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INTISARI 

 

Penelitian ini mengkaji dan mengembangkan media pembelajaran interaktif 

sebagai edukasi dengan tujuan menambah pengalaman belajar siswa terhadap 

pengetahuan dasar tentang sampah. Permasalahan utama yang dihadapi adalah 

metode penyampaian materi pembelajaran yang masih monoton, yang berpengaruh 

terhadap pemahaman siswa terhadap materi yang diberikan. Diharapkan, 

pengembangan media pembelajaran ini dapat mengatasi permasalahan tersebut 

dengan menghadirkan proses pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. 

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), yang meliputi tahapan Concept, Design, Material collecting, Assembly, 

Testing, dan Distribution. Setiap tahapan ini diimplementasikan secara terstruktur, 

dimulai dari analisis kebutuhan pengguna, perancangan sistem, pengembangan 

fitur, hingga pengujian fungsionalitas aplikasi. Pengujian dilakukan untuk 

memastikan setiap fitur yang dikembangkan dapat beroperasi dengan optimal, serta 

memberikan pengalaman pengguna yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran 

interaktif berhasil meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi dasar tentang 

sampah. Aplikasi ini memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 

menyenangkan, sehingga siswa dapat memahami materi dengan lebih mudah. 

Penelitian ini bermanfaat bagi lembaga pendidikan sebagai media pembelajaran 

tambahan untuk mendukung kurikulum, terutama di bidang pendidikan lingkungan. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Game Edukasi, Pemilahan Sampah, 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

  



 

 

xvii 

 

ABSTRACT 

 

This research examines and develops interactive learning media as 

education with the aim of increasing students' learning experiences with basic 

knowledge about waste. The main problem faced is the method of delivering 

learning material which is still monotonous, which affects students' understanding 

of the material provided. It is hoped that the development of this learning media 

can overcome these problems by presenting a more interesting and interactive 

learning process. 

This research uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

method, which includes the Concept, Design, Material collecting, Assembly, 

Testing and Distribution stages. Each of these stages is implemented in a structured 

manner, starting from analyzing user needs, system Design, feature development, 

to testing application functionality. Testing is carried out to ensure that each 

feature developed can operate optimally and provide a user experience that meets 

learning objectives. 

The research results show that the development of interactive learning 

media has succeeded in increasing students' understanding of basic material about 

waste. This application provides a more interesting and enjoyable learning 

experience, so students can understand the material more easily. This research is 

useful for educational institutions as additional learning media to support the 

curriculum, especially in the field of environmental education. 

  

Keywords: Interactive Learning Media, Educational Games, Waste Sorting, 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 
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