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INTISARI

Pada obyek siswa SD Kelas 4, dalam hal ini kenyataan yang ada di
lapangan, khususnya dalam mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam, motivasi
belajar siswa masih rendah yang dapat menyebabkan prestasi belajar siswa
menurun. Hal tersebut disebabkan berbagai faktor di antaranya media
pembelajaran yang terbatas dan monoton, guru hanya mengandalkan ceramah
minimnya penggunaan media pembelajaran berbasis komputer. Selama ini media
pembelajaran llmu Pengetahuan Alam hanya  terbatas pada gambar, dan buku
mata pelajaran IPA saja. Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti ingin
membuat media~ pembelajaran  iIlmu pengetahuan alam berupa aplikasi
pembelajaran < untuk SD Kelas 4 mengenai Pengenalan Penggolongan Jenis
Hewan. Hal tersebut berdasarkan pada pertimbangan. bahwa aplikasi
pembelajaran memungkinkan hadirnya interaksi manusia, realita, gambar
bergerak dan tidak, tulisan dan suara sehingga pembelajaran Illmu Pengetahuan
Alam akan lebih optimal dan bervariasi agar siswa tidak bosan pada saat
pembelajaran dan dapat memahami materi materi yang disampaikan dengan baik.

Dalam melakukan penelitian terdapat metodologi penelitian yang
digunakan untuk mendapat informasi yang benar-benar dimengerti dan hasilnya
sesuai dengan hasil yang diharapkan serta mendapatkan hasil karya ilmiah yang
berkualitas dalam penyusunan laporan, maka peneliti menggunakan metode
pengumpulan data diantaranya metode observasi, metode wawancara, metode
kepustakaan, dan metode pengembangan.

Proses pembuatan media interaktif pengenalan penggolongan jenis
hewan menggunakan Unity berbasis desktop sebagai media pembelajaran
melalui empat tahap pengembangan yaitu analisis, desain, implementasi, dan
pengujian media pembelajaran. Produk multimedia yang dihasilkan berupa
aplikasi multimedia interaktif yang dikemas dalam bentuk Softfile dan DVD.
Materi inti yaitu tentang pengenalan jenis hewan berdasarkan perkembangbiakan
dan makananya. Evaluasi berupa soal pilihan ganda, dan juga soal berupa tebak
gambar. Desain tampilan materi dilengkapi dengan gambargambar yang
berwarna, dan audio musik yang dapat membuat  suasana
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Unity, Perkembangbiakan Hewan dan
Makanan
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ABSTRACT

In the object of grade 4 elementary school students, in this case the reality
in the field, especially in the subject of Natural Sciences, student motivation is still
low which can cause student achievement to decline. This is due to various factors
including limited and monotonous learning media, teachers only rely on lectures
and the minimal use of computer-based learning media. So far, natural science
learning media is only limited to pictures and science subject books. Based on this
background, the researcher wants to make natural science learning media in the
form of learning applications for grade 4 elementary schools regarding the
introduction of animal species classification. This is based on the consideration
that the learning application allows the presence of human interaction, reality,
moving images and not, writing and sound so that Natural Science learning will
be more optimal and varied so that students do not get bored during learning and
can understand the material presented properly.

In conducting research, there is a research methodology that is used to

obtain information thatis truly understood and the results are in accordance with
the expected results and get quality scientific work in the preparation of reports,
the researchers used data collection methods including observation methods,
interview methods, library methods, and development methods.
The process of making interactive media for the introduction of animal species
classification uses desktop-based Unity as a learning medium through four
development stages, namely analysis, design, implementation, and testing of
instructional media. The resulting multimedia product is an interactive
multimedia application packaged in Softfile and DVD form. The core material is
about the introduction of types of animals based on their reproduction and food.
The evaluation is in the form of multiple choice questions, and also questions in
the form of guessing pictures. The material display design is complemented by
colorful pictures, and music audio that can create an atmosphere learning
becomes more fun.

Keywords: Learning Media, Unity, Animal Breeding and Food
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