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INTISARI 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan masih digunakannya metode 

pembelajaran huruf vokal secara konvensional di kalangan anak usia dini, 

khususnya di Kampung Gamelan Kidul. Metode pembelajaran yang ada dinilai 

kurang menarik dan kurang mampu mempertahankan fokus belajar anak-anak. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran huruf vokal berbasis Augmented Reality (AR) agar proses belajar 

menjadi lebih menyenangkan, lebih interaktif, dan memberikan pengalaman baru 

kepada anak-anak di Kampung Gamelan Kidul. 

Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

ADDIE, yang terdiri dari lima tahap, yaitu Analysis, Desain, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi. Aplikasi dikembangkan menggunakan perangkat 

lunak Unity dan Blender, serta memanfaatkan Vuforia sebagai alat bantu Scan 

Marker AR. Setiap Huruf Vokal (A, I, U, E, O) akan menampilkan objek 3D dan 

pelafalan suara untuk membantu pemahaman anak, serta ada contoh dari masing-

masing huruf. Pengujian aplikasi dilakukan melalui metode black box untuk 

menguji fungsi sistem dan kuesioner skala likert untuk menilai tanggapan 

pengguna. 

Hasil pengujian menunjukan bahwa seluruh fungsi aplikasi berjalan dengan 

baik, dan memperoleh nilai kepuasaan sebesar 75% berdasarkan skala likert, yang 

menunjukan bahwa aplikasi dapat diterima dengan baik dan dinilai menarik oleh 

anak-anak di Kampung Gamelan Kidul. Media pembelajaran ini diharapkan dapat 

menjadi Solusi alternatif yang efektif dan adaptif terhadap pengembangan 

teknologi serta membuka peluang untuk mengembangkan materi pembelajaran 

lainya kedepan. 

Kata kunci: Augmented Reality, Huruf Vokal, Anak Usia Dini, ADDIE. 
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ABSTRACT 

 

This research was motivated by the continued use of conventional methods 

in teaching vowel letters to early childhood, especially in Kampung Gamelan 

Kidul. The existing learning methods are considered less engaging and ineffective 

in maintaining children’s learning focus. Therefore, this study aims to develop a 

vowel learning media based on Augmented Reality (AR) to make the learning 

process more enjoyable, more interactive, and provide a new experience for 

children in Kampung Gamelan Kidul. 

The development method used in this research is the ADDIE model, which 

consists of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation. The application was developed using Unity, Blender, and utilized 

Vuforia as an AR marker scanning tool. Each vowel letter (A, I, U, E, O) displays 

a 3D object and pronunciation audio to help children’s understanding, along with 

an example for each letter. Application testing was carried out using the black box 

method, to test system functionality and a likert scale questionnaire to assess user 

responses. 

The test results showed that all application functions worked well and 

received a satisfaction score of 75% based on the likert scale, indicating that the 

application was well-received and considered attractive by children in Kampung 

Gamelan Kidul. This learning media is expected to be an effective and adaptive 

alternative solution to technological development and open opportunities to 

develop other learning materials in the future. 

Keywords: Augmented Reality, Vowel Letters, ADDIE, Early Childhood.

 

 


