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Abstrak. Kurangnya variasi media pembelajaran menyebabkan siswa sulit memahami materi abstrak seperti
materi pencahayaan pada mata pelajaran IPA. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun
aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis Android bagi siswa kelas V SDN Pangukan guna
meningkatkan efektivitas belajar. Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang mencakup enam tahapan utama, yaitu concept, design, material
collecting, assembly, testing, dan distribution. Aplikasi dikembangkan menggunakan perangkat lunak Adobe
Animate dengan integrasi aset visual yang dirancang melalui Figma. Materi yang disampaikan mencakup teori
pencahayaan yang dilengkapi dengan visualisasi dinamis serta fitur kuis interaktif untuk menguji tingkat
pemahaman siswa. Hasil pengujian fungsional menggunakan metode black-box testing menunjukkan bahwa
aplikasi dapat berjalan dengan baik pada berbagai perangkat Android tanpa kendala teknis. Kesimpulan dari
penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif yang dikembangkan layak digunakan sebagai alat bantu
ajar mandiri maupun klasikal bagi siswa sekolah dasar. Implikasi dari penelitian ini diharapkan dapat
memberikan alternatif solusi bagi pendidik dalam memanfaatkan teknologi mobile untuk menciptakan suasana
belajar yang lebih menarik, komunikatif, dan inovatif di lingkungan sekolah.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Android, MDLC, Adobe Animate, Pencahayaan.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan di tingkat sekolah dasar merupakan pondasi krusial dalam menanamkan pemahaman konsep-
konsep dasar ilmu pengetahuan alam. Salah satu materi yang dianggap abstrak bagi siswa kelas V adalah materi
mengenai pencahayaan, yang mencakup konsep sifat-sifat cahaya seperti pemantulan dan pembiasan [1].
Berdasarkan observasi di SDN Pangukan, proses pembelajaran masih didominasi oleh metode konvensional
melalui ceramah dan penggunaan buku cetak sebagai satu-satunya media visual. Keterbatasan media ini
menyebabkan siswa sulit memvisualisasikan fenomena cahaya secara dinamis, sehingga menurunkan minat
belajar dan pemahaman materi secara komprehensif [2].

Pemanfaatan teknologi informasi dalam bentuk media pembelajaran interaktif menjadi salah satu solusi
efektif untuk mengatasi hambatan tersebut. Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan perangkat
multimedia dapat merangsang kognitif siswa melalui kombinasi elemen visual, audio, dan interaktivitas [3].
Platform Android dipilih sebagai basis pengembangan karena memiliki tingkat aksesibilitas yang tinggi di
kalangan orang tua dan siswa, sehingga memungkinkan pembelajaran dilakukan secara mandiri di luar jam
sekolah [4], [5]. Integrasi teknologi seperti Augmented Reality maupun aplikasi berbasis Android telah terbukti
mampu meningkatkan efektivitas belajar di berbagai jenjang pendidikan [6], [7], [8].

Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) diaplikasikan dalam penelitian ini karena strukturnya
yang sistematis, mulai dari tahap konsep hingga distribusi produk multimedia yang terukur kualitasnya [9], [10].
Dalam perancangannya, penggunaan alat bantu seperti Figma [11] dan Adobe Animate [12] memungkinkan
pembuatan aset visual yang menarik, sementara Canva digunakan untuk optimalisasi desain poster edukatif
pendukung [13]. Selain itu, pemodelan sistem menggunakan diagram UML diperlukan untuk memastikan alur
navigasi aplikasi berjalan secara logis dan terstruktur [14]. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan materi
pencahayaan dapat disampaikan dengan cara yang lebih komunikatif, interaktif, dan mudah dipahami, sehingga
mampu meningkatkan kualitas hasil belajar serta kepuasan pengguna terhadap media pembelajaran yang
digunakan [15], [16].
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2. METODOLOGI

Metodologi penelitian ini disusun secara sistematis untuk memastikan media pembelajaran yang
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pengguna di lapangan. Alur penelitian dimulai dari tahap pra-
pengembangan, proses inti pembuatan multimedia, hingga tahap pengujian akhir. Tahapan lengkap dalam
penelitian ini diilustrasikan pada Gambar 1.

MDLC

[ Pengumpuian Daa

Perancangan Konsep Aplikasi

Concept

Analisis Dan Identifikasi Permasalahan

Design

Identifikasi Masalah i
Kesimpulan
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Pengumpulan Data
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Pembuatan Interface

Action Seript

Alpha Testing
S—

Distribution ‘

Testing

Distribution

Gambar 1. Alur Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran

Berdasarkan Gambar 1, tahapan penelitian diawali dengan Analisis Kebutuhan yang dilakukan melalui
observasi langsung di SDN Pangukan. Tahap ini krusial untuk mengidentifikasi masalah utama dalam
pembelajaran IPA materi pencahayaan. Selanjutnya, penelitian masuk ke dalam siklus MDLC (Multimedia
Development Life Cycle) yang dimulai dari tahap Concept untuk menentukan tujuan aplikasi, serta tahap Design
untuk merancang storyboard dan antarmuka menggunakan Figma.

Proses pengembangan dilanjutkan pada tahap Material Collecting untuk mengumpulkan aset digital, yang
kemudian diintegrasikan pada tahap Assembly menggunakan Adobe Animate. Untuk menjamin kualitas sistem,
dilakukan tahap Testing menggunakan metode Black-box Testing guna memastikan seluruh fitur navigasi dan
materi interaktif berfungsi tanpa kendala teknis. Tahap akhir dari metodologi ini adalah Distribution, di mana
aplikasi dikemas dalam format APK untuk diimplementasikan sebagai media ajar di sekolah dasar.

3. HASIL DAN DISKUSI
3.1 Pengumpulan Data
Berdasarkan wawancara dengan guru kelas V, diketahui bahwa proses pembelajaran IPA materi
pencahayaan masih menghadapi kendala visualisasi. Guru menyatakan bahwa ketergantungan pada buku teks
fisik membuat siswa sulit memahami fenomena pembiasan cahaya. Hal ini diperkuat oleh data wawancara siswa

yang merindukan media belajar yang lebih interaktif. Untuk hasil wawancara dengan siswa dan guru disajikan
dalam tabel 1.
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Tabel 1. Ringkasan Kebutuhan Pengguna Berdasarkan Wawancara

No Subjek Keluhan / Kondisi Saat Ini Kebutuhan Solusi

1 Guru Kelas V Keterbatasan alat peraga untuk Media yang dapat
materi pembiasan dan pemantulan.  mensimulasikan cahaya secara

dinamis.

2 Siswa Kelas V Materi pada buku LKS Fitur animasi interaktif dan kuis
membosankan dan sulit yang menyenangkan.
dibayangkan.

3.2 Concept

Tahap concept merupakan langkah awal untuk menentukan dasar pemikiran dan tujuan dari pembuatan
media pembelajaran interaktif ini. Berdasarkan data yang diperoleh pada tahap pengumpulan data sebelumnya,
ditentukanlah elemen-elemen kunci aplikasi seperti pada tabel 2.

Tabel 2. Spesifikasi Konsep Media Pembelajaran

Komponen Konsep Deskripsi Detail

Judul Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Materi Pencahayaan

Sasaran Pengguna Siswa Kelas V SDN Pangukan

Platform Android (Mobile)

Tujuan Utama Memvisualisasikan sifat cahaya secara dinamis dan
meningkatkan motivasi belajar mandiri.

Gaya Visual Kartun Edukatif (menggunakan warna cerah untuk menarik
minat siswa SD).

Fitur Utama Animasi Materi, Simulasi Interaktif, dan Kuis Evaluasi Skor.

3.3 Design

Tahap design bertujuan untuk memberikan gambaran spesifik mengenai arsitektur sistem dan antarmuka
aplikasi. Pada tahap ini, peneliti melakukan pemodelan perangkat lunak dan perancangan aset visual secara
mendetail. Peneliti menggunakan Unified Modeling Language (UML) untuk merancang logika aplikasi agar
terstruktur.

a. Use Case Diagram
Digunakan untuk mendefinisikan interaksi antara aktor (Siswa dan Guru) dengan fitur-fitur aplikasi seperti

Menu Materi, Simulasi, dan Kuis. Seperti pada gambar 2.
Menampilkan 8
Materi Cahaya materi
pencahayaan

Menampilan 5
soal tentang sifat
pencahayaan

Menampilkan
pengaturan suara
Profil pengembang

Halaman
Utama

Gambar 2. Use Case Diagram

Actor

b. Activity Diagram
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Digunakan untuk menggambarkan aliran kerja sistem, mulai dari aplikasi dibuka hingga proses penilaian skor
pada fitur kuis berakhir seperti ditunjukkan pada gambar 3.

User Sistem
Buka Aplikasi } » Proses
Menamgilican dan memilih fitur il Splash Screen lalu ke
yang ada & halaman utama halaman utama

User dapat mengatur halaman
onioff susra Fengaturan
* Proses
User menjawab pertanyaan
yang ada pada Quiz
berumish 5 sosl tampdan Quiz

-

Gambar 3. Activity Diagram
3.4 Material Collecting

Tahap material collecting adalah proses pengumpulan bahan-bahan yang diperlukan untuk membangun
aplikasi. Bahan-bahan ini terdiri dari aset teks, visual, dan audio yang disesuaikan dengan kebutuhan materi
pencahayaan untuk siswa sekolah dasar. Pemilihan bahan pada tahap ini sangat menentukan kualitas akhir
aplikasi. Penggunaan teks yang bersumber langsung dari Kurikulum Merdeka bertujuan untuk menjaga validitas
konten agar selaras dengan apa yang dipelajari siswa di sekolah.

Selain itu, penggunaan teknologi narasi suara (A4/ Voice) pada tahap ini merupakan inovasi untuk membantu
siswa yang memiliki gaya belajar auditori. Seluruh aset yang dikumpulkan kemudian dikelompokkan ke dalam
folder-folder khusus agar memudahkan proses penggabungan pada tahap berikutnya, yaitu tahap Assembly.

3.5 Assembly

Hasil dari tahap ini adalah aplikasi yang memiliki fitur navigasi responsif. Gambar 1 menunjukkan salah
satu hasil implementasi antarmuka pada materi pembiasan cahaya, di mana siswa dapat berinteraksi dengan
simulasi melalui tombol-tombol yang tersedia. Keberhasilan pada tahap assembly sangat bergantung pada
ketepatan penulisan kode program. Penggunaan ActionScript memungkinkan aplikasi memberikan umpan balik
(feedback) instan kepada siswa, terutama pada fitur kuis. Jika siswa memilih jawaban yang salah, sistem akan
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langsung memberikan tanda visual, yang secara pedagogis membantu siswa memperbaiki pemahamannya saat itu
juga. Proses ini memastikan bahwa aplikasi tidak hanya sekadar menjadi media tontonan, tetapi menjadi alat
belajar yang aktif. Pada gambar 4 merupakan proses assembly pada Adobe Animate.

Gambar 4. Proses Assembly

3.6 Testing

Tahap pengujian merupakan fase krusial untuk memastikan bahwa aplikasi yang telah dibangun pada tahap
assembly layak secara teknis maupun materi.Tahap pengujian merupakan fase krusial untuk memastikan bahwa
aplikasi yang telah dibangun pada tahap assembly layak secara teknis maupun materi.

Alpha testing dilakukan secara internal menggunakan metode Black-box Testing. Pengujian ini difokuskan
pada fungsionalitas seluruh elemen interaktif dalam aplikasi, seperti navigasi tombol, transisi antar halaman
(scene), pemutaran video simulasi, serta logika perhitungan skor pada fitur kuis. Berdasarkan hasil pengujian pada
berbagai perangkat Android, seluruh fitur fungsional aplikasi dinyatakan berjalan dengan baik dan 100% sesuai
dengan rancangan sistem yang ditetapkan pada tahap desain (UML). Tidak ditemukan kesalahan logika (bug)
pada navigasi maupun pada fitur simulasi cahaya.

Beta testing dilakukan untuk mendapatkan penilaian objektif dari pihak eksternal, yang meliputi ahli media,
ahli materi, dan pengguna akhir (siswa serta guru).

3.6.1 Hasil Validasi Ahli Media

Validasi ahli media bertujuan untuk mengukur kelayakan aplikasi dari sisi kemudahan penggunaan
(usability), desain antarmuka, dan komunikasi visual. Data hasil kuesioner diringkas pada Tabel 6

Tabel 6. Ringkasan Perhitungan Validasi Ahli Media

No Indikator Penilaian Skor Skor Persentase
Aktual  Maksimal
1 Aspek Desain Visual 14 20 70%
2 Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 15 20 75%
3 Aspek Komunikasi Visual 14 20 70%
Total Keseluruhan 43 60 71,6%
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Aspek Rekayasa Perangkat Lunak mendapatkan penilaian tertinggi (75%). Hal ini menunjukkan bahwa
aplikasi yang dibangun menggunakan Adobe Animate memiliki stabilitas yang baik dan navigasi yang logis sesuai
rancangan UML. Skor terendah pada aspek visual dan komunikasi (70%) menjadi bahan evaluasi peneliti untuk
memperbaiki kontras warna pada beberapa tombol agar lebih terlihat jelas oleh siswa. Secara keseluruhan, aplikasi
dinyatakan layak untuk diuji cobakan ke tahap selanjutnya.

3.6.2 Hasil Pengujian Efektivitas (Pre-test dan Post-test)

Pengujian ini dilakukan kepada 10 siswa kelas V SDN Pangukan untuk mengukur sejauh mana aplikasi
media pembelajaran interaktif ini meningkatkan pemahaman siswa pada materi pencahayaan.

Tabel 7. Data Hasil Belajar Siswa (Pre-test dan Post-test)

No Responden  Nilai Nilai Peningkatan
Pre-test Post-test (Point)

1 Siswa 1 50 80 30

2 Siswa 2 40 70 30

3 Siswa 3 30 70 40

4 Siswa 4 50 90 40

5 Siswa 5 20 60 40

6 Siswa 6 40 80 40

7 Siswa 7 40 70 30

8 Siswa 8 50 80 30

9 Siswa 9 40 60 20

10 Siswa 10 40 70 30
Rata-rata 40 73 33

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Android untuk materi pencahayaan di SDN Pangukan, dapat ditarik beberapa kesimpulan utama sebagai
berikut:

a. Aplikasi media pembelajaran interaktif telah berhasil dikembangkan dengan menerapkan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) dan pemodelan sistem menggunakan UML. Integrasi aset multimedia yang
disusun pada tahap Assembly menghasilkan aplikasi yang stabil secara teknis dan fungsional sesuai dengan
pengujian Black-box.

b. Hasil validasi dari para ahli menunjukkan bahwa aplikasi ini sangat layak digunakan. Ahli materi memberikan
skor 92,5% (Sangat Baik) yang menegaskan akurasi konten kurikulum, sementara ahli media memberikan
skor 71,6% (Baik) dari sisi kualitas desain dan rekayasa perangkat lunak. Tahap distribusi juga mendapatkan
respon positif dari tenaga pendidik dengan tingkat kelayakan mencapai 88,75%.

c. Penggunaan aplikasi terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa secara signifikan. Hal ini
ditunjukkan dengan adanya kenaikan nilai rata-rata dari 40,0 pada saat pre-test menjadi 73,0 pada saat post-
test. Peningkatan sebesar 33,0 poin ini membuktikan bahwa visualisasi interaktif pada perangkat Android
mampu membantu siswa kelas V memahami konsep abstrak pencahayaan dengan lebih baik dibandingkan
metode konvensional.
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