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Abstract – Multimedia is a means of disseminating information so that multimedia can be used as an interactive 

learning medium. This research is based on the results of previously written studies which aim to create a learning 

media from the discussion results of previous people. Data collection uses the MDLC (Multimedia Development Life 

Circle) method. The results of this research are to successfully create interactive multimedia learning media using 

the MDLC (Multimedia Development Life Circle) method as an interactive learning media facility using Zoom 

Meeting as the meeting medium. This learning media has been tested. Tests in research use tests that focus on the 

results of visualization displays and effectiveness in conveying information. 
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Abstrak – Multimedia merupakan sarana menyebarkan informasi sehingga multimedia dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran yang interaktif. Penelitian ini berdasarkan hasil dari penelitian-penelitian yang sudah 

pernah ditulis sebelumnya yang bertujuan untuk membuat sebuah media belajar dari hasil diskusi orang-orang 

sebelumnya. Pengumpulan data menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Circle). Hasil dari 

penelitian ini yaitu untuk keberhasilan membuat media pembelajaran multimedia interaktif menggunakan metode 

MDLC (Multimedia Development Life Circle) sebagai sarana media pembelajaran yang interaktif menggunakan 

Zoom Meetings sebagai media pertemuan. Media pembelajaran ini sudah di uji coba. Pengujian dalam penelitian 

menggunakan pengujian yang berfokus kepada hasil dari tampilan visualisasi dan keefektifan dalam penyampaian 

informasi. 

Kata Kunci — Multimedia, Pembelajaran Interaktif, MDLC, Media 

 

 

1.  PENDAHULUAN 

 

Perkembangan zaman memungkinkan 

belajar dengan berbagai cara. Salah satunya adalah 

penggunaan multimedia. Akibat pandemi COVID-19, 

guru tidak lagi dapat melakukan pembelajaran tatap 

muka, sehingga metode pembelajaran dilakukan 

secara daring. Untuk menghindari metode 

pembelajaran yang membosankan dan tidak efektif, 

sebaiknya guru menggunakan media pembelajaran 

yang interaktif untuk merangsang minat belajar 

siswa. Karena pembelajaran abad ke-21 berkaitan 

dengan dasar-dasar sains dan teknologi, orang perlu 

memperoleh keterampilan dalam berbagai bentuk, 

termasuk peningkatan berpikir kritis dan pemecahan 

masalah.[1]. 

Dengan adanya perkembangan teknologi 

yang semakin maju, maka sistem pendidikan juga 

dituntut untuk bisa mengikuti perkembangan zaman 

dengan menggunakan teknologi yang memadai sesuai 

dengan kebutuhan pendidikan. Yaitu dengan 

menggunakan media pembelajaran seperti visual, 

audio, dan audio visual. Media pembelajaran 

merupakan sarana untuk memudahkan dalam 

menyampaikan pembelajaran[2]. Pembelajaran 

secara virtual ini dapat dilakukan dengan dukungan 

beberapa platform yang berkembang saat ini yaitu 

Microsoft Teams, Zoom, Google Meet namun dalam 

proses belajar dan mengajar tentunya membutuhkan 

media pelajaran yang berbasis interaktif, video, 

games upaya proses belajar dan mengajar menjadi 

menarik dan tidak bosan[3]. Perkembangan teknologi 

dapat menjadi solusi inovatif dalam bidang 

pembelajaran khususnya dalam pembelajaran 

interaktif dengan menggunakan zoom conferencing 

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik 

sehingga mempengaruhi minat belajar siswa[4]. 
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Multimedia interaktif merupakan salah satu 

bentuk pemanfaatan teknologi untuk menyajikan 

informasi secara interaktif dengan menggunakan 

laptop atau smartphone Oleh karena itu, dengan 

adanya pengembangan multimedia ini, pemanfaatan 

teknologi dapat diintegrasikan dalam proses 

pembelajaran[5]. Hal ini sesuai dengan “teori kognitif 

tentang multimedia learning, representasi multimedia 

punya potensi untuk menghasilkan pembelajaran dan 

pemahaman lebih mendalam daripada presentasi 

yang disajikan hanya dalam satu format”[6]. 

Penggunaan  multimedia interaktif   juga   terbukti   

meningkatkan   kemampuan mahasiswa dalam 

menarik kesimpulan dan memecahkan masalah[7]. 

Multimedia mendukung berbagai media 

interaktif untuk menghasilkan aplikasi yang menarik 

Merupakan ide yang bagus untuk membungkus data 

dan informasi dengan multimedia. Metode 

pengembangan yang akan digunakan adalah metode 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang 

menggunakan enam tahapan yaitu: konsep (concept), 

perancangan (Design), pengumpulan bahan (Material 

Collection), pembuatan (Assembly). , pengujian 

(testing) dan Distribusi[8]. Dari beberapa penelitian 

menunjukkan MDLC dapat menghasilkan aplikasi 

multimedia yang berkualitas serta membuat 

pembelajaran pada zoom meeting lebih menarik 

perhatian untuk para pengguna[9]. 

Penelitian ini akan berfokus kepada hasil 

dari tampilan visualisasi dan keefektifan dalam 

penyampaian informasi. Visual dan objek akan 

menarik minat anak untuk belajar secara daring 

sehingga menghilangkan kebosanan dan menarik 

perhatian murid agar menjadi lebih serius dalam 

belajar. Kecenderungan penggambaran objek tertentu 

bisa menimbulkan rasa penasaran untuk mengenal 

objek tertentu. Media audiovisual adalah penggunaan 

media perantara atau bahan dan penyerapannya 

dengan penglihatan dan pendengaran untuk 

menciptakan kondisi bagi siswa untuk memperoleh 

pengetahuan, keterampilan atau sikap[10]. 

 

2.  METODE PENELITIAN 

 

Pada penelitian kali ini kami menggunakan 

metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 

yang terdiri dari 6 tahapan, yaitu: 

 

 
 

Gambar 1. MLDC (Multimedia Development Life 

Cycle) 

 

1. Concept 

Tahap  konsep  merupakan  tahapan pertama  

yang  dimulai  dengan menghitung dan   

merumuskan dasar dari analisisa pembuatan 

project berbasis visual yang akan dibuat dan 

dikembangkan. Analisa tersebut dapat 

dilihat melalui flowchart dibawah. 
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Gambar 2. Tahap Konsep 

 

 

2. Design 

Pada tahap ini harus menggambarkan hasil 

visual dari program yang akan dikerjakan. 

Visualisasi dilakukan dengan menggunakan 

objek dan tata atur yang modren sehingga 

membuat tidak bosan karena desain terkesan 

kuno. 

 

3. Material Collecting 

Pada tahap pengumpulan bahan 

menggunakan bahan dasar sehingga mudah 

untuk dipahami oleh peserta didik. Hal ini 

bertujuan agar peserta didik tidak merasa 

kesulitan untuk mempelajari bahan yang 

diberikan. 
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4. Assembly 

Proses ini merupakan tahap penggabungan 

semua bahan yang didapat dari Material 

Collecting yang kemudian dicocokkan 

dengan desain aplikasi yang akan dibuat 

 

5. Testing 

Pengujian dilakukan dengan metode 

prototype lalu dijabarkan kedalam tabel agar 

mengetahui tingkat ke efektifan dari 

program tersebut. Semua data dalam tabel 

diambil melalui pengisian kuisioner yang 

telah dibagikan. 

 

6. Distribution 

Pendistribusian dapat dilakukan setelah hasil 

dari prototype telah berhasil dijalankan yang 

bertujuan untuk memberikan program 

kepada tenaga pengajar. 

 

 

 

3.  HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

1. Concept 

Pada tahap ini, aplikasi dirancang dengan 

tampilan yang sederhana, mudah digunakan, dan 

menarik, terdapat animasi tombol-tombol yang dapat 

melakukan aksi (action button). Tombol action 

tersebut  memiliki dua fungsi yaitu fungsi 

melanjutkan dan kembali. Jika menekan tombol 

fungsi melanjutkan maka akan lanjut ke halaman 

selanjutnya dan jika menekan tombol fungsi kembali 

maka akan kembali ke halaman sebelumnya 

 

2. Design 

Tahapan ini bertujuan untuk menghasilkan 

tampilan aplikasi yang ramah dan mudah dimengerti 

oleh pengguna sekaligus murid yang sedang melihat 

aplikasi tersebut. Aplikasi yang dirancang haruslah 

memiliki tampilan semenarik mungkin agar 

pengguna tidak bosan ketika menggunakan aplikasi. 

 

 
Gambar 3. Halaman Utama Aplikasi 

 

 

 
Gambar 4. Halaman Lanjutan Aplikasi 

 

 
Gambar 5. Halaman Materi 

 
Gambar 6. Halaman Kuis 
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3. Material Collecting 

Pada tahapan ini kami mengambil sumber-

sumber yang dapat digunakan sebagai bahan ajar 

kepada para murid dan kemudian memilah sumber 

hingga menjadi data yang dapat ditampilkan kedalam 

aplikasi yang akan dibuat. 

 

4. Assembly 

Pada tahapan ini, semua data yang 

dikumpulkan dimasukkan kedalam aplikasi dan 

menggabungkan dengan media visual, audio, teks, 

grafik. Pada tahap ini data tersebut digabungkan dan 

akan menjadi grafik dan objek visual. 

 

 
 

Gambar 7. Halaman Utama 

 

 
 

Gambar 8. Halaman Lanjutan 

 

 
 

Gambar 9. Halaman Materi 

 

 
 

Gambar 10. Halaman Kuis 

 

5. Testing 

Pada tahapan ini setelah menggabungkan 

semua aspek media menjadi satu kesatuan lalu 

dilakukan testing (uji coba) agar mengetahui 

kelemahan serta kekurangan dari aplikasi yang 

sedang dibuat. Setelah dibagikan kepada penguji 

coba maka kami mendapatkan nilai yang dapat dilihat 

pada tabel 1 dibawah. 

 

Tabel 1. Hasil Penilaian Penguji 

 

Hasil pembahasan aplikasi Penilaian hasil 

 

Keefektifan 86.5% 

Tata Letak 87.5 % 

Tingkat Kesulitan  92 % 

Warna 75.5 % 

Objek Gambar 82.5 % 

 

 

6. Distribution 

Setelah dinyatakan lulus testing (uji coba) 

maka aplikasi yang kami buat dibagikan melalui 

media sosial ataupun dibagikan kepada tenaga 

pendidik yang membutuhkan disekitar area kota 

medan ataupun diluar kota medan. 

 

4.  KESIMPULAN  

 

Berdasarkan penelitian, implementasi dan 

pengujian, maka dapat diambil kesimpulan sebagai 

berikut:  

1. Multimedia interaktif sebagai alternative 

dalam proses pembelajaran khususnya 

dalam meningkatkan pemahaman konsep 

matematis. 
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2. Aplikasi yang dirancang memberikan 

kemudahan bagi peserta didik dalam 

mengikuti proses pembelajaran interaktif.  

3. Akan lebih baik jika proses pembelajaran 

dengan menggunakan multimedia interaktif 

lebih banyak diterapkan, sehingga aktivitas 

siswa akan meningkat, karena siswa akan 

memiliki suasana belajar yang berbeda dari 

biasanya dan berinteraksi  dengan perangkat 

lunak pembelajaran secara langsung. 

Perpaduan visual, audio, teks dan grafik 

pada aplikasi  mengurangi  kebosanan dan 

meningkatkan motivasi siswa. 
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