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MDLC

R&D

Ul

UX

DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN

: (Multimedia Development Life Cycle) adalah sebuah
kerangka kerja yang digunakan dalam pengembangan
proyek multimedia. MDLC terdiri dari enam tahapan utama,
yaitu konseptualisasi ide, perancangan, pengumpulan
materi, pembangunan produk, pengujian, dan distribusi.
Pendekatan in1 memastikan setiap aspek dari pengembangan
multimedia dirancang dan diimplementasikan dengan baik

untuk mencapai hasil yang optimal.

: Singkatan dari Research and Development atau Penelitian
dan Pengembangan (Litbang). R&D adalah suatu proses atau
tahapan kegiatan yang bertujuan untuk menciptakan produk
atau layanan baru, serta menyempurnakan produk yang
sudah ada agar sesuai dengan kebutuhan pasar dan dapat
dipertanggungjawabkan. Kegiatan R&D ini melibatkan riset
ilmiah dan pengembangan aplikatif di berbagai bidang
seperti teknologi, industri, hingga Pendidikan

: UI adalah singkatan dari User Interface, atau antarmuka
pengguna, yang merupakan titik kontak visual dan interaktif
antara manusia dan sistem digital seperti website atau
aplikasi. Ul meliputi semua elemen yang dilihat dan
digunakan pengguna, seperti tata letak, warna, tombol,
menu, dan ikon, yang dirancang untuk memudahkan
interaksi dan menciptakan pengalaman yang intuitif dan

menyenangkan.

: adalah seluruh pengalaman yang dirasakan pengguna saat
berinteraksi dengan produk, sistem, atau layanan, yang
mencakup aspek kemudahan penggunaan, relevansi,

efisiensi, dan kepuasan secara keseluruhan. Tujuannya

xvi



adalah menciptakan pengalaman yang positif, bermakna, dan
menyenangkan bagi pengguna, yang dapat meningkatkan

kepuasan pelanggan, loyalitas merek, serta keberhasilan

bisnis.
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Multimedia

Interaktif

Android

Media

Alpha

DAFTAR ISTILAH

: Kombinasi berbagai bentuk media seperti teks, gambar,
audio, video, animasi, dan interaktivitas untuk
menyampaikan informasi atau pesan. Dalam dunia
teknologi, multimedia digunakan untuk meningkatkan
pengalaman pengguna dalam aplikasi, website, dan media

interaktif,

Interaktif mengacu pada sistem atau media yang
memungkinkan pengguna berpartisipasi aktif dalam
mengendalikan atau memengaruhi proses, seperti memilih
opsi, memberikan input, atau berinteraksi secara langsung

dengan elemen-elemen dalam sistem.

: Sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk
perangkat seluler seperti smartphone dan tablet.
Dikembangkan oleh Google, Android mendukung berbagai
aplikasi dan memiliki ekosistem luas yang melibatkan

pengembang aplikasi di seluruh dunia.

: Sarana atau alat yang digunakan untuk menyampaikan
informasi, pesan, atau konten kepada audiens. Dalam
konteks digital, media mencakup platform seperti gambar,

video, audio, teks, dan interaksi.

: Dalam pengembangan perangkat lunak, "Alpha" merujuk
pada tahap awal pengujian produk, di mana fitur-fitur dasar
telah diimplementasikan tetapi mungkin masih mengandung

bug.
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INTISARI

Penelitian ini bertujuan membuat media pembelajaran interaktif berbasis Android
untuk membantu siswa kelas V. SDN Gunung Simping 02 memahami materi
bangun ruang yang sering dianggap abstrak dan sulit dipahami. Permasalahan awal
yang ditemukan adalah rendahnya minat dan motivasi belajar akibat penggunaan
metode konvensional seperti ceramah dan gambar statis di papan tulis, yang kurang
efektif memvisualisasikan bentuk tiga dimensi. Peneliti menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap konsep, desain,
pengumpulan materi, perakitan, pengujian, dan distribusi. Aplikasi dirancang
dengan fitur materi interaktif berbentuk animasi, kuis evaluasi, dan antarmuka yang
ramah pengguna, memanfaatkan software seperti Adobe Animate, Figma, dan
Canva. Uji coba dilakukan melalui validasi ahli, alpha testing, dan beta testing pada
siswa, dilengkapi pretest—posttest untuk mengukur efektivitas. Hasilnya
menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman siswa, respon positif
terhadap tampilan dan interaktivitas aplikasi, serta kelayakan tinggi menurut
penilaian ahli. Media ini tidak hanya bermanfaat bagi siswa untuk belajar secara
lebih menarik dan mandiri, tetapi juga menjadi alat bantu ajar praktis bagi guru,
sekaligus mendukung program digitalisasi sekolah. Dengan demikian, aplikasi ini
dapat menjadi solusi efektif untuk mengatasi keterbatasan media pembelajaran
konvensional pada materi bangun ruang.

Kata kunci: Media pembelajaran, Android, bangun ruang, MDLC.
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ABSTRACT

This study aims to create interactive Android-based learning media to help fifth-
grade students at SDN Gunung Simping 02 understand spatial geometry, which is
often considered abstract and difficult to understand. The initial problem identified
was the low interest and motivation for learning due to the use of conventional
methods such as lectures and static images on the blackboard, which are ineffective
in visualizing three-dimensional shapes. The researcher employed the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) method, which includes the stages of concept,
design, material collection, assembly, testing, and distribution. The application was
designed with interactive features in the form of animations, evaluation quizzes,
and a user-friendly interface, utilizing software such as Adobe Animate, Figma, and
Canva. Testing was conducted through expert validation, alpha testing, and beta
testing on students, supplemented by pretest—posttest to measure effectiveness. The
results showed a significant improvement in students' understanding, positive
responses to the application's appearance and interactivity, and high feasibility
according to expert assessments. This media is not only beneficial for students to
learn in a more engaging and independent manner but also serves as a practical
teaching tool for teachers, while supporting the school's digitalization program.
Thus, this application can be an effective solution to address the limitations of
conventional learning media in spatial geometry content.

Keyword: Learning media, Android, build space, MDLC.
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