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MOTTO 
 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan itu ada kemudahan” 

(QS Al Insyirah 5-6) 

 

“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum, sehingga 

mereka mengubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri” 

(QS Ar Ra’d 11) 

 

“Orang-orang yang berhenti belajar akan menjadi pemilik masa lalu. Dan orang-

orang yang masih terus belajar akan menjadi pemilik masa depan” 

(Mario Teguh) 

 

“Musuh terbesar mengerjakan skripsi yaitu mager. Masak iya mau horizontal 

body battery-saving terus?” 

(Penulis) 
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INTISARI 
 

SD N 3 Gombang merupakan sekolah dasar yang terdapat di daerah 

Klaten, Jawa Tengah. Dalam proses belajar-mengajar khususnya pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam pada pokok bahasan perkembangbiakan hewan 

dan tumbuhan masih menggunakan metode pembelajaran manual yaitu 

menggunakan buku paket yang dijelaskan oleh guru. 

 

Media pembelajaran adalah media kreatif yang digunakan dalam 

memberikan materi pelajaran kepada anak didik sehingga proses belajar mengajar 

lebih efektif, efisien dan menyenangkan yang juga dilengkapi dengan alat yang 

dapat dioperasikan oleh pengguna untuk memilih pilihan yang dikehendaki. 

Pemilihan media pembelajaran dalam perkembangan pendidikan merupakan hal 

yang tepat, karena media pembelajaran ini dilengkapi dengan komponen 

multimedia yang meliputi teks, grafik, animasi dan audio. Aplikasi media 

pembelajaran ini dibangun menggunakan software Unity dan perangkat 

pendukung lainnya seperti Corel Draw dan Adobe Photoshop.  

 

Berdasarkan uraian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini 

dapat digunakan sebagai alternative belajar mengajar selain menggunakan buku 

paket. Aplikasi ini diharapkan dapat dikembangkan untuk tema lain sesuai dengan 

materi yang ada pada modul. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Unity, Perkembangbiakan hewan dan 

tumbuhan. 
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ABSTRACT 
 

SD N 3 Gombang is an elementary school in Klaten, Central Java. In the 

process of teaching and learning specifically on Natural Sciences subjects on the 

subject of animal and plant breeding still use the manual learning method using 

textbooks needed by the teacher. 

 

Learning media are creative media used in providing subject matter to 

students so that the teaching and learning process is more effective, efficient and 

enjoyable which is also equipped with tools that can be operated by users to 

choose the desired options. The selection of instructional media in the 

development of education is the right thing, because this learning media is 

equipped with multimedia components which include text, graphics, animation 

and audio. This learning media application was built using Unity software and 

other supporting devices such as Corel Draw and Adobe Photoshop. 

 

Based on the description above, it can be concluded that this application 

can be used as an alternative teaching and learning besides using textbooks. This 

application is expected to be developed for other themes according to the material 

in the module. 

 

Keyword: Learning Media, Unity, Breeding of animals and plants. 

 

 

 

 

 


