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MDLC ¢ MDLC (Multimedia Development Life Cyele) adalah

metode tay tabapan yang digunakan dalam pengembangan
yang saling terkait, mulai dari  perencanaan, desain,
pengembangan, péngujish hingga distribusi. Tujuan MDLC
| produk multimedia yang efekiif,

ucoD : UCD (Use Case Diagram) adalah diagram dalam Unified
Modeling Language (UML) yang menggambarkan interaksi
antara pengguna (aktor) dan sistem. Diagram ini digunakan
untik menunjukkan fungsi-fungsi utama yang dimiliki oleh
sistem dan perspektif pengguna dan apa yang dibarapkan
oleh sistem dari pengguna tersebul.



: 5D {Sequence Diagram) adalah diagram dalam UML yang.
menunjukkan bagaimana objek saling berkamunikasi dan
berinteraksi dengan urutan pesan tertentu, yvang membaniu
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Konvensional ¢ Merujuk pada metode atau cara yang teluh ada dan
biasa digunakan, busanya  tdak  melibatkan
teknologi baru atau inovatif.

diproses dalam bentuk angka atay sinyal digital (0

dan 1).

Usability : Mengukur sejauh mana sebuah sistem atau aplikasi
mudah digunakan oleh pengpunanya.

Beta + Versi uji coba dan sebuah aplikasi atau sofiware
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Material Collecting : Tahap pengumpulan sumber daya atau materi yang.
dibutuhikan untuk mengembangkan aplikasi, seperti
gambar, suara, dan elemen desain lainnya,

Assembly : Proses penggabungan atau penyatuan semua elemen




INTISARL

Perkembangan teknologi digital telah memberikon dampak besar pada
dunin pendidikan. termasuk di SD Pangukan, Yogvakarts, di mana salah satu
tantangan utama adalah kurnngnya media pembelajoran Bahasa Jawa, kKhususnya
materi dolanan tradisional. Hal ini menyebabkan kurangnys minat siswa kelas 5
terhadap pelajuran tersebul, sementara mercka lebih terarik pada hiburan digital
se-pe:rﬂ game ponsel. Di sisi lain, guru juga kesulitan menyampaikan materi dengan

carn vang menarik, mengingat keterbatasun media pembelajaran konvensional,
Penelitian sebelumnyva menuujukknn i
pembelajaran mteml'.

inct: Pembelajaran Bahosa Jawa, Dolanan Tre
if, Aplikasi Android, MDLC.



ABSTRACT

The rapid development of digital teelmology has had a significant impaci
et the educarional landscape, including af 50 Pangukan in Yogvakarta. One of the
matin challenges faced by the school is the lack of media to support the teaching of
Javanese, particelarly traditional games (dolanan tradisional). As a result, fifth-
wrade students show a lack of enthusiasm for this subject, preferring digiral
enteriainment such ax mobile games. Teachers ubuﬁ:er:e difficulties in delivering
engaging fessons due to the limirarfons of comventfonal reaching media, Previous
windiey have atempted o create G ning media, such as Damayvantt s
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