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INTISARI

Media pembelajaran interaktif adalah satu dari sekian banyak unsur dalam
metode pembelajaran. Metode pembelajaran bisa didefinisikan sebagai suatu alat grafis
yang dapat digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran sehingga murid dalam
kegiatan belajar dapat mencapai tujuan tertentu. Penelitian ini bertujuan merancang
media pembelajaran interaktif pengenalan huruf dan angka dengan aplikasi Unity
berbasis android pada TK Aisyiyah Bustanul Athfal Al-Muhajirin. Manfaat dari
penelitian ini dapat meningkatkan pemahaman murid di kelas dalam memahami
pengenalan angka dan huruf, serta memudahkan guru. untuk menyampaikan materi

pembelajaran dibantu dengan alat visual berupa aplikasi.

Dalam pembuatan Aplikasi ini, digunakan metode MDLC (Multimedia
Development Life Cycle) Pengembangan metode multimedia ini dilakukan berdasarkan
enam tahap, yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan
distribution . Metode pengujian dalam penelitian ini menggunakan metode black box.

Hasil dari penelitian ini berupa perancangan sebuah media pembelajaran
interaktif pengenalan huruf dan angka dengan menggunakan aplikasi unity berbasis
android guna untuk mendukung proses pembelajaran di TK Aisyiyah Bustanul Athfal
Al-Muhajirin.

Kata Kunci: Media pembelajaran, TK, Pengenalan angka dan huruf, Android.
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ABSTRACT

Interactive learning media is one of the many elements in the learning method.
The learning method can be defined as a graphic tool that can be used to convey
learning material so that students in learning activities can achieve certain goals. This
study aims to design an interactive learning media for recognizing letters and numbers
with the Android-based Unity application at Aisyiyah Bustanul Athfal Al-Muhajirin
Kindergarten. The benefits of this research can improve students' understanding in the
classroom in understanding the introduction of numbers and letters, and make it easier
for teachers to deliver learning materials assisted by visual tools in the form of

applications.

In making this application, the MDLC (Multimedia Development Life Cycle)
method is used. The development of this multimedia method is carried out based on six
stages, namely concept, design, collecting material, assembly, testing, and distribution.
The testing method in this study uses the black box method.

The results of this study are the design of an interactive learning media for
recognizing letters and numbers using an android-based unity application to support

the learning process at Aisyiyah Bustanul Athfal Al Muhajirin Kindergarten.

Keywords: Learning media, Kindergarten, Recognition of numbers and letters,
Android.
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