Salah satu sekolsh yang masih menggunakan media pembelajaran
konvensional yaitu 5D Negen 01 Manguharjo yang berafamat di JI. Hayam
Wuruk No.06, Manguharjo, Kec. Manguharjo, Kota Madiun, Jawa Timur . SD
Negeri 01 Manguharjo memiliki beberaps mata kulish salah satunya ialah
Mengenal Benda Hidup dan Tidak Hidup , materi tersebut dijelaskan pada Buku



(]

Tematik Terpadu Kurikulum 2613 dimana materi ini terdapat pado siswa kelas |
5D Semester |. Kurangnya media untuk belajar membust pelajaran ini sedikit
kurang menarik untuk siswa, padahal materi ini adalah salah satu materi penting
untuk mengenal macam bends hidup dan tidak hidup di lingkengan sekitar kita,
Peneliti melakukan observasi disimi siswa diminta untuk mengerjakan 3 soal untuk
mengukur pemabaman materi benda hidup don idak: hidup setelah belajor mater
dengan menggunakan buku lematik. Pada pengerjeannyn meminta perwakilan 10

siswa untuk mengegakannya dan mendapat hasil sebagm benkut:
Tabel 1.1 Hasil Evaluasi

Sebanyak 5 dari 10 siswa mendapat nilar 0

No Nama Benar Salah
i. Abil . 3
2. | Altbir 0 5
3 Lom-zam 1] 3
4, Risnaini 2 3
5. Ihas | 4
6. Sila 5 ]
T. Fadil ] 5
B. Arda 0 5
) Igma 2 3
0. | Hafiz 0 ]




Dhari hasil tabel 1.1 , 5 dari 10 siswa masth belum paham mengenai materi
mengenal benda hidup dan tidsk hidup dengan menggunakan metode
konvensional. Perlu adanys media pengajaran yang baik agar siswa dapat

menerma dan memahami.

1.3 Batasan

Batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalsh sebagai berikut :

1. Aplikasi ini digunakan sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas 1 di
SD Negeri 01 Manguharjo.



2. Perancangan Soal dan Materi yang akan dibahas terbatas hanya meliputi
beberapa saja yang diambil dari subtema Benda Hidup dan Tidak Hidup

3. Terbatas meliputi Avo Belajar, Ayo Berlatih dan Ayo Bernyanyi. Dalam

1. mplmmmbnhmmmmghugmummmngdmmw
media interaktif dengan menggunakan Unity.

2. Dapat menerapkan dan mengembangkan ilmu yang didapat selama
menempuh perkuliahan di Universitas Amikom Yogyakarta.

- Bagl Pengguna



. Membantu guru dalam pembelajaran menggunakan aplikasi media
pembelajaran agar memudahkan pengajar dalam penyampaian materi.

2. Schagai sarana untuk pembelajaran siswa dalam mempelajori materi
materi Mengenal benda hidup dan tidak hidup , agar siswa dapat menerima

materi yang disampaikan dengan mudah, selain itu untuk meningkatkan

terhadap objek yang diteliti dann mencari data-data yang dapat digunakan untuk
merancang media pembelajaran interaktif. Data tersebut dapat berupa media yang
digunakan sebelumnya dan mengamati proses pembelajoran dan mengamati
respon siswa terhadap materi yang disampaikan. Dalam metode ini penulis
mendatangi secara langsung SD Negeri 1 Manguharjo Madiun.



1. Metode Wawancara

Metode ini digunakan untuk mengadakan pengamatan secara langsung
terhadap Ibu Winda selaku Guru pengampu kelas | di SD Negeri 01 Manguharjo

1.3 Metode Pengembangan

Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model
pengembangan multimedia versi Luther. Menurut Luther dalam Iwan Binanto,
material collecting, assembly, testing, dan distribution.



Lod  Metode Testing

Metode testing ini menggunakan Hlack Bov. Pengujian Black Box
dilakukan dengan cara menguji aplikasi guna untuk menganalisis dan memastikan
apakah aplikasi telsh berfungsi sesuai dengan yang dibarapakan. Pengujian ini
dilakukan terhadap siswa kelas 1 SD Negerifl] Manguharjo.

1.7 Sistematika Penul
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teori multimedia, media infersktif yang digunakan dalam proses perancangan

BAB I : ANALISIS DAN PERANCANGAN



Dalam bab ini dijelaskan tentang gambaran umum analisis  dan
sistem, dan perancangan splikasi media pembelajaran.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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