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INTISARI

Media pembelajaran yang digunakan di Rumah Sekolah untuk mengajar
anak-anak usia dini selama ini masih menggunakan buku atau gambar. Penelitian
ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis Unity 3D yang dapat membantu anak usia 3-5 tahun dalam mengenal huruf
dan angka di rumah sekolah.

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang melibatkan beberapa tahap, termasuk
analisis kebutuhan anak usia 3-5 tahun dalam pembelajaran huruf alfabet dan
angka, perancangan antarmuka pengguna yang sesuai dengan karakteristik anak-
anak, pengembangan konten pembelajaran interaktif menggunakan teknologi Unity
3D, serta evaluasi dan uji coba media pembelajaran dengan target pengguna yang
sesuai.

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah media pembelajaran interaktif yang
menggabungkan unsur-unsur permainan dan pendidikan. Media ini dirancang
dengan grafis yang menarik dan musik yang sesuai dengan selera anak-anak. Dan
juga konten pembelajaran mencakup pengenalan huruf alfabet dan angka dengan
metode yang interaktif dan menghibur.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif dalam
pengembangan pendidikan anak usia dini di Rumah Sekolah. Media pembelajaran
interaktif ini dapat membantu anak-anak untuk belajar dengan lebih efektif sambil
tetap merasa terlibat dan bersenang-senang. Selain itu, penggunaan teknologi Unity
3D dalam pembelajaran anak usia dini juga dapat menjadi contoh penerapan

teknologi dalam pendidikan yang lebih luas.

Kata kunci: media pembelajaran interaktif, Unity 3D, huruf, angka, anak usia 3-5

tahun.
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ABSTRACT

The learning media used in Rumah Sekolah to teach early childhood is still
using books or pictures. This research aims to design and develop interactive
learning media based on Unity 3D that can help children aged 3-5 years recognize
the letters of the alphabet and numbers at home school.

The research method used in this research is the Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) which involves several stages, including analyzing the needs of
children aged 3-5 years in learning alphabet letters and numbers, designing user
interfaces that match the characteristics of children, developing interactive
learning content using Unity 3D technology, and evaluating and testing learning

media with appropriate target users.

This research results in an interactive learning media that combines
elements of games and education. This media is designed with attractive graphics
and music that suits children's tastes. The learning content includes the
introduction of alphabet letters and numbers with an interactive and entertaining

method.

This research is expected to make a positive contribution to the development
of early childhood education in Rumah Sekolah. This interactive learning media
can help children to learn more effectively while still feeling engaged and having
fun. In addition, the use of Unity 3D technology in early childhood learning can

also be an example of the application of technology in wider education.

Keywords: interactive learning media, Unity 3D, letters, numbers, 3-5 years old

children.
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