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ABSTRAK 
 
Media pembelajaran merupakan salah satu sarana fisik dan komunikasi untuk 

menyampaikan materi dalam keperluan pembelajaran. Tujuan adanya media pembelajaran 
untuk memudahkan atau membantu para guru dalam menyampaikan pesan-pesan atau materi 
pelajaran kepada siswa agar materi lebih mudah dimengerti dan lebih menarik perhatian belajar 
siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi pengembangan media pembelajaran 
game edukasi huruf hijaiyah dengan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 
berbasis mobile. Hal ini didasari atas permasalahan yang muncul di SDIT Harapan Bunda yaitu 
metode pembelajaran yang dirasa monoton menjadikan pembelajaran kurang menarik dan 
kurang membantu murid dalam pemahaman materi yang diajarkan. 

Penelitian-penelitian terdahulu dikaji untuk digunakan sebagai alat pendukung dalam 
penggunaan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode ini mencakup 
beberapa tahapan, yaitu konsep, perancangan, pengumpulan bahan, perakitan, pengujian, dan 
distribusi. Software yang digunakan antara lain construct 2 dan distribusi website. Teknik 
pengumpulan data menggunakan kuesioner yang telah diuji. Pengumpulan data berupa 
kuesioner Ahli Media, Ahli Materi, dan Pengujian Beta (Anak-anak) dengan melibatkan 17 anak 
SD-IT Harapan Bunda, 1 Orang Guru, dan 1 orang ahli di bidang multimedia. 

Dari penelitian ini dihasilkan perangkat lunak game edukasi mengenai huruf hijaiyah 
dengan metode MDLC berbasis mobile yang mampu memberikan sarana pembelajaran yang 
baru bagi siswa SDIT Harapan Bunda. Pengembangan media pembelajaran ini dapat menarik 
dan membantu siswa dalam memahami materi yang diajarkan yaitu huruf hijaiyah. 

 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, MDLC (Multimedia Development Life Cycle), 
Mobile Android 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

xv 

 

 

 

ABSTRACT 
 
Learning media is one of the physical and communication facilities to deliver material 

for learning purposes. The purpose of learning media is to facilitate or assist teachers in 
conveying messages or subject matter to students so that the material is easier to understand 
and more attractive to student learning. This study aims to identify the development of 
hijaiyah educational game learning media with the mobile-based Multimedia Development Life 
Cycle (MDLC) method. This is based on the problems that arise at SDIT Harapan Bunda, namely 
the monotonous learning method that makes learning less interesting and less helpful for 
students in understanding the material taught. Previous studies were studied to be used as a 
supporting tool in the use of the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method. This 
method includes several stages, namely concept, design, material collection, assembly, testing, 
and distribution. Software used includes construct 2 and website distribution. Data collection 
techniques using questionnaires that have been tested. Data collection in the form of 
questionnaires of Media Experts, Material Experts, and Beta Testing (Children) involving 17 
children of SD-IT Harapan Bunda, 1 teacher, and 1 expert in the field of multimedia. From this 
research, educational game software about hijaiyah letters was produced with the mobile-
based MDLC method which was able to provide new learning tools for SDIT Harapan Bunda 
students. The development of this learning media can be interesting and help students in 
understanding the material taught, namely hijaiyah letters. 

 
Keywords: Learning Media, Educational Games, MDLC (Multimedia Development Life Cycle), 
Android Mobile 


