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ABSTRACT  

The use of interactive multimedia in early childhood education plays an important role in improving 

learning quality by creating more engaging and effective learning experiences. This study aims to design 

an Android-based interactive learning application called RAGAM (Rekreasi Ajaran Gembira Anak 

Mengenal Sayuran) using Unity 3D to support early childhood learning in recognizing vegetables. The 

application was developed using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method and includes 

features such as 3D vegetable introduction, puzzle games, and coloring activities. Application testing was 

conducted through blackbox testing and teacher questionnaires. The results showed a feasibility percentage 

of 93.33%, categorized as Very Feasible, indicating that the RAGAM application is easy to use, attractive, 

and effective as a learning support media. This application is expected to increase children’s learning 

interest and provide a more enjoyable and interactive learning experience. 
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ABSTRAK 

Pemanfaatan multimedia interaktif dalam pendidikan anak usia dini berperan penting dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. Penelitian ini bertujuan merancang media 

pembelajaran interaktif berbasis Android bernama RAGAM (Rekreasi Ajaran Gembira Anak Mengenal 

Sayuran) menggunakan Unity 3D untuk membantu anak usia dini mengenal berbagai jenis sayuran. 

Aplikasi dikembangkan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan fitur 

pengenalan sayur berbasis objek 3D, permainan menyusun gambar, dan aktivitas mewarnai. Pengujian 

dilakukan melalui pengujian blackbox serta kuesioner kepada guru. Hasil kuesioner menunjukkan 

persentase kelayakan sebesar 93,33% dengan kategori Sangat Layak, yang menandakan aplikasi RAGAM 

mudah digunakan, menarik, dan efektif sebagai media pendukung pembelajaran. Media pembelajaran ini 

diharapkan dapat meningkatkan minat belajar serta memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif 

dan menyenangkan bagi anak usia dini. 

 

Kata kunci: multimedia interaktif, anak usia dini, RAGAM, pengenalan sayur, Unity 3D 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan anak usia dini merupakan tahap awal yang sangat penting dalam proses perkembangan 

manusia. Pada masa ini, anak mengalami perkembangan otak yang sangat pesat sehingga membutuhkan 

stimulasi yang tepat untuk mendukung pertumbuhan kemampuan kognitif, bahasa, motorik, serta sosial 

emosional. Proses pembelajaran pada anak usia dini tidak hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi 

juga harus mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, interaktif, dan sesuai dengan 

karakteristik anak. 

Seiring dengan perkembangan teknologi digital, pemanfaatan multimedia dalam dunia pendidikan, 

khususnya pendidikan anak usia dini, menjadi salah satu alternatif yang potensial untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Multimedia interaktif mampu menggabungkan berbagai elemen seperti teks, 

gambar, animasi, dan suara sehingga dapat menarik perhatian anak serta membantu mereka memahami 

materi dengan lebih mudah. Namun, dalam praktiknya, masih banyak lembaga pendidikan anak usia dini 
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yang menggunakan media pembelajaran konvensional seperti buku cetak dan gambar statis, yang 

cenderung kurang interaktif dan kurang optimal dalam menumbuhkan minat belajar anak. 

Berdasarkan hasil observasi di TK Kartika 1-56 Padang, proses pembelajaran pengenalan sayur-

sayuran masih menggunakan media cetak dan video pasif. Metode tersebut memiliki keterbatasan, antara 

lain anak-anak belum sepenuhnya mampu membaca nama-nama sayuran serta mengalami kesulitan dalam 

mengenali berbagai jenis sayur yang tidak selalu tersedia di lingkungan sekitar. Selain itu, kegiatan 

pembelajaran seperti kunjungan ke perkebunan atau praktik memasak juga menghadapi kendala fasilitas 

dan keterbatasan bahan, sehingga tidak semua jenis sayuran dapat diperkenalkan secara optimal kepada 

anak. 

Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif untuk 

membantu guru dalam menyampaikan materi pengenalan sayur-sayuran. Media pembelajaran berbasis 

teknologi, khususnya multimedia interaktif, dapat menjadi solusi untuk mengatasi keterbatasan media 

konvensional. Dengan adanya animasi, suara, dan interaksi langsung, anak-anak dapat belajar mengenal 

sayur-sayuran secara lebih menarik dan menyenangkan. 

Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada perancangan media pembelajaran interaktif berbasis 

Android menggunakan Unity 3D untuk anak usia dini di TK Kartika 1-56. Aplikasi yang dirancang 

mengusung konsep belajar sambil bermain dengan fitur pengenalan sayur melalui objek 3D, permainan 

menyusun gambar, serta aktivitas mewarnai. Diharapkan media pembelajaran ini dapat menjadi alat 

pendukung bagi guru dalam proses pembelajaran serta memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif, 

interaktif, dan menyenangkan bagi anak-anak usia dini. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) yang bertujuan untuk 

mengembangkan aplikasi media pembelajaran dan mencari seberapa layaknya rancangan multimedia 

interaktif dibangun untuk membantu para guru dalam mendukung pembelajaran mengenal sayur-sayuran 

pada anak-anak usia dini. Pembangunan multimedia interaktif ini dibuat menggunakan platform Unity yang 

berbasis android dengan menggunakan metode  Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

 

Metode Pengumpulan Data 

Metode yang digunakan dalam pengumpulan data dan informasi sebagai  berikut :  

1. Wawancara (Observasi) 

 Melakukan wawancara dengan guru di TK Kartika 1-56 Padang terkait proses mengajar untuk anak-

anak usia dini. 

2. Studi Kepustakaan (Library Research) 

 Melakukan pengumpulan data dengan cara membaca berberapa literatur, buku-buku dan jurnal-

jurnal yang berhubungan dengan penelitian. Pelaksanaan penelitian dimulai dari tahap pengumpulan data, 

perancangan sistem, pembuatan program, dan pengujian. 

3. Kuisioner  

Kuisioner merupakan sebuah alat penelitian yang digunakan untuk mengumpulkan data dari 

sejumlah responden dalam bentuk pertanyaan yang tertulis. Kuisioner berfungsi untuk mengumpulkan data 

yang diperlukan dalam penelitian atau survey. 

 

Model Multimedia Development  Life Cyle 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) merupakan metode yang digunakan dalam merancang 

dan mengembangkan sistem berbasis multimedia. Metode ini terdiri dari enam tahapan  yang dilakukan 

secara berurutan, dimulai dari concept, design, material colecction, assembly, testing, dan distribution. 
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Gambar 1 Model Multimedia Development  Life Cyle 

 

Concept 

Pada tahap ini terdapat proses tujuan aplikasi terhadap media pembelajaran yang digunakan di TK 

Kartika 1-56 padang, aplikasi di tujukan untuk alat pendukung guru dengan murid dalam media 

pembelajaran interaktif. Aplikasi yang akan dibuat oleh peneliti merupakan media interaktif dalam 

mengenal nama-nama sayur dalam proses pembelajaran di TK dengan topik tumbuhan. Peneliti 

menggunakan platform Unity 3D untuk merancang aplikasi berbasis android dan menggunakan software 

Blender untuk membuat ojek sayur yang akan digabungkan. 

 

Design  

Pada tahap ini terdapat proses design yang berfokus pada desain rinci tentang tampilan dari aplikasi 

yang akan dirancang. Alur kerja dari aplikasi yang akan dirancang melalui flowchart dan tampilan dari 

aplikasi yang menggunakan storyboard untuk menggambarkan setiap adegan.  

 

Flowchart Aplikasi 

 
Gambar 2 Flowchart Aplikasi 
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Gambar 2 merupakan flowchart aplikasi yang menjelaskan alur kerja aplikasi RAGAM yang dimulai 

dari menu Awal. Pengguna dapat memilih beberapa fitur, yaitu Tentang Aplikasi, Mengenal Sayur, 

Permainan Utama, Menyusun Gambar, Mewarnai, dan Keluar. Pada menu Tentang Aplikasi menampilkan 

informasi tentang profil pembuat aplikasi. Menu Mengenal Sayur menampilkan gambar 3D sayur. Pada 

menu Permainan Utama terdapat dua pilihan permainan yaitu menyusun gambar sayur dan mewarnai sayur. 

Pada menu Menyusun gambar menampilkan halaman potongan ganbar sayur secara acak yang akan disusun 

menjadi gambar utuh, sedangkan pada halaman mewarnai menampilkan gambar sketsa sayur yang siap 

untuk diwarnai. Proses berakhir ketika pengguna memilih menu Keluar. 

 

Material Collecting 

Tahapan material collection merupakan proses pengumpulan bahan-bahan yang melibatkan semua 

elemen yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi seperti materi yang berkaitan, animasi, gambar 2D, 

gambar 3D, musik dan video serta simbol-simbol yang akan digunakan. 

 

Assembly  

Tahap pembuatan merupakan proses penggabungan seluruh komponen yang telah dirancang 

sebelumnya ke dalam aplikasi pembelajaran. Pada tahap ini, aset visual seperti gambar, ikon, desain anatar 

muka dibuat dengan canva dan disesuaikan dengan karakteristik pengguna anak-anak agar aplikasi mudah 

digunakan. Seluruh aset berupa gambar, audio dan model 3D sayuran kemudian diimpor ke dalam unity. 

Selanjutnya dilakukan pembuatan dan pengaturan beberapa scene yang meliputi halaman awal, halaman 

menu, halaman mengenal sayur, dan halaman permainan sesuai dengan rancangan story board. Pada tahap 

ini juga dilakukan pemograman menggunakan Bahasa C# untuk mengatur navigasi antar halaman, interaksi 

pengguna, serta pemutaran audio.setiap objek sayuran yang terdapat pada halaman mewarnai dilengkapi 

dengan suara nama sayur ketika di tekan untuk mendukung proses pembelajaran. Selain itu , fitur mewarnai 

dilengkapi dengan pemilihan warna guna melatih kreativitas anak. 

 

Testing 

 Pada tahap ini akan dilakukan pengujian awal yang dilakukan oleh pengembang atau lingkungan 

pengembangan sebelum aplikasi diberikan dan digunakan oleh pengguna. Dan setelah itu dilakukan 

pengujian akhir yang melibatkan pengguna akhir untuk memastikan kesesuaian aplikasi. Pengujian akan 

mengarah pada fungsional dari tombol-tombol apakah berfungsi dengan baik dan kelayakan dari aplikasi  

tersebut. 

1. Pengujian Blackbox 

 Pengujian blackbox dilakukan untuk melihat fungsi-fungsi button dari sistem tersebut beroperasi 

seperti yang diharapakan. 

2. Pengujian Kuesioner Guru 

Pengujian kuesioner guru dilakukan untuk menilai apakah aplikasi sudah sesuai dengan materi 

terkait. Kuisioner yang dirancang oleh peneliti akan dihitung dengan menggunakan skala likert, dimana 

dari penilaian yang diberikan oleh sesorang atau sekelompok orang dari penyebaran kuisioner berupa 

Sangat Setuju (SS) 5, Setuju (S) 4, Netral (N) 3, Tidak Setuju (TS) 2, Sangat Tidak Setuju (STS) 1. 

Persentase kategori kelayakan pengguna dapat dihitung dengan rumus: 

 

Pkelayakan = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑝∗𝑞∗𝑟
 𝑥 100% 

Data yang telah didapatkan akan dikonversikan menggunakan table kategori kelayakan yang bertujuan 

untuk menentukan tingkat kelayakan aplikasi berdasarkan presentase dari hasil kuesioner. 

 

Table 1 Kategori Kelayakan 

Skala Interval Kategori 

1 <21% Sangat Tidak Layak 

2 21% -40% Tidak Layak 

3 41%- 60% Kurang Layak 

https://doi.org/10.33395/jmp.v14i2.15852
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4 61%- 80% Layak 

5 81% - 100% Sangat Layak 

 

Tahapan Distribution 

Setelah melalui tahap pengujian dan aplikasi dinyatakan sangat layak digunakan. Kemudian aplikasi 

media pembelajaran ini dapat dibagikan sebagai alat pendukung   bagi guru untuk mendukung proses 

belajar mengenal sayur kepada siswa secara lebih interaktif. Distribusi ini dilakukan melalui WhatsApp, 

dan setelah selesai diunduh, aplikasi dapat langsung dipasang dan digunakan pada perangkat android. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Implementasi Sistem 

1. Halaman Mulai 

        
Gambar 3 Halaman Awal                 Gambar 4 Halaman Main Menu 

 

Gambar 3 menunjukkan halaman mulai aplikasi RAGAM SAYUR yang merupakan tampilan awal yang 

diperlihatkan kepada pengguna sebelum masuk ke halaman menu. Pada halaman ini terdapat tampilan judul 

aplikasi dengan huruf yang jelas dan menarik sehingga dapat dibaca oleh anak-anak sebagai pengguna. 

Selanjutnya, terdapat tombol utama yang berbentuk lingkaran dengan gambar segitiga yang berguna sebagai 

tombol mulai untuk dapat masuk ke halaman selanjutnya.  

 

2. Halaman Menu 

Gambar 4 menunjukkan tampilan halaman menu pada aplikasi RAGAM SAYUR yang berfungsi 

sebagai halaman tombol utama yang menyediakan berbagai pilihan menu utama untuk pengguna. Pada 

halaman ini terdapat beberapa tombol yaitu Tentang Aplikasi yang berisikan informasi mengenai aplikasi, 

Mengenal Sayur yang berisikan gambar sayur 3D objek untuk mengenalkan kepada anak-anak mengenai 

nama sayur, Permainan yang berisikan pilihan menu permainan yang terdapat pada aplikasi yaitu, 

permainan Menyusun gambar dan mewarnai, serta Keluar yang berfungsi untuk keluar dari aplikasi. 

 

3. Halaman Mengenal Sayur 

 Gambar 5 menunjukkan tampilan menampilkan model 3D objek sayur-sayur yang disusun sejajar pada 

tampilan. Gambar 3D objek terdiri dari sayur Brokoli, Terong, Wortel, Ubi Ungu, Sayur Kol, Daun Bawang, 

https://doi.org/10.33395/jmp.v14i2.15852
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Bawang Bombay, Kentang, Lobak Putih, Jagung Labu, Paprika Hijau, dan Tomat. Terdapat gambar petunjuk 

yang berisikan informasi dari halaman beripa suara dan  masing-masing sayur tersebut dilengkapi dengan 

label dari nama sayur tersebut yang berada pada bagian bawah sayur, label tersebut berbentuk oval dan 

berwarna hijau cerah. Serta, masing-masing sayur tersebut dilengkapi dengan audio dari nama sayur, ketika 

objek sayur di tekan oleh pengguna maka akan mengeluarkan suara dari nama sayur tersebut.   

 

Gambar 5 Halaman Awal Kuis  
 

Gambar 6 Permainan Utama 
 

Gambar 7 Susun Gambar 

 

4. Halaman Permainan Utama   

Gambar 6 menunjukkan tampilan halaman permaian utama pada aplikasi RAGAM SAYUR berfungsi 

sebagai halaman yang menyajikan pilihan aktivitas permainan bagi pengguna. Halaman ini menjadi 

penghubung sebelum pengguna memasuki halaman permainan yang tersedia didalam aplikasi. Pada halaman 

ini terdapat judul “Permainan” di bagian tengah atas halaman sebagai penanda bahwa pengguna sedang berada 

pada halaman menu permainan. Dibagian halaman utama permainan ditampilkan dua pilihan permainan, yaitu 

Susun Gambar dan Mewarnai. 

 

5. Halaman Menyusun Gambar 

Gambar 7 menampilkan gambar potongan puzzle secara acak, misalkan potongan sayur kol tersebut. 

Pada area acak terdapat potongan puzzle yang dapat diseret ke bagian kolom slot yang kosong seperti 

gambar, serta terdapat juga gambar panah pada area acak potongan yang berfungsi sebagai petunjuk bahwa 

pengguna harus menyeret potongan puzzle kearah kolom yang kosong, apabila pengguna tidak meletakkan 

potongan dikolom yang sesuai maka potongan tidak akan menempel dan potongan akan kembali ke area 

acak. 

 

Pengujian  

Setelah tahap pengembangan, akan dilakukan tahap impelementasi pada aplikasi yaitu tahap 

pengujian yang menggunakan pengujian blackbox dan pengujian kuesioner guru. Berikut merupakan 

rangkaian pengujian yang dilakukan: 

 

Pengujian Blackbox 

Table 2 Pengujian Blackbox 

No Komponen Hasil yang diharapkan 
Hasil 

Berhasil Gagal 

1  Menu utama Menampilkan halaman     Berhasil  

https://doi.org/10.33395/jmp.v14i2.15852
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No Komponen Hasil yang diharapkan 
Hasil 

Berhasil Gagal 

utama 

2  Menu Tentang 

Aplikai 

Menampilkan halaman penjelasan dari 

aplikasi  

    Berhasil  

3  Menu 

Mengenal 

sayur 

Menampilkan halaman Macam-macam 

gambar sayur dan penjelasan nama 

tersebut melalui suara unutk di klik 

apakah suara respon atau tidak 

    Berhasil  

4  Tombol play 

pada halaman 

utama 

 Mulai dari halaman utama ke halaman 

menu dan kembali ke halaman utama 

    Berhasil  

5  Tombol 

kembali pada 

halaman 

menu 

 Keluar dari halaman menu dan kembali 

ke halaman utama 

    Berhasil  

6  Tombol 

kembali pada 

halaman 

permaianan 

Keluar dari halaman 

permaian dan kembali ke halaman utama 

    Berhasil  

7 Menu tentang Menampilkan halaman tentang aplikasi 

dan kembali ke halaman menu 

    Berhasil  

8 

 

 

 

 Menu 

permainan 

Menampilkan halaman menu perminan      Berhasil  

9 Menu 

Permainan 

Puzzle 

Menampilkan Potongan Puzzle dan 

Puzzle dapat di seret serta menempel di 

kolom slot 

    Berhasil  

10  Tombol keluar 

pada halaman 

utama 

Keluar dari aplikasi     Berhasil  

11 Tombol pensil 

warna pada 

halaman 

mewarnai 

Menampilkan beberapa warna yang bisa 

dipilih  

    Berhasil  

Berdasarkan Tabel 2 hasil pengujian aplikasi menggunakan metode blackbox, seluruh menu yang terdapat 

pada aplikasi RAGAM telah diuji dan menunjukkan hasil yang berhasil. Setiap fungsi berjalan dengan baik 

serta sesuai dengan kebutuhan dan tujuan perancangan aplikasi, sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi 

telah beroperasi sebagaimana yang diharapkan 

 

Pengujian Kuesioner 

Pengujian kuesioner dilakukan pada tahap evaluasi untuk mengukur tingkat pencapaian aplikasi 

terhadap tujuan yang telah ditentukan. Data yang diperoleh dari kuesioner kemudian dianalisis 

menggunakan skala Likert guna menghasilkan nilai persentase kelayakan aplikasi. 

 

Table 3 Kuesioner Guru 

NO Pernyataan Penilaian 

STS TS N S SS 

1 Kesesuaian tujuan materi dalam mengenal sayur    1 1 

2 Materi lebih mudah dipahami  

 

  1 1 

3 Anak- anak terbantu dalam mengenal sayur     2 

https://doi.org/10.33395/jmp.v14i2.15852
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NO Pernyataan Penilaian 

STS TS N S SS 

4 Multimedia interaktif ini dapat digunakan oleh guru 

di TK untuk alat pendukung  

    2 

5 Anak-anak merasa senang ketika belajar 

menggunakan media pembelajaran berbasis digital 

    2 

6 Para guru tidak kesulitan dalam menggunakan media 

pembelajaran tersebut 

   1 1 

7 Guru perlu terbiasa dalam menggunakan aplikasi ini    1 1 

8 Dengan adanya media pembelajaran interaktif ini 

anak-anak menjadi lebih aktif dalam mengenal 

macam-macam sayur 

   2  

9 Mendorong anak-anak untuk tertarik dalam mengenal 

sayur-sayuran berbasis digital 

    2 

 Jumlah   84   

 Jumlah maksimum   90   

 

Setelah dihitung jumlah skor yang didapatkan untuk Guru adalah 84 poin, untuk guru ada 2 

responden dan untuk mendapatkan persentasi dari kategori kelayakan maka digunakan rumus berikut: 

 𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑖 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡𝑘𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
𝑥100% 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑖 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) =
84

90
𝑥100% 

                                                                                                   = 93,33% 

Hasil kuesioner yang diberikan kepada guru, aplikasi pembelajaran ini mendapatkan persentase 

kelayakan sebesar 93,33%, yang masuk dalam kategori “Sangat Layak”. Hasil ini menandakan bahwa 

aplikasi telah memenuhi sebagian besar aspek penilaian yang diharapkan oleh ahli materi, khususnya guru 

yang memahami karakteristik dan kebutuhan pembelajaran anak usia dini. Penilaian kelayakan ini 

memperkuat bahwa aplikasi mampu menyajikan materi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, 

mendukung aktivitas belajar secara efektif, serta mudah digunakan baik oleh guru maupun peserta didik. 

 

KESIMPULAN 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran interaktif Rekreasi Ajaran Gembira Anak Mengenal Sayur (RAGAM) berbasis 

Android berhasil dirancang dan dibangun menggunakan Unity 3D dengan menerapkan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) . Aplikasi ini mengintegrasikan berbagai elemen multimedia serta fitur 

edukatif yang sesuai dengan karakteristik pembelajaran anak usia dini di TK Kartika 1-56. Hasil pengujian 

black box menunjukkan seluruh fungsi aplikasi berjalan dengan baik tanpa kendala. Selain itu, hasil uji 

kelayakan memperoleh persentase 93,33% dari guru dengan kategori Sangat Layak dan 68,88% dari ahli 

media dengan kategori Layak . Dengan demikian, aplikasi RAGAM dinyatakan layak digunakan sebagai 

media pembelajaran pendukung untuk mengenalkan macam-macam sayuran kepada anak usia dini secara 

interaktif dan menyenangkan. 
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