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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Pembelajaran bahasa inggris di era digital native saat ini menduduki posisi 

yang sangat penting dalam dunia pendidikan di Indonesia. Melalui pembelajaran 

bahasa Inggris diharapkan akan menghasilkan individu-individu Indonesia yang 

mampu berkomunikasi dalam bahasa internasional dengan berbagai bangsa di 

dunia. Pembelajaran bahasa Inggris di Indonesia masih menghadapi berbagai 

persoalan. Hal ini terbukti dari beberapa hasil penelitian dan laporan yang 

menunjukkan bahwa penguasaan bahasa Inggris siswa-siswa di Indonesia secara 

umum masih rendah. Seperti dikutip dari Sukamerta (2013: 4) yang menyebut 

bahwa penguasaan bahasa Inggris tamatan pendidikan dasar di Indonesia tidak 

berhasil dibandingkan dengan negara tetangga, seperti Malaysia dan Singapura. 

Selain itu, berdasarkan laporan yang dimuat di Kompas.com melalui situs Klub 

Guru Indonesia, hasil ujian nasional 2009 untuk mata pelajaran bahasa Inggris 

menduduki peringkat bawah dibanding mata pelajaran lainnya (Yusuf, 2012).  

Di  samping kurangnya pemahaman siswa-siswi sekolah terhadap bahasa 

inggris, pada zaman era modern seperti sekarang membuat siswa-siswi tersebut 

terbilang cukup mahir dalam mengoperasikan perangkat smartphone berbasis 

android. Salah   satu   sistem   operasi   perangkat   bergerak   yang   

menyediakan   layanan   penyediaan  informasi   adalah    Android,    Android    

menyediakan    berbagai   layanan,    termasuk   layanan   pengenalan  suara  

manusia  (Speech  Recognition). Speech  Recognition  adalah proses  identifikasi  


