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DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN

MDLC . (Multimedia Development Life Cycle) adalah sebuah
proyek multimedia. MDLC terdin dari enam tahapan ulama,
! septualisasi ide. perancangan, pengumpulan

aktivitas secara berurutan, termasuk percabangan keputusan
dan alur paralel. Activity Disgram sering digunakan untuk
mendokumentasikan logika proses bisnis, alur kerjo, atau
fungsi dalam pengembangan perangkat lunak. sehingga
memudahkan pemahaman pengembang.



: {UserCentered Design) adalah pendekatan dalam proses
desain yang berfokus pada kebutuhan, keinginan, dan
keterbatasan pengguna. Metodologi ini memastikan bahwa
produk atau sistem yang dikembangkan mudah digunakan
dan memberikan pengalaman vang memuaskan bagi
pengguns. Proses UCD melibatkan analisis kebutuhan

ipe, dan pengujian iteratif untuk

hmssﬂ sangat setuju”.

Skor dan SUS memberikon gambaran tentang - seberapa
mudah dan nyaman sustu sistem digumakan, yang berguna
untuk mengidentifikesi kekuaton dan kelemohan dalam
desain atau antarmuka pengguna.
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Multimedia : Kombinasi berbagai bentuk media seperti teks, gambar.
audio, video, animasi, dan interaktivitas  untuk
menyampaikan informasi stan  pesan. Dalam  dunia
teknologi, multimedia digunakan untuk meningkatkan

. _ # yang diancang untok
mmhﬁlkmpﬂgalmnhemhkd:]ﬂmhﬂﬂhkﬁﬁk
maupun digital. Game melibatkan elemen-elemen seperti
aturan, tantangan, dan tujuan yang harus dicapui oleh
pemain.

Digital : Digital mengacu pada data atau teknologi yang berbasis
sinyal elekironik, menggunakan angka bimer (0 dan 1)
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Usabality

Use Case

Dalam kehidupan sehari-hari, digital digunakan untuk
menggambarkan  perangkat  otau  sistem  berbasis
|

: Tingkat kemudahan dan kenyamanan vang dirasakan oleh
produk. Elemen utmia dari usability meliputi efisiensi,

-JIII-I.

sAling

memastikan sistem berfungsi sesuai dengan spesifikasi.

: Deskripsi bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem
untuk mencapai tujuan tertentu. Biasanys digunakan dalam
pengembangan  perangkat lunak  untuk  mendefimsikan
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Flowchart : Diagram yang menggambarkan alur atau proses dengan
simbol-simbol standar seperti oval (awaliakhir), persegi
panjang (proses), dan belah ketupat (keputusan). Flowchart

Concept Tahapmmldahmpmsapanymhnyndam:dude
B lahapml,tn]unndmmdurl

sl uhm. Tuhnp ini peating untuk
kelengkapan bahan sebelum produks

: Tahap di mana semua ele;

oS Sy i, Ty
adalzh untuk menemukan dan memperbaiki bug atau
kesalahan sebelum peluncuran.

Distribution : Tahap akhir dalam pengembangan di mana produk atau
sistem vang telah selesai disebarkan kepada pengguna akhir.
Dalam konteks digital, distribusi dapat dilakukan melalui
platform online seperti toko aplikasi atau situs web.
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INTISARI

Pembelajaran konvensional sering kali kurang efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa lerhadap konsep pencahayaan., terutnma bagi siswa kelas V SDN
Pangukan. Kurangnva keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran dapat

berdampak pada rendahnya pemah ert sertn motivasi belajar vang
menurun. (Meh karena itu, dlperlukagi#imiﬂmn metode pembelajaran, salah

satunya melalui pengémbangan media interaktif berbasis Awdroid
yang dapat mm Pw:ﬂln motivasi Siswa dalam mempelajari
mkull n‘sel‘lﬂﬁdumcdm Developmeni
i didesin agar mudsh dlMdﬂn menarik bagi
1 senuh warna. P'ungu dilakukan dengan metode
! Tungsionalitas nplihﬂ;ﬂrgl coba kepada siswa
Mmﬂﬂ efakﬁwﬁfmﬂ‘a pembelajaran dalam meningka
%Itlﬂﬁﬁ,lh Hasil ]Jeneﬂ'l.mn menunjukkan bn]'i‘#i.‘lﬂ- nbela
barbasis Android ini efiektif untuk meningkatkan wmmml siswa
terhadap materi pencahayaan. Hasil uji coba menunjukkan: catan nilad rata-
rata siswa setelah menggunakan nplllmn i dll:mndmgkﬂ; W’h “metode
penwmhmmsmml Aplikasi ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
bagi dunia pﬂldﬂmﬂ. khususnya dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis tekno Guru dan siswa dapat memanfaatkan media ini sebagni alat

clajaran, dan dapat menjadi referensi bagi pengembang lain
| inovasi serupa untuk mata pelajaran lains

Kﬂl':ﬁum:l. Media Pembelajaran Interaktif, Android, hm n.




ABSTRACT

Conventional learming is often ineffective in Improving students
understanding of the concept of lighting, especially for fifth grade students of SDN
Pangukan. The lack of student involvement in the learning process can have an
impact on the low understanding of the material and decreased learning motivation.
T'hamfmnmmmhonmlemmgmﬂmdsunmdad.umufwhchmthm@lﬂm
development of Android-based in ing media that can increase students
understanding and motivation in i

d.mrelcpm in umﬂgmﬁhr nmuvntmns

ve Leurning Meslia, Android, MDLC, Lighting:
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