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menerangi setiap langkah dengan kerja keras dan perjuangan tanpa henti. 

Sosok yang juga menjadi bulan di tengah gelap, dengan doa-doa tulus yang 

senantiasa dipanjatkan untuk penulis. Dalam setiap peluh dan pengorbanan, 

penulis menemukan cinta yang tak terukur dan ketulusan yang abadi. 

Semoga Allah membalas segala kebaikan dan perjuangan ini dengan 

kebahagiaan yang tak berujung di dunia maupun di akhirat. Terimakasih 

kepada Bapak Wakidi dan juga Alm. Tri Puji Astuti yang tanpa lelah telah 

membimbing, mendukung, dan mencurahkan kasih sayangnya sepanjang 

hidup penulis. 

2. Yang kedua, terima kasih kepada seseorang yang istimewa, yang telah 

menjadi cahaya dalam hari dan kekuatan di setiap langkah perjalanan 

penulis. Kehadiranmu membawa ketenangan, senyumanmu adalah 

semangat yang menghidupkan, dan dukunganmu adalah alasan penulis terus 

maju meski di tengah rintangan. Semoga setiap kebahagiaan yang diberikan 

kepada penulis kembali padamu dengan berlipat ganda. Untukmu Lilis 

Lastari, wanita hebat yang selalu ada di sisi penulis, terima kasih telah 

menjadi pendamping dan penyemangat terbaik dalam setiap langkah 

perjalanan ini. 

3. Terima kasih kepada teman teman Skuy Living, para sahabat terbaik yang 

selalu menjadi pelengkap hari-hari penulis. Dalam setiap canda tawa, cerita, 

hingga obrolan di tempat mengobrol, penulis menemukan makna 

kebersamaan yang sesungguhnya. Karena hidup memang terlalu singkat 

untuk dijalani tanpa tawa dan kebersamaan. 

4. Terakhir, terima kasih untuk saya sendiri yang terus berjuang meski banyak 

rintangan. Terima kasih karena tidak menyerah, bahkan ketika jalan terasa 
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sulit. Saya bangga dengan perjalanan yang telah dilalui, dan meskipun 

masih banyak yang harus dicapai, saya tahu setiap langkah kecil itu berarti. 

Semoga saya bisa terus berkembang dan menjadi versi terbaik dari diri 

sendiri. 
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Pengembangan Aplikasi Mobile untuk 

Pembelajaran Anak dengan Model 

Multimedia Development Life Cycle  
 

Development of Mobile Applications for Children's 

Learning using the Multimedia Development Life Cycle 

Model 

 

Abstrak 
 

Perkembangan media pembelajaran membawa kita ke banyak pilihan dalam 

kegiatan belajar mengajar selain dari kegiatan pembelajaran klasikal yang 

berlangsung di kelas. Diketahui, terdapat beberapa masalah yang muncul dalam 

pembelajaran klasikal yang dilaksanakan pada SD Tiga Bahasa Samarinda seperti 

mengantuk, penurunan konsentrasi dan kurangnya penyerapan materi oleh siswa. 

Solusi yang dapat diterapkan adalah dengan mengembangkan aplikasi 

pembelajaran berbasis multimedia yang interaktif agar dapat  meningkatkan minat 

belajar siswa. Dalam pengembangannya, penelitian ini menggunakan metode 

MDLC yang memiliki tahapan konsep, desain, pengumpulan bahan, pembuatan, 

pengujian dan distribusi. UML dipilih sebagai salah satu bahasa pemodelan visual, 

dengan pembuatan use case diagram, activity diagram, entity relational diagram, 

class diagram dan data management design untuk dasar kebutuhan sistem. Pada 

tahapan akhir, dilakukan testing dengan menggunakan metode Blackbox testing. 

Hasil dari penelitian berupa aplikasi pembelajaran berbasis multimedia, yang telah 

diujikan dengan hasil blackbox testing sesuai dengan harapan / terpenuhi. Dengan 

hasil tersebut, diharapkan dapat membantu meningkatkan penyampaian materi oleh 

guru kepada siswa melalui aplikasi yang telah dikembangkan. 

Kata kunci: Aplikasi, Multimedia, MDLC, UML, Flutter 


