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INTISARI 

 

Dampak modernisasi membawa perubahan signifikan pada proses dan cara 

bermain serta belajar anak. Anak-anak cenderung lebih suka untuk bermain maupun 

belajar menggunakan gadget. Karena anak-anak masih dalam masa aktif maka 

mereka mudah bosan. Namun kebanyakan orang tua tidak mengamati, 

mendampingi, dan membatasi anak dalam penggunaan gadget. Sehingga banyak 

anak melihat tontonan atau bermain game yang tidak sesuai dengan umur mereka. 

Hal ini akan sangat berdampak bagi tumbuh kembang dari anak-anak, maka dari itu 

penulis membuat sebuah aplikasi interaktif media yang berisikan permainan dan 

juga berbagai ilmu pengetahuan khususnya di bidang pengenalan hewan.  

Penulis menggunakan metode penelitian Multimedia Development Life 

Cycle dalam proses perancangan hingga pengembangan dari aplikasi “Mengenal 

Hewan”. Dalam proses pengumpulan data penulis menggunakan metode 

pengumpulan data dengan wawancara yang dilakukan secara langsung di SD 

Negeri Cimone 3. Target pengguna dari aplikasi multimedia interaktif ini adalah 

guru dan siswa/siswi SD Negeri Cimone 3 kelas 1 dan 2. Aplikasi ini juga akan 

dibagikan kepada pihak SD Negeri Cimone 3 dengan harapan akan berguna untuk 

membantu pembelajaran di tahun ajaran berikutnya. Hasil dari projek skripsi 

pembuatan aplikasi interaktif media “Mengenal Hewan” untuk SD Negeri Cimone 

3 ini yaitu digunakannya aplikasi dan menjadi sebuah alternatif lain untuk para guru 

dalam memberikan materi di bidang pengenalan hewan untuk kelas 1 dan 2 SD. 

Pengujian dilakukan dengan menggunakan kuesioner yang diisi oleh ahli 

multimedia dan guru-guru di SD Negeri Cimone 3 untuk mengetahui seberapa baik 

penelitian yang telah dilakukan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa kebutuhan 

fungsional dari perancangan aplikasi “Mengenal Hewan” untuk pembelajaran 

interaktif SD Negeri Cimone 3 telah terpenuhi dengan baik dan produk penelitian 

telah diuji oleh ahli dalam bidang multimedia dan mendapatkan skor sebesar 93% 

yang menunjukkan hasil dengan kategori “Sangat Baik”. Selain itu, khalayak umum 

juga memberikan skor sebesar 93,7% yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. 

 

 

Kata kunci: Multimedia Development Life Cycle, aplikasi, multimedia interaktif. 
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ABSTRACT 

 

The development of technology brings significant changes to the process 

and ways in which children play and learn. Children tend to prefer playing and 

learning using gadgets. Because children are still in their active phase, they easily 

get bored. However, most parents do not observe, accompany, and limit their 

children in gadget usage. As a result, many children watch inappropriate content 

or play games not suitable for their age. This will greatly impact the development 

of children. Therefore, the author has created an interactive media application 

containing games and various knowledge, especially in the field of animal 

recognition. 

The author used the Multimedia Development Life Cycle research method 

in the design and development process of the "Mengenal Hewan" (Knowing 

Animals) application. In the data collection process, the author used the data 

collection method through direct interviews at SD Negeri Cimone 3. The target 

users of this interactive media application are students of SD Negeri Cimone 3 in 

grades 1-2. The application will also be distributed to SD Negeri Cimone 3 with 

the hope that it will be useful in assisting learning in the next academic year. The 

result of the thesis project, the creation of the interactive media application 

"Mengenal Hewan" for SD Negeri Cimone 3, is the use of the application as another 

alternative for teachers in providing material in the field of animal recognition for 

grades 1-2 of elementary school. 

Testing was conducted using a questionnaire filled out by multimedia 

experts and teachers at Cimone 3 Public Elementary School to assess the quality of 

the research. The test results showed that the functional needs of the design of the 

"Animal Recognition" application for interactive learning at Cimone 3 Public 

Elementary School had been well met, and the research product had been tested by 

experts in the field of multimedia, receiving a score of 93%, indicating "Very Good" 

results. In addition, the general public also gave a score of 93.7%, which falls into 

the "Very Good" category. 

 

Keyword: Multimedia Development Life Cycle, application, interactive 

multimedia.


