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ABSTRAK 
 

Early childhood is a crucial phase in shaping a child's character, where they learn 

from their surroundings with rapid brain development. Early education plays a 

significant role in establishing the foundation for children's future development, 

emphasizing the need for developing engaging learning media to enhance their 

interest in learning. This research aims to develop an Android-based learning 

application to improve everyday vocabulary comprehension as an innovative 

learning media at TK Islam Fithria. The application is designed using the 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) and developed using Unity 3D 

software. It aims to offer a new option for learning at TK Islam Fithria, particularly 

in enhancing everyday vocabulary comprehension and making the learning process 

more enjoyable. 

Keywords: Learning Media, Interactive Learning Applications, Daily 

Vocabulary, Android. 

 

Usia dini merupakan fase krusial dalam pembentukan karakter anak, di mana 

mereka belajar dari lingkungan sekitar dengan perkembangan otak yang cepat. 

Pendidikan dini berperan besar dalam membentuk dasar perkembangan anak-anak 

untuk masa depan, dengan pentingnya pengembangan media pembelajaran yang 

menarik untuk meningkatkan minat belajar mereka. Penelitian ini bertujuan untuk  

membuat aplikasi pembelajaran berbasis android untuk meningkatkan pemahaman 

kata sehari-hari sebagai media pembelajaran yang inovatif di TK Islam Fithria. 

Aplikasi ini dirancang menggunakan metode MDLC (Multimedia Development 

Life Cycle) dan dibuat menggunakan software Unity 3D. Aplikasi ini bisa menjadi 

opsi baru dalam pembelajaran di TK Islam Fithria, khususnya dalam meningkatkan 

pemahaman kata sehari-hari serta membuat proses belajar menjadi lebih 

menyenangkan. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Aplikasi Pembelajaran Interaktif, Kata 

Sehari-Hari, Android.
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