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INTISARI 

Speech Recognition API ( Application Programming Interface ) merupakan 

sebuah sistem yang memungkinkan komputer mengenali dan memahami kata-kata 

yang diucapkan oleh pengguna dengan cara mencocokkan kode digital yang 

tersimpan didalam perangkat tersebut. Kata-kata yang diucapkan oleh pengguna 

kemudian dirubah menjadi sebuah pola-pola dan kode digital yang dapat digunakan 

untuk mengindentifikasi kata-kata tersebut. Text to Speech merupakan kebalikan 

dari Speech Recognition yaitu sistem yang digunakan untuk mengubah tulisan 

menjadi bentuk suara yang diucapkan oleh sistem. Text to Speech Bekerja dengan 

cara mengkonversikan kode digital atau pola-pola linguistik menjadi sebuah kata-

kata. Penggunaan media pembelajaran berbasis komputer mempunyai pengaruh 

yang signifikan terhadap daya tarik siswa untuk mempelajari kompetensi yang 

diajarkan. Fungsi media dalam proses belajar mengajar yaitu untuk meningkatkan 

minat peserta didik dalam kegiatan belajar. Dalam pembelajaran anak usia dini 

dibutuhkan media pembelajaran seperti permainan edukatif. Permainan menebak 

gambar dapat membantu meningkatkan penguasaan kosakata pada anak-anak usia 

dini. Melalui penelitian yang sudah dibahas dan dijabarkan sebelumnya, dalam 

media pembelajaran Bahasa Indonesia untuk anak usia dini berbasis website dapat 

ditarik kesimpulan bahwa membangun dan memanfaatkan aplikasi pembelajaran 

Bahasa Indonesia menggunakan speech recognition dan text to speech berbasis 

website terbukti menambah minat dan ketertarikan siswa belajar membaca, 

Dibuktikan dengan keberhasilan siswa dalam mengoperasikan aplikasi ini ditandai 

dengan hasil pengujian siswa mendapatkan skor 90%. 

 

 

 

Kata Kunci:    speech recognition, text to speech, website, media interaktif, dice 

coeficient 
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ABSTRACT 
Speech Recognition API (Application Programming Interface) is a system 

that allows computers to recognize and understand words spoken by users by 

matching digital codes stored in the device. The words spoken by the user are then 

converted into patterns and digital codes that can be used to identify the words. 

Text to Speech is the opposite of Speech Recognition, a system used to convert 

writing into a form of sound spoken by the system. Text to Speech Works by 

converting digital codes or linguistic patterns into words. The use of computer-

based learning media has a significant influence on the attraction of students to 

learn the competencies taught. The function of media in the teaching and learning 

process is to increase student interest in learning activities. In early childhood 

learning, learning media such as educational games are needed. Guessing picture 

games can help improve vocabulary mastery in early childhood. Through the 

research that has been discussed and described previously, in the Indonesian 

language learning media for early childhood based on websites, it can be 

concluded that building and utilizing Indonesian language learning applications 

using website-based speech recognition and text to speech has been proven to 

increase students' interest and enthusiasm in learning to read, proven by the 

success of students in operating this application, marked by the results of the 

student test getting a score of 90%. 
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