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INTISARI 

TK Tunas Bangsa PGRI Madureso masih menggunakan peralatan seperti 

buku, puzzle, dan papan tulis ketika memperkenalkan huruf abjad kepada siswanya. 

Padahal, anak usia dini memerlukan stimulasi intelektual dan kesempatan untuk 

mengekspolrasi serta belajar secara aktif. Terlebih lagi, di era perkembangan 

teknologi yang begitu pesat menuntut segala bidang termasuk pendidikan untuk 

turut mengembangkan perangkat ajar. Android sudah bukan hal yang asing lagi di 

kalangan masyarakat. Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif pengenalan 

huruf berbasis android dikembangkan sebagai alternatif yang bisa digunakan bagi 

TK Tunas Bangsa PGRI Madureso untuk mengembangkan perangkat ajar yang 

sesuai dengan perkembangan siswa dan zaman.  

Metode penelitian yang digunakan dalam perancangan dan pembuatan 

aplikasi media pembelajaran ini Multimedia Development Life Cycle. Adapun alur 

penelitian yang ditempuh meliputi: analisa kebutuhan, perancangan alur, desain 

antar muka aplikasi, proses pembuatan aplikasi, proses pengujian alpha dan beta, 

evaluasi aplikasi oleh user, dan pendistribusian aplikasi. 

Media pembelajaran interaktif pengenalan huruf abjad berbasis android 

dibuat menggunakan Unity 3D dengan Bahasa pemrograman C# dan dalam 

pembuatan asset 2D pengembang menggunakan logo marker. Testing yang 

digunakan untuk melihat kekurangan dari penelitian ini yaitu alpha testing dan beta 

testing. Setelah aplikasi berhasil dijalankan dan melalui proses uji coba, selanjutnya 

aplikasi didistribusikan dengan memberikan file.apk kepada guru TK Tunas Bangsa 

PGRI Madureso untuk dijadikan sebagai media pembelajaran interaktif pengenalan 

huruf abjad. Penelitian mengenai media pembelajaran interaktif pengenalan huruf 

berbasis android ini diharapkan memberikan kontribusi pada bidang pendidikan 

khususnya bagi guru, siswa, dan orang tua siswa TK Tunas Bangsa PGRI 

Madureso.  

Kata kunci: interaktif, abjad, media, aplikasi, android.  
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ABSTRACT 

Tunas Bangsa Kindergarten PGRI Madureso still uses equipment such as 

books, puzzles and blackboards when introducing the letters of the alphabet to their 

students. In fact, early childhood requires intellectual stimulation and opportunities 

to explore and learn actively. What's more, in this era of rapid technological 

development, it demands that all fields, including education, develop teaching tools. 

Android is no stranger to society anymore. Therefore, Android-based interactive 

learning media for letter recognition was developed as an alternative that can be 

used by Tunas Bangsa Kindergarten PGRI Madureso to develop teaching tools that 

are in accordance with student developments and the times. 

The research method used in the design and manufacture of learning media 

applications is the Multimedia Development Life Cycle. The research path taken 

includes: needs analysis, flow design, application interface design, application 

development process, alpha and beta testing processes, application evaluation by 

users, and application distribution. 

Android-based interactive learning media for alphabet recognition is made 

using Unity 3D with the C# programming language and in making 2D assets the 

developer uses a marker logo. Testing used to see the shortcomings of this research 

is alpha testing and beta testing. After the application has been successfully run 

and gone through a trial process, the application is then distributed by providing 

the .apk file to the TK Tunas Bangsa PGRI Madureso teacher to be used as an 

interactive learning medium for recognizing letters of the alphabet. Research on 

Android-based interactive learning media for letter recognition is expected to 

contribute to the field of education, especially for teachers, students, and parents 

of Tunas Bangsa Kindergarten PGRI Madureso. 

Keywords: interactive, alphabet, media, application, android. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


