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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
pengenalan abjad berbasis Augmented Reality (AR) dengan menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi yang dirancang berbasis
Android ini menampilkan huruf A—Z dalam bentuk animasi 2D melalui bantuan AR
marker, dengan antarmuka ramah anak, navigasi sederhana, serta dapat dijalankan
secara offline di berbagai perangkat. Proses pengujian melibatkan guru melalui
kuesioner berbasis skala Likert untuk menilai aspek fungsional dan non-fungsional,
serta siswa melalui pre-test dan post-test guna mengukur peningkatan pemahaman.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi memperoleh respon sangat baik dari
guru, terutama dalam hal kemudahan penggunaan, kejelasan tampilan, serta kinerja
aplikasi, sementara siswa mengalami peningkatan signifikan dalam mengenal huruf
abjad setelah menggunakan aplikasi, yang terlihat dari perbedaan nilai pre-test dan
post-test. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi nyata dalam
menyediakan media pembelajaran interaktif yang efektif digunakan di sekolah
dasar, sekaligus menjadi sarana pendukung bagi guru dalam proses belajar
mengajar. Untuk pengembangan selanjutnya, aplikasi ini dapat diperluas dengan
menambahkan konten pengenalan kata, angka, maupun cerita interaktif sehingga
semakin memperkaya pengalaman belajar siswa.

Kata kunci: Augmented Reality, Animasi 2D, Abjad, Media Pembelajaran,
MDLC.
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ABSTRACT

This study aims to develop an Augmented Reality (AR)-based learning
media for alphabet recognition using the Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) method. The Android-based application displays letters A—Z in the form
of 2D animations through the assistance of AR markers, designed with a child-
friendly interface, simple navigation, and the ability to run offline on various
devices. The testing process involved teachers through Likert-scale questionnaires
to evaluate functional and non-functional aspects, and students through pre-tests
and post-tests to measure improvement in understanding. The results showed that
the application received very positive responses from teachers, particularly
regarding ease of use, clarity of display, and application performance, while
students experienced significant improvement in recognizing letters after using the
application, as evidenced by the difference in pre-test and post-test scores. Thus,
this research contributes to providing interactive learning media that is effective
for elementary schools and can serve as a supporting tool for teachers in the
learning process. Future development may expand the content to include word
recognition, numbers, or interactive stories to further enrich students’ learning
experiences.

Keyword: Augmented Reality, 2D Animation, Alphabet, Learning Media, MDLC.
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