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INTISARI

Multimedia Pembelajaran Interaktif adalah aplikasi komputer yang menggabungkan
teks, gambar, grafik, suara, video, dan elemen interaktif lainnya untuk menyampaikan materi
pembelajaran kepada siswa. Dan dapat dijadikan sebagai metode pembelajaran yang berguna
dalam dunia pendidikan. Salah satunya adalah pengenalan huruf alfabet untuk memberikan
inovasi dan pengalaman kepada anak dalam mengenal huruf. Penelitian ini dilaksanakan di TK
PERTIWI PULE II yang bertujuan untuk menghasilkan suatu aplikasi pengenalan huruf alfabet
berbasis android menggunakan software adobe unity yang dapat membantu siswa dalam proses
pembelajaran. Dan akan berfungsi sebagai penunjang belajar anak di sekolah dan di rumah.
Melalui aplikasi alfabet dengan augmented reality, diharapkan anak-anak tertarik untuk belajar
dan mudah memahami apa yang disampaikan guru dalam proses belajar mengajar. Metode ini
tidak hanya berlaku untuk pembelajaran di sekolah tetapi juga dapat diterapkan pada
masyarakat sekitar atau siswa. Pengumpulan data dengan menggunakan metode observasi,
wawancara, studi pustaka, dokumentasi, dan kuisioner. Penelitian ini terdiri atas enam tahapan,
yaitu Menentukan Masalah, Mengumpulkan Data, Studi Literatur, Analisa Data, Melakukan
Design dan Pembahasan, dan Hasil. Pengujian terhadap sistem aplikasi ini menggunakan
pengujian Black Box dan System Usability Scale (SUS) yang menyatakan presentasi nilai

mendapatkan kriteria sangat baik dan lulus pengujian.

Kata Kunci : Augmented Reality, Media Pembelajaran, Unity, Alfabet, Android
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ABSTRACT

Interactive Learning Multimedia is a computer application that combines text, images,
graphics, sound, video and other interactive elements to convey learning material to students.
And it can be used as a useful learning method in the world of education. One of them is the
introduction of alphabet letters to provide innovation and experience for children in
recognizing letters. This research was carried out at PERTIWI PULE II Kindergarten which
aims to produce an Android-based alphabet letter recognition application using Adobe Unity
software which can help students in the learning process. And will function as a support for
children's learning at school and at home. Through the alphabet application with augmented
reality, it is hoped that children will be interested in learning and easily understand what the
teacher conveys in the teaching and learning process. This method not only applies to learning
at school but can also be applied to the surrounding community or students. Data collection
using observation, interviews, literature study, documentation and questionnaires. This
research consists of six stages, namely Determining the Problem, Collecting Data, Literature
Study, Data Analysis, Design and Discussion, and Results. Testing of this application system
uses Black Box testing and System Usability Scale (SUS) which states that the value

presentation gets very good criteria and passes the test.

Keyword : Augmented Reality, Learning Media, Unity, Alphabet, Android
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