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INTISARI

Perkembangan teknologi saat ini berkembang cukup pesat, terutama dalam
bidang pendidikan. Pengajar dilatih untuk membuat kegiatan belajar lebih
bervariasi dengan melibatkan pemanfaatan berbagai metode, dan salah satunya
adalah memakai media pembelajaran interaktif. Akan tetapi, penggunaan media
interaktif masih sedikit dilakukan di sekolah. MTs Negeri 1 Klaten merupakan
salah satu sekolah yang cara mengajarnya masih menggunakan metode ceramah
maupun demonstrasi menggunakan alat peraga yang jumlahnya terbatas untuk
materi gerak dan gaya. Selain itu, guru juga menyampaikan materi tersebut melalui
sebuah video di kelas tertentu. Dari siswa sendiri juga dirasa belum siap untuk
menerima materi gerak dan gaya dikarenakan materi IPA yang cukup kompleks
ditambah dengan perhitungan rumus yang ada. Dari masalah tersebut menyebabkan
siswa menjadi kesulitan untuk memahami materi yang disampaikan dan merasa
bosan dengan metode pengajaran yang dilakukan oleh guru. Metode pembuatan
aplikasi media interaktif ini menerapkan metode MDLC (Multimedia Development
Life Cycle) yang terdiri dari 6 langkah, yaitu concept, design, material collecting,
assembly, testing dan distribution. Untuk metode pengumpulan data melibatkan
pelaksanaan wawancara langsung dengan guru mata Pelajaran IPA. Berdasarkan
hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif gerak dan gaya
mudah dipahami oleh peserta didik. Hal tersebut berdasarkan hasil pengujian dari
aspek kelayakan aplikasi dan pemahaman materi. Hasil uji kelayakan aplikasi yang
dilakukan oleh 3 guru memperoleh nilai 84.6667% yang tergolong dalam kategori
sangat layak. Serta hasil uji pemahaman materi yang dilakukan oleh 32 siswa kelas
8 UG 1 memperoleh nilai 81.09375% yang tergolong dalam kategori sangat paham.

Kata kunci: Gerak, Gaya, Media Interaktif, MDLC, Unity.
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ABSTRACT

Technological developments are currently developing quite rapidly,
especially in the field of education. Teachers are trained to make learning activities
more varied by using various methods, one of which is using interactive learning
media. However, the use of interactive media in schools is still small. MTs Negeri
1 Klaten is one of the schools whose teaching method still uses lecture and
demonstration methods using a limited number of movement and force material
props. Apart from that, teachers also deliver material via video in certain classes.
Students themselves also feel that they are not ready to accept the material on
motion and force because the science material is quite complex plus the existing
calculation formulas. This problem causes students to have difficulty understanding
the material presented and feel bored with the teaching methods used by the teacher.
This method of creating interactive media applications applies the MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) method which consists of 6 steps, namely
concept, design, material collection, assembly, testing, and distribution. The data
collection method was carried out by conducting direct interviews with science
subject teachers. Based on the research results, it show that interactive learning
media with movement and style are easy for students to understand. This is based
on test results from the aspects of feasibility of application and understanding of the
material. The results of the implementation feasibility test carried out by 3 teachers
obtained a score of 84.6667%, classified as very feasible. As well as the results of
the material understanding test carried out by 32 students of class 8 UG 1 obtained

a score of 81.09375% which is classified as very understanding.

Keyword: Motion, Style, Interactive Media, MDLC, Unity.
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