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INTISARI 

 

Media pembelajaran adalah alat untuk belajar mengajar yang dapat digunakan untuk 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan siswa sehingga 

dapat mendorong terjadinya proses belajar mengajar. Media pembelajaran interaktif dapat 

diterapkan sebagai media pembelajaran pengenalan huruf dan angka berbasis android bagi anak 

usia dini khususnya TK Sari Asih III karena didalam aplikasi tersebut terdapat suara, teks dan 

gambar bergerak agar anak dapat mengetahui pelafalan huruf dan angka dengan baik dan benar. 

Dalam pembuatan media pembelajaran interaktif peneliti menggunakan teknik 2D. 

Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan metode wawancara, observasi dan studi 

pustaka. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) merupakan metode perancangan yang 

penelitian gunakan dalam proses pembuatan aplikasi media pembelajaran ini Hasil dari peneliti 

ini berupa aplikasi media pembelajaran interaktif pengenalan huruf dan angka berbasis android 

sesuai dengan kebutuhan yang di inginkan TK Sari Asih III. 

 

Keyword: Media pembelajaran interaktif, pengenalan huruf dan angka, MDLC, TK Sari Asih III. 
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ABSTRACT 

 

Learning media is a tool for teaching and learning that can be used to stimulate students' 

thoughts, feelings, attention and abilities or skills so that they can encourage the teaching and 

learning process. Interactive learning media can be applied as an android-based learning 

media for recognizing letters and numbers for early childhood, especially Sari Asih III 

Kindergarten because the application contains sound, text, images and animations so that 

children can know the pronunciation of letters and numbers properly and correctly. In making 

interactive learning media researchers use 2D animation techniques. Collecting data in this 

study using interviews, observation and literature study. Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) is a design method that research uses in the process of making this learning media 

application The results of this researcher are in the form of an interactive learning media 

application for recognizing letters and numbers based on Android according to the needs 

desired by TK Sari Asih III. 

 

Keyword: Interactive learning media, letter and number recognition, MDLC, Sari Asih III 

Kindergarten. 

 


