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Abstrak — Kurikulum di Indonesia merupakan salah satu pelajaran yang bertujuan untuk membangun rasa cinta dan kebanggan
bagi generasi muda, serta menilai jasa para pahlawan masa lalu yaitu pelajaran sejarah. Proses belajar mengajar guru
mengkomunikasikan materi kepada siswa dengan cara lisan dan tertulis. Sehingga Menyebabkan kurangnya pemahaman siswa
terhadap materi yang disajikan. Maka peneliti merancang media pembelajaran yang berupa animasi dua dimensi yang dikemas
dengan cara kontemporer yang menarik. Dalam merancang media pembelajaran tersebut maka di rancanglah sebuah media
interaktif yang menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode ini adalah pengembangan media
pembelajaran yang memiliki 6 tahap: konsep, desain, pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Media
pembelajaran ini dimaksudkan untuk membantu guru dalam memberikan materi secara lebih efektif dan efisien, serta membantu
siswa lebih memahami materi.

Kata Kunci — Media Pembelajaran, Multimedia Development Life Cycle (MDLC), Sejarah

. PENDAHULUAN

Sejarah diperkenalkan kepada siswa sekolah dasar dan sejarah yaitu mata pelajaran kurikulum yang ada dalam pendidikan
di Indonesia. Tujuan dari pelajaran sejarah untuk menanamkan rasa cinta tanah air. Pada abad ke 7-8 penyebaran agama islam
sangat aktif, tetapi puncaknya penyebaran agama islam di nusantara yaitu oleh wali songo. Penyebaran islam yang dilakukan
oleh wali songo dengan cara meninggalkan peninggalan sejarah.

Banyak generasi muda yang tidak tau sejarah peninggalan wali songo serta penyebaran agama islam di nusantara. Saat ini
guru menyampaikan materi hanya menggunakan buku saja dan siswa- siswi hanya dapat mendengarkan saja, sedangkan
perkembangan teknologi pada saat ini sudah sangat berkembang pesat, siswa-siswi akan merasa jenuh dan bosan jika terus
menerus menggunakan buku saja. sehingga guru dapat beralih pada multimedia digital.

Maka fakta yang terjadi dibangunlah media interaktif yang menggunakan Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
dikemas secara menarik. Maka peneliti membangun media pembelajaran yang berjudul “PENERAPAN METODE
MULTIMEDIA DEVELOPMENT LIFE CYCLE UNTUK PENGENALAN SEJARAH WALI SONGO BERBASIS
ANDROID”

Il.  METODE

Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) digunakan untuk mengembangkan sistem media pembelajaran
multimedia yang terdiri dari enam tahapan: konsep, desain, pengumpulan materi, perancangan, pengujian, dan distribusi.
Media pembelajaran interaktif untuk mata kuliah manajemen proyek ini berisi tahapan awal, dan pengembangan dokumentasi
proyek.

A. Multimedia Development Life Cycle

Dalam meningkatkan pembelajaran menggunakan teknologi multimedia khususnya animasi. Pengembangan aplikasi
animasi interaktif yang memperkenalkan karakter dan peninggalan sejarah Wali Songo ini berdasarkan pada tahapan
Multimedia Development Life Cycle. Fase-fase ini dapat membantu dalam proses pembuatan animasi yang ditempatkan
dengan baik dengan mengikuti fase metodologi MDLC.

JrT 41

</JURNAL INFORMATIKA>



e-ISSN : 3025-1680 JIFT: Jurnal Informatika

DOI :

Volume 2 Nomor 1 Januari 2023

available online at

1)

2)

3)

4)

5)

6)

01
Concept

06
Distribution
05
Testing
04
Assembly
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Penentuan Konsep Animasi Pengenalan Wali Songo: Proses awal pembuatan Multimedia Development Life Cycle
yaitu menentukan ide awal pada sebuah konsep. Konsep yaitu dasar dari pembuatan media interaktif. Berikut ini
merupakan konsep tahapan-tahapan pada media pembelajaran untuk pengenalan tokoh wali songo.

a. Tujuan pertama adalah untuk menambah pengetahuan mengenai wali songo.

b. Tujuan kedua adalah pengenalan media pembelajaran ini akan digunakan untuk kelas 4 sekolah dasar.

c. Tujuan terakhir adalah untuk mendeskripsikan alur cerita dan penggunaan media pembelajaran tersebut.

Perancangan (Design); Perancangan media interaktif adalah membuat desain. Setelah konsep selesai, maka
selanjutnya melakukan perancangan aplikasi, dibuat desain antarmuka untuk memperjelas suatu tampilan media
pembelajaran sesuai yang dibutuhkan.

Pengumpulan Materi (Material Collecting): Pengumpulan materi adalah dimana tahapan apa saja yang dibutuhkan
dalam media pembelajaran tersebut. Semua materi yang didapat disatukan menjadi satu yang berkaitan dengan media
pembelajaran pengenalan tokoh wali songo. Materi yang sudah terkumpul didapatkan dari jurnal,buku, artikel, dan
sumber lainnya.
a. Teks
Teks adalah penyampaian materi untuk pengguna agar bisa menjalankan sebuah media pembelajaran dengan baik
penyampaian pengetahuan pengenalan wali songo, dan materi yang di dapat dari jurnal.
b. Suara
Suara adalah media untuk menyampaikan sebuah media pembelajaran agar lebih hidup ketika dijalankan oleh
pengguna.
c. Gambar
Gambar adalah hal penting dalam media interaktif untuk memainkan media pembelajaran dengan jelas adanya
gambar.
Pembuatan (Assembly): Tahapan pembuatan ini mengimplementasikan hasil dari desain pada storyboard. Pada
tahapan ini untuk menyatukan seluruh proses aplikasi dengan Adoble Flash CS6.

Pengujian: Setelah aplikasi selesai proses pengujian dijalankan untuk memverifikasi bahwa aplikasi berfungsi dengan
baik. Jika sudah tidak ada kesalahan maka akan dilanjutkan pada tahapan-tahapan selanjutnya.

Distribusi: Distribusi adalah tahap akhir dimana aplikasi yang sudah jadi dapat disimpan pada media penyimpanan
dan tersedia bagi pengguna.

B. Analisis Data
1) Studi Literatur: Pengumpulan data pustaka untuk materi pengenalan tokoh wali songo ini dilakukan dengan

membaca buku, jurnal dan dari internet.

2) Wawancara: Untuk pengumpulan data, peneliti melakukan wawancara dengan beberapa siswa-siswi sekolah dasar
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dan juga guru secara langsung mengenai pengenalan tokoh wali songo.
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I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah selesai pembahas mengenai metode Multimedia Development Life Cycle maka peneliti mempunyai hasil sebagai
berikut:

A. Konsep

Pada tahap konsep peneliti menentukan tujuan pembuatan program agar terkonsep dan juga teratur untuk mempermudah
pembuatan sebuah media pembelajaran.

B. Desain

Tujuan peneliti dengan dibuatnya media interaktif ini untuk membantu memberi wawasan pengetahuan pengguna media
pembelajaran pengenalan tokoh wali songo yang dimana di dalamnya terdapat materi dan soal sehingga pengguna bisa
menjalankan media pembelajaran tersebut.

1. Pada halaman awal terdapat tulisan selamat datang dan tombol mulai.
SELAMAT DATANG DI APLIKASI
PENGENALAN TOKOH WALI SONGO

| LOADING I

Gambar 2. Halaman Awal

2. Selanjutnya terdapat kolom nama pengguna dan tombol mulai.
SELAMAT DATANG DI APLIKASI
PENGENALAN TOKOH WALI SONGO

| LOADING |

Gambar 3. Halaman Awal

3. Pada tampilan selanjutnya terdapat tombol materi dan tombol kuis.
SELAMAT DATANG DI APLIKASI PENGENALAN TOKOH | X

MATERI

® ©

D ® D)

Gambar 4. Halaman Materi

4. Pada tampilan selanjutnya terdapat halaman soal dan terdapat pilihan ganda untuk menjawab soal.
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KUIS LEVEL1 B
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® ©
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Gambar 5. Halaman Kuis

5. Pada tampilan selanjutnya terdapat profil data diri peneliti.
PROFILE \L

NAMA

NIM
JURUSAN :
KAMPUS :

Gambar 6. Halaman Profile

6. Selanjutnya terdapat halaman keluar jika pengguna ingin keluar maka Kklik ya, jika pengguna masih ingin
menggunakannya klik tidak.

APAKAH ANDA INGIN KELUAR
DARI APLIKASI INI?

Gambar 7. Halaman Keluar

C. Pengumpulan materi

Pada tahapan pengumpulan materi peneliti mendapatkan materi yang digabungkan sesuai dengan media pembelajaran yang
dibangun dari membaca buku, jurnal, internet, dan lainnya.

IV. SIMPULAN

Setelah melakukan pemechan masalah dan pengujian media pembelajaran, maka dapat disimpulkan:

1. Memberi penunjang media interaktif dan menambah pengetahuan pengenalan tokoh wali songo pada siswa-siswi
sekolah dasar.

2. Mengetahui tokoh-tokoh wali songo dan penyebaran agama islam di nusantara
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