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MOTTO

0,

< Dream Create Future

« Jika ada bukit yang harus didaki, jangan mengira dengan menunggu

membuatnya lebih kecil

« Tak ada gunanya memiliki berharga jika kau tak bisa
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INTISARI

SD Negeri 01 Manguharjo adalah sekolah dasar dengan alamat di
JI.Hayam Wuruk no 06, Manguharjo Madiun, Jawa Timur. Di Sekolah ini masih
menggunakan media pembelajaran konvensional. SD Negeri 01 Manguharjo
memiliki beberapa mata pelajaran, salah satunya adalah Mengenal Objek Hidup
dan Tidak Hidup. Kurangnya media untuk belajar membuat pelajaran ini sedikit
kurang menarik bagi siswa, meskipun materi ini adalah salah satu bahan penting
untuk mengenal jenis-jenis makhluk hidup dan tidak hidup di lingkungan sekitar
kita.

Penggunaan media di SDN 01 Manguharjo tampaknya masih sederhana,
yaitu masih manual dengan bantuan papan tulis bagi guru untuk menulis materi
dan dibantu oleh buku untuk mengajar dan belajar. Pemanfaatan komputer dan
proyektor yang tersedia juga masih belum optimal. Akibatnya proses belajar
mengajar menjadi kurang menarik, kurangnya inovasi adalah salah satu alasan
siswa kurang memperhatikan dalam proses pembelajaran di kelas.

Berdasarkan masalah ini, peneliti akan menjadikan alat atau media sebagai
alat yang akan membantu guru dalam mengajar dan anak-anak dalam menerima
pelajaran ini. dengan menggunakan aplikasi media pembelajaran ini yang
dibangun menggunakan perangkat lunak Unity dan perangkat pendukung lainnya
seperti Adobe Audition dan Adobe Illustrator.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Unity,Benda Hidup dan Tidak Hidup
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ABSTRACT

SD Negeri 01 Manguharjo is elementary school with its address at JI.Hayam
Wuruk no 06,Manguharjo Madiun, East Java. In This School still use
conventional learning media. SD Negeri 01 Manguharjo has several subjects,
one of which is Knowing Living and Not Living Objects. The lack of media for
learning makes this lesson a little less interesting for students, even though this
material is one of the important materials for getting to know the kinds of living
things and not living in the environment around us

The use of media in SDN 01 Manguharjo seems to be still simple, that is still
manual with the help of a blackboard for teachers to write materials and assisted
by books for teaching and learning. Utilization of computers and projectors
available is also still not optimal. As a result the teaching and learning process
becomes less attractive, the lack of innovation is one of the reasons students pay
less attention in the learning process in the classroom.

Based on these problems, the researcher will make a device or media as a tool
that will help teachers in teaching and children in receiving these lessons. by
using this learning media application built using Unity software and other
supporting devices such as Adobe Audition and Adobe Illustrator.

Keywords — Learning Media, Unity, Living Things and not Living
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