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INTISARI 
 

Kemajuan teknologi dalam sektor pendidikan telah berkembang dengan 

cepat, hal ini mendorong para pendidik untuk menciptakan inovasi dalam proses 

pembelajaran. Salah satu bentuk inovasi tersebut adalah penggunaan aplikasi 

edukasi interaktif, yang digunakan sebagai alat untuk menyampaikan materi 

pelajaran dengan cara yang menarik dan interaktif bagi para siswa. Tujuan dari 

penelitian ini yaitu membuat aplikasi edukasi interaktif sebagai media pedukumg 

pembelajaran di Sekolah Dasar kelas 1 pada materi tema 1 subtema 1 SDN Puntu. 

Metode Pengembangan Pada penelitian ini adalah menggunakan metode 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang terdiri dari 6 tahapan yaitu 

concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Untuk 

metode pengumpulan data menggunakan metode studi literatur dan wawancara 

dengan pengajar kelas 1 pada SDN Puntu. 

Berdasarkan hasil penelitian menunjukan bahwa aplikasi edukasi interaktif 

pada materi kelas 1 tema 1 subtema 1 mampu menjadi media pendukung 

pembelajaran yang efektif di SD Negeri Puntu. Siswa antusias dalam 

menggunakannya, dan aplikasi ini membantu mereka memahami materi dengan 

baik. 

 

Kata kunci: teknologi, aplikasi edukasi, interaktif, multimedia developmet life 

cycle 
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ABSTRACT 
 

The rapid advancement of technology in the education sector has prompted 

educators to innovate the learning process. One form of innovation is the use of 

interactive educational applications, which serve as tools for delivering 

educational materials in an engaging and interactive manner for students. The 

purpose of this research is to develop an interactive education application as a 

supplementary learning tool for 1st-grade elementary school students on the 

subject of theme 1, subtheme 1, at SDN Puntu. 

The development method employed in this research is the MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle), consisting of six stages: concept, design, 

material collection, assembly, testing, and distribution. Data collection methods 

involve literature review and interviews with 1st-grade teachers at SDN Puntu. 

Based on the research results, it is evident that the interactive education 

application for 1st-grade theme 1, subtheme 1, effectively serves as a supporting 

learning medium at SD Negeri Puntu. Students are enthusiastic about its usage, 

and the application aids them in understanding the material effectively. 

 

Keyword: technology, Educational Applications, Interactive, multimedia 

developmet life cycle


