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ABSTRAK 

 

Bagi seorang siswa kemampuan membaca adalah hal yang sangat penting. Karenanya siswa yang 

telah lulus dari taman kanak – kanak di tuntut untuk dapat membaca. Meskipun pada taman kanak – 

kanak, guru telah memperkenalkan huruf dan kata sederhana, diperlukan sebuah cara untuk memicu 

anak – anak agar gemar membaca. Dalam penelitian ini akan di bahas mengenai pembuatan aplikasi 

menggunakan speech to text untuk membantu siswa belajar membaca. 

 

Kata Kunci:Speech to text, Android, Membaca Sederhana. 

 

1. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 

 Taman kanak – kanak merupakan 

sebuah pendidikan formal pertama yang 

umumnya dipilih oleh orangtua untuk 

memperkenalkan anak – anak mereka 

tentang dunia luar. Seperti yang tercantum 

pada Peraturan Pemerintah Nomor 27 

Tahun 1990 tentang Pendidikan 

Prasekolah BAB 1 Pasal 1 Ayat (2) 

menyatakan bahwa taman kanak – kanak 

adalah salah satu bentukpendidikan 

prasekolah yang menyediakan program 

pendidikan dini bagi anak usia empat 

tahun sampai memasuki pendidikan dasar. 

Taman kanak – kanak memiliki 

kompetensi dasar yang tercantum dalam 

kurikulum untuk mengenal dan membaca 

kata sederhana. Seperti membaca nama 

benda – benda yang ada di dalam ruang 

belajar, ruang makan, nama hewan dan 

nama buah yang terdapat pada buku tugas, 

kartu belajar dan lain – lain.  

Guru sebagai pendamping belajar siswa di 

taman kanak – kanak akan membantu para 

siswa belajar untuk membaca kata 

sederhana sesuai dengan materi yang ada 

di kurikulum taman kanak – kanak. 

Namun seorang guru hanya mampu 

mendampingi para siswa, selama siswa 

berada di dalam kelas.untuk membantu 

siswa beljar nama – nama benda di luar 

kelas di butuhkan pendamping atau 

sebuah media pembelajaran yang dapat 

membantu siswa dalam memberikan 

penjelasan mengenai nama – nama benda 

tersebut.  

Meningkatkan pengguna android di 

kalangan anak – anak usia dini menjadi 

alasan utama pemilihan android sebagai 

media pembelajaran. Android merupakan 

sistem operasi gratis dan open source, jadi 

android menyediakan platform terbuka 

bagipara pengembang untuk menciptakan 

suatu aplikasi yang mampu berjalan di 

atas android. Speech to text digunakan 

sebagai media interaksi antara user dan 

aplikasi yang akan di buat. Speech to text 

merupakan cabang dari speec recognition 

mailto:yuthsi.aprilinda@ubl.ac.id
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dimana mengubah suara menjadi bentuk 

tulisan dan menampilkannya pada layar 

android. 

 Aplikasi ini akan membantu siswa 

taman kanak–kanak untuk mengenal 

benda, berlatih berbicara dan berlatih 

membaca. Sehingga secara tidak langsung 

akan membantu guru taman kanak – 

kanak dalam mengajarkan materi 

mengenal lingkungan.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka 

perumusan masalah pada penelitian ini 

adalah “Bagaimana merancang sebuah 

aplikasi pada Android menggunakan 

metode Speech to text?”. 

 

1.3 Batasan Masalah 

a.  Penelitian ini hanya dapat dijalankan 

di Android dengan menggunakan 

pendekatan Speech to text.  

b.  Penelitian memfokuskan pada siswa 

taman kanak – kanak TK Tunas 

Harapan. 

 

1.4  Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan Penelitian    

a.  Untuk membantu siswa taman kanak 

– kanak dalam memahami nama 

benda ketika berada di luar kelas.  

b.  Sebagai salah satu media belajar 

taman kanak – kanak dala berlatih 

berbicara dan bentuk implementasi 

dari Speech to text. 

 

1.4.2 Manfaat Penelitian 

a. Media belajar ini diharapkan dapat 

meningkatkan kemampuan siswa 

taman kanak – kanak dalam 

mempelajari nama -nama benda 

sekitar. 

b.  Membantu orangtua dalam 

membimbing  siswa di luar kegiatan 

belajar formal. 

c.  Manfaat adanya penelitian ini 

diharapkan memberikan pengetahuan 

dan menjadi salah satu acuan pustaka 

bagi penulis lain. 

 

 

 

2. LANDASAN TEORI 

2.1 Landasan Teori 

2.1.1 Pendidikan Taman Kanak – 

kanak  

Seorang guru taman kanak – kanak 

sebeum melaksanakan program kegiatan 

belajar terlebih dahulu perlu 

memperhatikan tujuan program kegiatan 

belajar anak taman kanak – kanak dan 

ruang lingkup program kegiatan belajar 

anak taman kanak – kanak. 

(Moeslihatoen, 2004) 

 

2.1.2 Media Pembelajaran 

Media dalam proses belajar mengajar 

sebagai alat – alat grafis, photografis, atau 

elektronis untuk menangkap, memproses 

dan menyusun kembali informasi visual 

dan verbal. (Arsyad, 2015) 

a. Media Berbasis Visual  

Media berbabis visual (image atau 

perumpamaan) memegang peranan yang 

sangat penting dalam proses belajar. 

Visual dapat pula menumbuhkan minat 

siswa dan dapat memberikan hubungan 

antara isi materi pelajaran dengan dunia 

nyata. Agar menjadi efektif, visual 

sebaiknya ditempatkan pada konteks yang 

bermakna dan siswa harus berinteraksi 

dengan visual (image) untuk meyakinkan 

terjadinya proses informasi. (Arsyad, 

2015) 

b. Media berbasis Audio – Visual 

Salah satu pekerjaan penting yang 

diperlukan dalam media Audio – Visual 

adalah penulisan naskah dan storyboard 

yang memerlukan persiapan yang banyak, 

rancangan dan penelitian. (Arsyad, 2015) 

 

2.1.3  Definisi Android 

 Android adalah sistem operasi untuk 

telepon seluler berbasis linux 

untukperangkat mobile (Wikipedia). 

Android merupakan sistem operasi open 

source dan menyediakan platform terbuka 

bagi para pengembang untuk menciptakan 

suatu aplikasi yang mampu berjalan di 

atas android. (Masruri, 2015) 

 Awalnya, Google Inc membeli Android 

Inc yang merupakan pendatang baru yang 

membuat piranti lunak untuk ponsel 

smartphone. Kemudian untuk 
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mengembangkan android dibentuklah 

Open Handset Alliance, konsorsium dari 

34 perusahhaan piranti keras, piranti 

lunak, dan telekomunikasi. Termasuk 

Google, HTC, Intel, Motorola, 

Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia. Pada 

saat perilisan perdana android, 5 

November 2007, android bersama Open 

Handset Alliance menyatakan mendukung 

pengembangan open source pada 

perangkat mobile. Di lain pihak, Google 

meliris kode – kode android di bawah 

lisensi Aphace, sebuah lisensi perangkat 

lunak dan open platform perangkat 

seluler. Di dunia ini terdapat dua jenis 

distributor sistem operasi android. Yang 

pertama mendapat dukungan penuh dari 

Google atau Google Mail Service (GSM) 

dan yang kedua adalah benar – benar 

bebas distribusinya tanpa dukungan 

langsung dari Google atau dikenal dengan 

Open Handset Distribution (OHD). 

(Masruri, 2015) 

3. METODOLOGI PENELITIAN  

 Dalam melakukan penelitian 

penulis menggunakan metodo penelitian 

kualitatif. Metodologi penelitian kualitatif 

mendefinisikan sebagai suatu gejala 

sentral. Untuk mengerti gejala tersebut 

penelitian mewawancarai peserta 

penelitian dengan pengajuan pertanyaan 

umum. Informasi biasanya berupa kata 

atau teks. (Raco, 2008) 

 

3.1  Jenis dan Sumber Data 

a. Data Internal: Data internal adalah 

data dari dalam suatu organisasi yang 

menggambarkan keadaan suatu 

organisasi tersebut. Misalnya: jumlah 

siswa dalam satu kelas, struktur 

organisasi dan media pelajaran yang 

digunakan di dalam kelas. 

b.  Data Eksternal: Data dari luar suatu 

organisasi yang dapat 

menggambarkan faktor–faktor yang 

mungkin mempengaruhi hasil kerja 

suatu organisasi. Misalnya:study 

literatur. 

c.  Data Primer: Merupakan data – data 

utama yangpeneliti gunakan dalam  

menjalankan penelitian ini. Data 

primer dalam penelitian ini adalah 

data yang di dapatkan melalui 

observasi, wawancara.  Data 

Skunder: Merupakan data yang 

dibutuhkan untuk menunjang 

penelitian. Adapun data skunder yang 

dilakukan adalah gambar alfabet, 

gambar hewan, dan file suara. 

3.2 Teknik Pengumpulan Data 

 Teknik pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini 

adalah dengan melakukan studi 

pustaka (library research) dan studi 

lapangan (field research). 

a. Studi pustaka (library research) 

Sebagai bahan pendukung dalam 

penelitian ilmiah ini, peneliti 

melakukan pengumpilan data melalui 

buku – buku referensi dan literatur 

lainnya yang berhubungan dengan 

pengetahuan teoritis mengenai 

permasalahan yang sedang di teliti 

dan kemudian dijadikan data dan di 

olah lebih lanjut. 

b. Studi Lapangan (field research) 

Peneliti melakukan studi lapangan 

secara langsung kepada tokoh yang 

dijadikan sumber suatu informasi 

dalam penelitian yang peneliti 

lakukan, dengan menggunakan 

metode sebagai berikut: 

1. Wawancara  

Dalam melakukan teknik wawancara, 

keberhasilan dalam mendapatkan 

data atau informasi dari objek yang 

di teliti sangat bergantung pada 

kemampuan peneliti dalam 

melakukan wawancara. Melakukan 

wawancara secara lansung dan 

berhadapan dengan memberikan 

daftar pertanyaan kepada tokoh yang 

bersangkutan. Dengan 

mengemukakan topik yang umum 

untuk membantu peneliti memahami 

perspektif makna yang 

diwawancarai. (Sarwono, 2006) 

Adapun wawancara yang peneliti 

lakukan dengan menanyakan pada 

kepala TK Tunas Harapan adalah 

mengenai, siswa – siswi TK Tunas 

Harapan, peranan orangtua, metode 

guru dalam mengajar, serta 

tanggapan guru dan orangtua dalam 
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pengguan media smartphone untuk 

belajar membaca. 

2. Observasi 

Kegiatan observasi melakuan 

pencatatan secara sistematik kejadian 

– kejadian, perilaku, objek – objek 

yang di lihat serta hal – hal lain yang 

diperlukan dalam mendukung 

penelitian yang sedang dilakukan. 

Salah satu peranan pokok dalam 

melakukan observasi ialah untuk 

menemukan interaksi yang komplek 

dengan latar belakang sosial yang 

alami. (Sarwono, 2006) 

Beberapa informasi yang diperoleh 

dari hasil observasi antara lain: 

waktu dan tempat penelitian, target 

atau subjek penelitian, objek 

penelitian. 

 

 

3.2 Analisis Sistem Berjalan  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.Menu Utama Media Belajar 

Ayo Membaca berbasis android 

 

3.2.1 Perancangan Interface 

a. Menu Utama muncul pertama kali saat 

aplikasi di buka. Layarutama atau layar 

awal dari media pembelajaran membaca 

menampilkan “Ayo Membaca” terdapat 

tiga menu yaitu menu materi, latihan dan 

kuis. Maing – masing menu memiliki 

gambar yang akan membantu user untuk 

memulai media pembelajaran.  

b.  Menu Materi ini merupakan rancangan 

dari tampilan menu materi. Terdapat dua 

menu yaitu alfabet dan kata sederhana. 

c.  Menu Latihan ini menampilkan 

gambar secara acak meminta user untuk 

menyebutkan nama benda tersebut. 

d.  Penilaian adalah dimana hasil akhir 

yang akan ditampilkan dalam jumlah 

score (nilai)yang di dapat oleh user. 

 

4.  PEMBAHASAN  

 Pada tahapan pembahasan yang 

akan dilakukan dalam penelitian ini 

adalah mengetahui cara belajar anak TK 

Tunas Harapan, dengan analisis, 

perancangan dan testing. Aplikasi media 

pembelajaran ini menghasilkan kemapuan 

untuk belajar mengenai pengenalan 

alfabet, kata sederhana dan cara pelafan 

sebuah kata. 

 

4.1  Belajar Mengenal Huruf 

a.  Bermain Menggunakan Benda 

Berbentu Huruf: untuk memperkenalkan 

kepada para siswa – siswi di TK Tunas 

Harapan para guru memiliki lata bantu 

atau alat peraga berupa kayu yang telah di 

bentuk menyerupai huruf, sehingga siswa 

– siswi dapat memegang guna menghafal 

dan mengetahui perbedaan dari masing – 

masing huruf melalui bentuk huruf 

tersebut. Diarapkan para siswa tidak 

hanya mengingat bentuknya sehingga 

dapat membatu para siswa dapat menulis 

dan membaca sebuah kata sederhana. 

 

b.  Bermain Menggunakan Kertas yang 

Bertuliskan Huruf: upaya mengenalkan 

huruf kepada para siswa TK  Tunas 

Harapan dengan memberikan kertas yang 

telah bertuliskan alfabet. Sehingga dapat 

Ayo 

Membaca 

Daftar Menu Utama: 

1. Materi 

2. Latihan 

3. Kuis 

 

Pilih Menu Latihan: 

1. Alfabet 

Menampilkan 

Alfabet 

Memverifikasi  

Ucapan 

Mengucapkan 

Kata 

Menampilkan 

Ucapan Benar 

atau Salah   

Menampilkan 

Score 
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mencontoh gambar untuk kemudian 

mereka salin ke buku tugas. 

 

c. Bernyanyi: para siswa – siswi taman 

kanak – kanak identik dengan 

pembelajaran yang atraktif, dimana 

mereka menggunakan semua anggota 

tubuh mereka untuk belajar. Hal yang 

paling disukai adalah dengan bernyanyi, 

konten dari lagu adalah huruf – huruf 

yang akan mereka gunakan dalam belajar 

membaca. 

 

d.  Berlatih menulis huruf: menulis adalah 

tahapan akhir dari pembelajaran 

pengenalan alfabet untuk dapat membaca 

sederhana. 

 

4.2  Tampilan Hasil Perancangan 

4.2.1 Layar Utama  

 Setelah melakukan perancangan, 

peneliti tealah membuat aplikasi Speech 

to text. Adapun hasil dari pembuatan 

aplikasi tersebut adalah sebagai berikut: 

  

 

Gambar 2. Layar Utama Media 

Pembelajaran “Ayo Membaca” 

 

4.2.2 Layar Menu Materi 

 Memiliki dua menu yaitu menu alfabet 

dan kata sederhana.  Dalam menu alfabet 

user akan diberikan materi berupa alfabet 

daam huruf kapital. Sedangkan dalam 

menu kata sederhana berisi kata – kata 

sederhana yang mudah untuk dimengerti. 

 

 

Gambar 3. Layar Menu Materi 

 

4.2.3 Layar Menu Latihan 

 Layar latihan memiliki dua menu yaitu 

alfabet dan kata sederhana, dalam menu 

alfabet user akan diberikan latian berupa 

mengenal alfabet. Sedangkan dalam menu 

latihan kata sederhana berisi latihan kata – 

kata sederhana yang akan meminta user 

untuk mengulang kata sederhana yang 

telah diucapkan oleh aplikasi. 

 
Gambar 4. Layar Menu Latihan 

 
Gambar 5. Menu Latihan pada 

Kata Sederhana 

 



Explore – Jurnal Sistem Informasi dan Telematika 

ISSN 2087-2062 
 

 

 

61 

 

4.2.4  Layar Menu Kuis 

Pada layar menu kuis user akan diberikan 

kuis sebanyak 10 kuis, dan akan diberikan 

nilai pada akhir kuis.  

 
Gambar 6. Layar Menu Kuis 

 

4.2.5 Penilaian 

Penilaian diberikan kepada user 

setelah berhasil melewati 

beberapa tampilan yang di 

tujukan oleh aplikasi. 

 
Gambar 7. Penilaian 

 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil pembahasan, maka 

peneliti mendapatkan kesipulan 

sebagai berikut:  

a. Dalam media pembeljaran ini, siswa 

dapat menggunakan aplikasi dengan 

mudah untuk mulai belajar mengenal 

huruf. 

b. Siswa mendapatkan materi secara 

lengkap, mulai dari pengenalan alfabet 

hingga kata sederhana. 

c. Siswa dapat melakukan evaluasi 

terhadap kemampuan mereka dengan 

membuka menu kuis. Di dalam menu 

kuis siswa akan mendapatkan nilai 

yang menunjukkan kemampuan 

membaca dari para siswa. 

d. Penggunaan aplikasi “Ayo Membaca” 

yang dapat digunakan dimanapun dan 

kapan pun. Sehingga memberikan 

kemudahan bagi para siswa untuk 

belajar. 

 

5.2 Saran 

Adapun saran yang dapat diberikan 

terhadap aplikasi media belajar ini 

sebagai berikut: 

a. Diperlukannya penambahan materi 

terutama materi yang berhubungan 

dengan nama benda sekitar. 

b. Diperlukannya adanya data berupa 

voice dengan suara yang berbeda – 

beda, sehingga akan lebih bervariatif 

dalam menampilkan materi. 

c. Untuk materi kuis, akan lebih baik jika 

di buat level berjenjang, sehingga user 

dapat lebih bersemangat dalam 

melakukan evaluasi. 
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