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      Abstrak 
Pendidikan adalah suatu hal yang memiliki peran penting bagi kehidupan manusia. Pendidikan mampu 
menciptakan sumber daya manusia yang memiliki wawasan dan keterampilan yang kompeten di berbagai bidang. 
Kegiatan belajar mengajar di SDN Segarjaya 1 menggunakan kurikulum 2013 tematik. Media pembelajaran yang 
digunakan guru dalam mengajar materi pengenalan hewan berdasarkan habitatnya masih menggunakan buku 
sebagai pedoman karena masih sulit untuk mengembangkan media baru yang lebih interaktif. Akibatnya siswa 
cenderung kurang motivasi untuk belajar dan kurang aktif ketika di dalam kelas, hal itu tentunya membuat 
kesulitan dan menghambat siswa dalam mempelajari materi pembelajaran. Dengan hal tersebut maka dikira perlu 
adanya pengembangan yang dilakukan pada media pembelajaran di SDN Segarjaya 1. Tujuan dari penelitian ini 
adalah merancang sebuah media pembelajaran pengenalan hewan berbasis multimedia interaktif. Metode yang 
digunakan adalah Research & Development dengan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi 
ini dirancang menggunakan aplikasi Unity Game Engine. Hasil pengujian alpha dari ahli media mendapatkan nilai 
sebesar 90,67%, dari ahli materi mendapatkan nilai sebesar 81,33% kemudian pada pengujian beta mendapatkan 
nilai sebesar 98,32% dan jika di konversi ke tabel likert masuk ke dalam kategori sangat layak. 
Kata Kunci: Multimedia Interaktif, MDLC, Pengenalan Hewan 
 

Abstract 
Education is something that has an important role in human life. Education is able to create human resources who 
have competent insight and skills in various fields. Teaching and learning activities at SDN Segarjaya 1 use the 
thematic 2013 curriculum. The learning media used by the teacher in teaching animal recognition materials based 
on their habitat still uses books as a guide because it is still difficult to develop new, more interactive media. As a 
result, students tend to be less motivated to learn and less active when in class, it certainly makes it difficult and 
hinders students in learning the learning material. With this, it is deemed necessary for development to be carried 
out on learning media at SDN Segarjaya 1. The purpose of this research is to design an interactive multimedia-
based animal recognition learning media. The method used is Research & Development with the Multimedia 
Development Life Cycle (MDLC) model. This application is designed using the Unity Game Engine application. Alpha 
test results from media experts get a value of 90.67%, from material experts get a value of 81.33% then in beta 
testing get a value of 98.32% and if conversion to a Likert table it is in the very feasible category. 
Keywords: Interactive Multimedia, MDLC, Animal Recognition 

PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah suatu hal yang memiliki peran penting bagi kehidupan manusia. Pendidikan mampu 

menciptakan sumber daya manusia yang memiliki wawasan dan keterampilan yang kompeten di berbagai bidang. 

Pendidikan dapat menjadi jembatan untuk manusia menatap masa depannya. Perkembangan teknologi yang ada 

di zaman sekarang juga sangat berpengaruh terhadap perkembangan bidang pendidikan. Perkembangan teknologi 

harus dapat dimanfaatkan sebagai penunjang dalam pelaksanaan pendidikan. Pelaksanaan pendidikan dalam 

kegiatan belajar mengajar di sekolah dapat memanfaatkan media pembelajaran sebagai perantara untuk 

penyampaian materi oleh guru kepada siswa. Adanya media pembelajaran tentunya dapat mempermudah guru 

dalam berkomunikasi dengan siswa, sehingga nantinya penyampaian materi pembelajaran dapat dipahami siswa 

   
 

 
 
 
 
 

Jurnal Pendidikan dan Konseling 
Volume 4 Nomor 6 Tahun 2022 

E-ISSN: 2685-936X dan P-ISSN: 2685-9351 

 Universitas Pahlawan Tuanku Tambusai 
 

 

mailto:rama.amanah18032@student.unsika.ac.id1,didi.juardi@staff.unsika.ac.id
mailto:nono@unsika.ac.id
https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/1566793559
https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/1566793763
https://journal.universitaspahlawan.ac.id/index.php/jpdk


 

 

JURNAL PENDIDIKAN DAN KONSELING VOLUME 4 NOMOR  6 TAHUN 2022 1825 
 

dengan baik. Kegiatan belajar mengajar di SDN Segarjaya 1 menggunakan kurikulum 2013 tematik. Maksud dari 

tematik yaitu pelajaran yang di dalamnya meramu beberapa mata pelajaran menjadi satu tema baru. Salah satu 

materi yang dipelajari siswa di SDN Segarjaya 1 adalah materi pengenalan hewan berdasarkan habitatnya yang 

termasuk dalam tema lingkungan. Media pembelajaran yang digunakan guru kelas 4 di SDN Segarjaya 1 dalam 

mengajar materi pengenalan hewan berdasarkan habitatnya masih menggunakan buku sebagai pedoman karena 

masih sulit untuk mengembangkan media baru yang lebih interaktif. Akibatnya siswa cenderung kurang motivasi 

untuk belajar dan kurang aktif ketika di dalam kelas, hal itu tentunya membuat kesulitan dan menghambat siswa 

dalam mempelajari materi pembelajaran. Membuat media pembelajaran multimedia interaktif yang menarik 

merupakan salah satu solusi untuk mengatasi persoalan tersebut agar mampu membuat siswa tertarik dan lebih 

termotivasi untuk belajar. Sehingga nantinya siswa dapat belajar dengan senang, lebih fokus dan memahami 

dengan baik isi materi pembelajaran. Dari uraian permasalahan di atas maka dikira perlu adanya pengembangan 

yang dilakukan pada media pembelajaran di SDN Segarjaya 1 

 

METODE 

Dalam penelitian ini metode Research and Development digunakan agar penelitian yang dilakukan dapat 

memenuhi standar kualitas. Metode Research and Development mengarah pada pengembangan aplikasi 

multimedia interaktif yang memiliki tujuan untuk menghasilkan sebuah produk baru melalui pengembangan 

sistem. Dan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle digunakan untuk mengembangkan aplikasi 

yang berbasis multimedia interaktif. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan berupa aplikasi media pembelajaran tentang pengenalan hewan berdasarkan 

habitatnya yang dapat dipasang pada sistem operasi android. Aplikasi yang dikembangkan telah diuji oleh ahli 

media, ahli materi dan oleh siswa kelas 4 SDN Segarjaya 1.  

1. Identifikasi Masalah 

Pada tahap ini dilakukan beberapa tahapan yaitu analisa masalah, analisa kebutuhan sistem yang terdiri 

dari kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak, dan analisa pengguna. 

2. Pengumpulan Data 

Tahap pengumpulan data dilakukan dengan melakukan studi literatur dan studi lapangan. Studi literatur 

dilakukan untuk menghasilkan data sekunder yang bersumber dari buku paket, buku elektronik, dan 

internet yang membahas tentang penerapan metode MDLC, membangun media pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif, serta materi pengenalan hewan berdasarkan habitatnya. Sedangkan studi lapangan 

berguna untuk menghasilkan data primer yang bersumber dari hasil observasi, wawancara, dan 

kuesioner/angket yang dilaksanakan di SDN Segarjaya 1 

3. Pengembangan 

Pada tahap pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif di mulai. Metode yang 

digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang memiliki 6 tahapan yaitu tahapan 

konsep yang dimana tujuan dari pengembangan aplikasi ini adalah untuk menjadi media pembelajaran 

terbaru yang memudahkan pemahaman siswa pada materi pengenan hewan berdasarkan habitatnya, 

target pengguna aplikasi, ukuran aplikasi, dan tampilan user interface. Kemudian di tahap design dilakukan 

pembuatan merancang spesifikasi lebih mendalam tentang arsitektur pada aplikasi yang sedang 

dikembangkan dimana membuat activity diagram seperti pada gambar 1 dibawah ini 
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Gambar 1 Activity Diagram 

Setelah membuat activity diagram maka dilakukan pembuatan flow yang seperti pada gambar 2 dibawah 

ini 

 
Gambar 2 Flowchart Aplikasi 

Setelah membuat activity diagram dan flowchart maka dilakukan pembuatan storyboard. Setelah 

itu membuat desain material dilakukan dengan menggunakan aplikasi adobe illustrator 2020. Adapun 

beberapa material yang dibuat berupa, background, tombol, frame papan kayu, judul, dan beberapa 

material lainnya seperti pada gambar 3 dibawah ini 
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Gambar 3 Desain Material 

Lalu tahap selanjutnya adalah tahap pengumpulan bahan, Pada tahap ini bahan-bahan atau 

material yang diperlukan dalam pengembangan aplikasi di kumpulkan. Bahan-bahan tersebut berupa 

tombol navigasi, gambar, dan audio. Tahap berikutnya adalah tahap pembuatan (Assembly) pada tahap 

ini semua bahan-bahan atau material yang telah dikumpulkan digunakan semua. Dalam proses 

pengembangan aplikasi multimedia interaktif pengenalan hewan ini terdapat beberapa scene yang harus 

dibuat mulai dari scene start menu, main menu, pilih materi, habitat darat, habitat air, habitat amfibi, 

latihan dan scene kuis. Proses tampilan setiap scene dapat dilihat pada tabel 1 di bawah ini. 

Tabel 1 Proses Pembuatan Scene 

Scene Start Menu 

Tampilan Komponen 

 

• Canvas 

• Sound Manager 

• Audio Source 

• Scene Manager 

• Animasi Judul 

• Button 

• Background 
Image 

• Animasi Button 

• Animasi Pop-up 

Scene Main Menu 

Tampilan Komponen 

 

• Canvas 

• Audio Source 

• Scene Manager 

• Button 

• Background 
Image 

• Animasi Button 

• Animasi Pop-up 

Scene Pilih Materi 

Tampilan Komponen 
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• Canvas 

• Audio Source 

• Scene Manager 

• Button 

• Background 
Image 

• Animasi Button 

 

Setelah semua scene aplikasi multimedia interaktif pengenalan hewan selesai dibuat proses selanjutnya 

yaitu memberikan fungsi pada setiap scene dan beberapa material. Pemberian kode menggunakan bahasa 

pemrogramman C# (C Sharp). Tujuan dari pemberian kode adalah agar material seperti button, audio, dan 

animasi dapat dioperasikan seperti untuk beralih dari menu satu ke menu lainnya, menyalakan dan 

mematikan musik latar, membuat animasi pada button yang awalnya berbentuk bulat bisa menjadi scale 

ketika ditekan. Dapat dilihat pada gambar 4 dibawah ini  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 Proses Pemberian Source Code 

Algoritma fisher yates versi modern yang digunakan saat ini ketika suatu angka terpilih maka tidak dicoret 

tetapi posisinya di isi oleh angka terakhir dari angka yang belum pernah terpilih. Pada kasus ini script 

algoritma ini termasuk ke dalam script PengolahSoal.cs. Berikut adalah cara kerja dari algoritma ini, range 

adalah jumlah angka yang belum terpilih, roll adalah angka acak yang terpilih, scratch adalah sisa angka 

yang belum terpilih, dan result adalah hasil dari permutasi yang sudah diacak. Proses build aplikasi 

dilakukan setelah proses pemberian fungsi. Proses ini dilakukan untuk menjadikan project yang dibuat 

menjadi aplikasi untuh berformat .apk. Untuk melakukan proses build dapat dilakukan dengan cara pilih 

menu file pada aplikasi unity kemudian pilih build setting. Ketika halaman build setting sudah terbuka, 

masukkan semua scene yang telah dibuat secara berurutan dari scene pertama sampai scene terakhir 

dengan cara drag & drop. Berikut merupakan proses scene in build yang terdapat pada gambar 5  
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Gambar 5 Scene In Build 

Selanjutnya tahap tampilan aplikasi akhir, pada saat pertama kali membuka aplikasi multimedia interaktif 

pengenalan hewan yang muncul pertama kali adalah logo unity dan logo Universitas Singaperbangsa 

Karawang pada splash screen aplikasi seperti gambar dibawah ini  

 
Gambar 6 Splash Screen 

Selanjutnya pengguna akan diarahkan langsung ke start menu sebagai menu pembuka. Pada menu ini 

akan dijalankan animasi judul “Pengenalan Hewan Berdasarkan Habitat” dan secara otomatis musik latar 

langsung menyala. Selain itu pada menu ini terdapat beberapa tombol menu diantaranya tombol mulai, 

tombol menu yang berisi tombol profil pembuat, panduan penggunaan aplikasi, dan tombol pengaturan 

musik latar. Terdapat tombol exit untuk keluar dari aplikasi. Tampilan start menu dapat dilihat pada 

gambar 7 di bawah ini. 

 
Gambar 7 Start Menu 

Pada tampilan profil pembuat disini berisikan tentang biodata penulis dan judul penelitian skripsi yang 

sedang dilakukan. 
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Gambar 7 Profil Pembuat 

Pada tampilan panduan di dalamnya berisi tentang penjelasan dari aplikasi pengenalan hewan 

berdasarkan habitatnya ini. Selain itu di jelaskan juga fungsi dari setiap tombol yang bisa digunakan oleh 

pengguna. 

 
Gambar 8 Panduan Aplikasi 

Pada tampilan menu utama terdapat 3 tombol utama dan 2 tombol kontrol. Ketiga tombol utama yaitu 

tombol materi, tombol latihan, dan tombol kuis sedangkan 2 tombol kontrol yaitu tombol pengaturan 

musik latar dan tombol untuk kembali ke menu pembuka. Tampilan menu utama dapat di lihat pada 

gambar di bawah ini. 

 
Gambar 9 Main Menu 

Dalam menu pilih materi terdapat 3 materi yang dapat dipelajari oleh pengguna yaitu ada materi habitat 

hewan darat, habitat hewan air, dan habitat hewan amfibi. Untuk melihat materi yang akan dipelajari, 

pengguna bisa langsung menekan button yang bergambar hewan. 
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Gambar 10 Pilih Menu Materi 

Pada menu materi disajikan materi pembelajaran yang dapat dibaca dan didengarkan oleh siswa, terdapat 

sebelas slide yang dapat dikontrol dengan tombol sebelumnya atau tombol selanjutnya yang ada di bagian 

bawah materi. Pada habitat darat terdapat 10 hewan darat yang dapat dipelajari yaitu kuda, gajah, ayam, 

jerapah, singa, kambing, kucing, rusa, harimau, dan sapi. 

 
Gambar 11 Menu Penyajian 

Menu latihan adalah menu yang berisikan soal-soal latihan untuk mengukur pemahaman awal siswa 

setelah mempelajari materi. Soal yang ditampilkan berupa soal essay yang berjumlah sepuluh soal. Untuk 

dapat menjawab soal latihan maka langkah pertama yang harus dilakukan adalah menekan kotak masukan 

yang tersedia, kemudian ketik jawabannya, selanjutnya bisa langsung menekan tombol jawab. Tampilan 

menu soal latihan dapat dilihat di bawah ini. 

 
Gambar 12 Menu Latihan 

Setelah mengerjakan semua soal akan muncul pop-up yang bertulisan “Selamat Semua Soal Terjawab” 

dan di sisi kanan terdapat nilai yang berhasil dikumpulkan setelah mengerjakan semua soal latihan. 
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Gambar 13 Pop Up Nilai Latihan 

Menu kuis adalah menu yang berisikan soal-soal kuis untuk mengukur pemahaman dan penguasaan 

materi pada siswa. Soal yang ditampilkan berupa soal pilihan ganda yang berjumlah sepuluh soal. 

 
Gambar 14 Menu Kuis 

Setelah mengerjakan semua soal akan muncul pop-up yang bertulisan “Selamat Semua Soal Terjawab” 

dan terdapat hasil jumlah soal benar, jumlah soal salah, dan nilai akhir 

 
Gambar 15 Pop Up Nilai Kuis 

Kemudian dilakukan pengujian terhadap aplikasi yang sudah jadi kemudian diamati untuk mencari ada 

atau tidaknya kesalahan. Ada dua pengujian yang dilakukan, pengujian pertama disebut tahap pengujian 

alpha dan pengujian kedua disebut tahap pengujian beta. Pada pengujian alpha dilakukan uji kelayakan 

aplikasi oleh ahli media dan ahli materi. Dalam proses pengujian terdapat lima pilihan jawaban yang akan 

di ubah ke dalam bentuk angka skala likert. Pada tahap pengujian beta dilakukan 2 tahap dimana pada 

tahap pertama pengujian beta, disusun sebuah skenario pengujian. Dalam pengujian pertama ini siswa 

akan diberikan 2 test yaitu, pretest yang dilaksanakan sebelum siswa menggunakan aplikasi media 

pembelajaran dan posttest yang dilaksanakan pada saat siswa mengerjakan kuis pada aplikasi media 

pembelajaran. Masing-masing test berisikan sepuluh soal yang berupa pilihan ganda dan setiap soal 

memiliki bobot nilai 10, soal pretest dan posttest tidak ada perbedaan. Pada tahap kedua pengujian beta, 

setiap siswa diberikan lembar kuesioner uji kelayakan aplikasi. Dalam tahap ini pengujian yang dilakukan 

oleh siswa meliputi beberapa aspek, yaitu aspek kemudahan navigasi, aspek penyajian informasi, aspek 

integrasi media, dan aspek fungsi keseluruhan. Pengujian tahap pertama dan kedua dilakukan langsung 
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oleh siswa kelas 4 di SDN Segarjaya 1. Kemudian tahap distribusi Pada tahap ini aplikasi yang sudah lulus 

pada proses pengujian disimpan kedalam media penyimpanan, media yang digunakan sebagai penyimpan 

file aplikasi yaitu Google Drive. Ketika sudah selesai disimpan pada Google Drive maka aplikasi 

didistribusikan kepada guru kelas empat SDN Segarjaya 1 untuk dijadikan media pembelajaran pengenalan 

hewan berdasarkan habitatnya.  

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil dari penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan beberapa hal yaitu sebagai berikut.  

1. Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa aplikasi multimedia interaktif yang dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran pengenalan hewan berdasarkan habitatnya. Aplikasi ini 

dapat dijalankan pada perangkat yang memiliki sistem operasi android. Adapun beberapa menu 

yang terdapat di dalam aplikasi yaitu, start menu, main menu, menu pilih materi, menu penyajian 

materi, menu latihan, menu kuis, menu panduan, menu profil pembuat, menu kontrol music latar, 

dan menu exit.  

2. Aplikasi ini dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan aplikasi MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) pada proses pengembangannya terdapat enam tahapan. Pada tahap 

pertama yaitu membuat konsep untuk menentukan tujuan, target pengguna, ukuran resolusi 

aplikasi dan user interface. Pada tahap kedua yaitu membuat perancangan seperti activity diagram, 

flowchart, storyboard, dan desain material yang akan digunakan. Pada tahap ketiga yaitu 

mengumpulkan setiap semua material atau elemen yang akan digunakan seperti background, 

tombol, ilustrasi hewan, audio, dan materi pelajaran yang akan di gunakan dalam aplikasi Pada 

tahap keempat yaitu proses pembuatan aplikasinya Langkah-langkah yang dilakukan di awali 

dengan mengunduh dan memasang aplikasi unity, dilanjutkan dengan membuat proyek baru dan 

membuat user interface setiap scene, setelah itu dilakukan proses pemberian source code pada 

beberapa material, kemudian dapat dilakukan proses setting splash screen dan pemberian logo 

pada aplikasi, terakhir adalah build aplikasi. Pada tahap kelima dilakukan alpha testing dan beta 

testing. Pada tahap keenam aplikasi yang sudah selesai dibuat dan telah di uji diupload kedalam 

google drive untuk didistribusikan.  

3. Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan pada aplikasi multimedia interaktif pengenalan 

hewan berdasarkan habitatnya. Setelah melakukan pengujian alpha dan pengujian beta. Hasil uji 

kelayakan aplikasi berdasarkan ahli media masuk ke dalam kategori sangat layak dengan rata-rata 

skor yang didapat yaitu 4,53 dan persentase kualitas media sebesar 90,67%. Pada hasil uji kelayakan 

aplikasi berdasarkan ahli materi masuk ke dalam kategori sangat layak dengan rata-rata skor 4,07 

dan persentase kualitas materi sebesar 81,33%. Pada pengujian beta yang dilakukan langsung oleh 

siswa kelas 4 SDN Segarjaya 1 yang berjumlah 23 siswa, hasil uji kelayakan aplikasi masuk ke dalam 

kategori sangat layak dengan skor rata-rata yang didapat yaitu 4,92 dan persentase kelayakan 

sebesar 98,32%, sedangkan untuk uji efektivitas aplikasi masuk ke dalam kategori cukup efektif 

dengan skor persentase sebesar 65%. 
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