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Implementasi Unity pada Media Pembelajaran Sistem Saraf Pusat Berbasis
Simulasi 3D untuk Siswa Sekolah Menengah Atas

ABSTRAK

Dengan perkembangan teknologi saat ini; penggunaan multimedia dapat menambah
sebuah fungsionalitas sebuah produk. Semenjak munculnya virus,COVID-19, seluruh
kegiatan harus dikerjakan _secara daring termasuk proses belajar.. mengajar.
Penggabungan antara teknologi terkini ke dalam aspek pendidikan merupakansinovasi
yang dapat membantu siswa dalam proses belajar. Materi sistem saraf pusat merupakan
materi yang cukup kompleks dan.memerlukan pemahaman.yang mendalam. Oleh karena
itu pembuatan‘media pembelajaran untuk materi sistem saraf pusat berbasis simulasi 3D
ini diharapkan membantu siswa dalam memahami materi ini. Dalam media pembelajaran
ini terdapat fitur video pembelajaran berbasis animasi 3D, visualisasi model 3D organ
sistem/saraf pusat, dan animasi simulasi dari.sebuah rangsangan. Pembuatan aplikasi
media pembelajaran ini'menggunakan aplikasi pengembang yaitu Unity untuk perangkat
mobile dengan sistem operasi Android. Metode pengembangan aplikasi yang digunakan
adalah metode pengembangan multimedia MDLC. Berdasarkan ‘hasil ‘pengujian yang
dilakukan pada siswa kelas XI SMAN.3.Depok; didapatkan hasil bahwa aplikasi media
pembelajaran ini dapat dijalankan pada perangkat siswa dengan sistem operasi Android.
Aplikasi ini membantu siswa dalam memahami materi_sistem saraf pusat ditunjukan
dengan hasil kuesioner dan siswa mengalami kenaikan nilai rata-rata setelah diberikan
pembelajaran dengan aplikasi. Fungsi-fungsi tombol dan fitur dalam aplikasi juga dapat
berjalan dengan lancar sesuai dengan rancangan yang dibuat.

Kata kunci : media pembelajaran, simulasi 3D, animasi 3D, Unity, sistem saraf
pusat,

Vi



eyieyer uabap Niuyaijod uizi edue)

g
b
[
=}
Q
[
£
T
o
=
—
Q.
o
==
=
[}
-
[
=
=
o
=
==
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=}
Q
g
=
[
-
v
oL
=
(1)
==
=,
==
-
[
Q
[}
—
—
o
=
o
-
-
o

N
Qoo
o ]
s 28
=] Q
Q@ c s
35S
=] -
i
=]
3 <
[ Q
[t
233
o g
= ~
~
Sa 3
3 =%
3 =
L S
33¢
o E}
- T
o
532
< —
73 Q
g_ 2
s QP
Q = 5
o 2
3% =
en’ o
g 7
< °
w m
o0 S
£ 3=
c 2
= =
2873
S <
<
o B
e
€ 9 3
= x5
e
2. °
o
s 2
Q —
3 £
5 B
T
z 8
o
~ >
5 T
1 ®
o =
€ £
b= ©w
Q
-
-~
-‘-
=
~
i)
-+
Q
(5
(=1
3.
8
=
Q
=
w
=
i)
-
=
3
')
w
-
Q
=3

2y
m
=
0
T
~*
Y

e
m
x
0
©
-+
Y
é.
;
o
<
-
®
x
E.
x
=
®
Q
o
=.
L
o
o
3
*
-+
Y

-
2
o
=
Q
>
Q
3
(]
=]
Q
c
o
T
w
()
fon
o
b=
o
=
-}
-
o
c
'
o
c
=
<
=2
=
Q
-
<
o
-
=3
w
=
d
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
3
==
Q
=
Q.
o
=
3
o
=
<
o
T
c
-
=
o
=
w
c
3
T
(]
-

DAFTAR ISI
HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS ... I
LEMBAR PENGESAHAN ....oooi et i
KATA PENGANTAR ..ottt i ettt sse e sseseenesne s iv
HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASESKRIPSI.............. Y
ABSTRAK ...ttt it saiiinn e esienienesiesiesessesseseesessessessesessessabBine s Bhnsceeseseesensas Vi
DAFTAR ISH ..ol il e se s eaine e vii
DAFTAR GAMBAR ...ttt it ee e see et e e e e e nnee e s n b o X
DAFTAR TABEL ... etk ta e e a e b e it e fhr e i e nnaeeeneeeenneeeanes Xi
BAB | PENDAHULUAN ... it re it e onate s en s e otbn eeenneeeennes 1
1.1 0 Leatar BelaKang ......oovoieieiii i i e e 1
1.2 © Perumusan Masalah ... e e et e ab s 3
1.3 Batasan Masal@h... oo ifhane e sibanes e dhannee e s b 3
1.4° " Tujuan dan Manfaat ...l iiee e iinn e e e e dana et 4
1.5 "Metode PenyeleSaIAN. .......ueiueeireaiiinnessresseensiiionnnnsseesseesibanaenseessionnasnansseeseenns 4
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA.......coueiueeeitiimussssssstiiianmane s eneesesiionaaassssassaseeseses 6
2.1 " Media PemMDEIaJAIAN .. ...ueieeeeireeineanesneesneenn s e e sraanneanaeanaannnannnaneesee e 6
2.1.1  Fungsi Media Pembelajaran ... e i e i i 6
2.2 SHMUIAST 3D ..ot ihe sl it et beh RSt a bt b and et et e 7
2.3 Sispr@Saraf ... N A Y ol -1 sl . € ... 7
2.3.1  SISEEM SAraf PUSAL ... cou e ire ottt itateeseenaseensenseiaansansasaansansesneasassesseesenns 7
232 Otay Q... B a1 VY h W N oo V... 8
2.3.3  SUMSUIM i, 9
2.4 Sekolah Menengah Atas...........ccccveieiieiieie e aade e 9
2.5  ANndroid ......  —— e - oW 9
2.6 UNIY oot et 10
2.7 Metode Pengembangan MDLC..........ccccooiiiiiiiiiiiineeese e 10
2.8 Teknik Pengumpulan Data..........ccooeieiiiiiinieiisesee e 11
2.8. 1 WWAWANCAID ....evieiieiiieiee ettt 11
P T (U] o] T RS TRRPPR 12
2.9 SKalA LIKEIT ..o 12
2.10 One Group Pretest and Posttest DeSIgN .........ccevvevieeieeiiie e 13

vii



eyieyer uabap Niuyaijod uizi edue)

g
b
[
=}
Q
[
£
T
o
=
—
Q.
o
==
=
[}
-
[
=
=
o
=
==
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=}
Q
g
=
[
-
v
oL
=
(1)
==
=,
==
-
[
Q
[}
—
—
o
=
o
-
-
o

N
Qoo
o ]
s 28
3 2@
Q@ c s
35S
=] -
83g
=]
3 <
[ Q
(=
233
o g
= ~
~
Sa 3
3 =%
3 =
o s
33¢
T oS
- T
o
532
S esg
-~
< d
o 2
o
s QP
Q s 3
o 2
3 =
en’ Y]
8 97
< °
w m
o0 3>
£ 3=
c 4
25
2873
2 o<
<
o B
= =
€ 9 3
= x5
e
2. °
o
s 2
Q —
3 £
5 B
°
z 8
o
~ >
5 T
s B
o =
€ £
b= ©w
Q
-
-~
-‘-
=
~
i)
-+
Q
(5
o
3.
8
=
Q
=
w
c
i)
-
=
3
o
w
-
Q
=3

2y
m
=
0
T
~*
Y

T
()
x
O
T
-+
o
g.
;
o
o
3
(1)
x
E.
x
r
M
Q
(1)
=.
L
<1}
A
Q
*
-+
o

-
2
o
=
Q
>
Q
3
[}
=]
Q
c
o
T
w
()
fon
o
b=
o
=
-}
-
o
c
w
o
c
=
<
=2
=
Q
-
<
o
-
=3
w
=
d
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
3
==
Q
=
Q.
o
=
3
o
=
<
o
T
c
~
=
o
=
w
c
3
T
(]
-

2.11  Penelitian Terdanulu ...........cocooiiieiiie s 13
BAB 111 PERENCANAAN DAN REALISASI APLIKASI ..o 15
3.1  Perancangan Program APIKaSI.........ccccceevieieiiiiiieieeie e 15
3.1.1  Deskripsi Program APIIKaSI .........cccoviieiiiieiie e 15
3.1.2  KONSEP APIIKASI ....cvveieeiiieie et 16
3.1.3  USer FIOW APIIKAST ......ovvenie sttt eaiitiisme s Wims e evvesveeniesneesseesneeneenns 17
3.1.4  Flowchart APlKaSH ..ottt st i 18
3.1.5  Material ColleCting e . ..ooveiiiiiiiiecee et B e 20
3.2 Realisasi Program ApPIIKaSH ..........cooo oot e 23
3.21  Implementasi Menu UEMA ..............ooieeiientheeineneeiesieenie e e ek 2R
3.2.2  Implementasi Video Player Animasi 3D .........ccccociiie eeivieie e, 27
3.2.3 o Implementasi 3D OFQaN .. ...........cc.ieieereeieaee s aesneevsantesresntessessbeeeeeneenns 29
3.2.4 - Implementasi-Simulasi-Rangsangan ..cuv......om. ... oo ... Sid o 500 B 34
KB T = T ] [0 BN o] 11 oS S S 38
BAB IV PEMBAHASAN. .. ...ttt ssnessiiioneeene e silenssnes e sdennsseseedansesees danaaseneens 39
4.1% WPengujian........ . Y A ... 39
4.2 " DeSKIPST PENGUITAN ..euveereeireerseaseesnns st it s anaasseeeeeseesslbanneseeesssdnnnsnnssnasseenes 39
4.3 " PrOSEAUI PENGUJTAN ..eeveerueireeseannsaneesssasneasnessassnnsseeneeessessssihnnnsssnssssansnesseenes 39
4.3.1 © Pengujian AlIPRa ...t n b e b e 39
4.3.2 '\ Rengujian Betamil. ... 0. 5. S0 B0 Bt o LA I B TR 40
43.2.1 Pengujian Beta oleh ARIT ... e an e 40
4.3.2.2 Pengujian Beta 0180 GUIU ... . i i i et sieaneaneeneeneesnensesneaneaseeeees 41
43.2.3 Pengujian Beta oleh ReSPONGEN .. ... it et ieesesieie et 41
4.4 Data Hasl PengUJIaN s it ittt et ihe et et snedhneanneannanseannnsnnasnesseenes 42
441  Hasil AIPRE TESTING ....oveviiiiiiiiiciieieieee e 42
4.4.2  HaSil Beta TESTING cuenre e veveviriiiiieieieiesie i@ e 49
4421 Hasil Pengujian Beta-aleh. Ahli MUultimedia.....sssmen 51
4.4.2.2 Hasil Pengujian Beta oleh GUIU ...........ccooviiiiiiiicccc e, 52
4.4.2.3 Hasil Pengujian Beta oleh Responden..........cccccovoveveeiiecieccie e, 53
4.4.2.4 Hasil Pengujian Beta Pretest dan Posttest oleh Responden ............... 56
45  ANALISA DAA ......oiiiiiieiieie e e 56
45.1  Analisis Pengujian Alpha ... 56
452  Analisis Pengujian Beta.........ccocoiiiiiiiiiie s 57
45.2.1  Analisis Pengujian Beta oleh Ahli Multimedia ...........cccccooeniiinnnne. 57

viii



57

Analisis Pengujian Beta oleh GUIU ...

" 4522
0 4523

58
60
60
61

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Analisis Pengujian Beta oleh Responden ............ccocvvveiiiiniinniennnnne
Analisis Pengujian Beta Pretest dan Posttest oleh Responden...........

Kesimpulan .........ccccooevveieneenne.

R BAB Y PENUTUP oooooooeooeeoeoeoeoeooeoeoeeeeeeeeeeoeeeee oo

3. 46
5.1
® 52

<
DX
1<
F
Pwm
cE @
5 %
< ST
o LL
o <
< ()

Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

iX




eyieyer uabap Niuyaijod uizi edue)

g
b
[
=}
Q
[
£
T
o
=
—
Q.
o
==
=
[}
-
[
=
=
o
=
==
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=}
Q
g
=
[
-
v
oL
=
(1)
==
=,
==
-
[
Q
[}
—
—
o
=
o
-
-
o

N
Qoo
o ]
s 28
=] Q
Q@ c s
35S
=] -
i
=]
3 <
c )
[t
233
o g
= ~
~
Sa 3
3 =%
3 =
L S
33¢
5 E}
- T
o
532
< —
73 Q
g_ 2
s QP
Q = 5
o 2
3 =
‘ﬂ_l’ 8
g 7
< °
w m
o0 S
£ 3=
c 2
= =
2873
S <
<
o B
e
€ 9 3
= x5
e
2. °
o
s 2
Q —
3 £
5 B
T
z 8
o
~ >
5 T
1 ®
o =
€ £
b= ©w
Q
-
-~
-‘-
=
~
i)
-+
Q
(5
(=1
3.
8
=
Q
=
w
=
i)
-
=
3
')
w
-
Q
=3

2y
m
=
0
T
~*
Y

e
m
x
0
©
-+
Y
§.
;
o
<
-
®
x
E.
x
=
®
Q
o
=.
L
o
o
3
*
-+
Y

-
2
o
=
Q
>
Q
3
(]
=]
Q
c
o
T
w
()
fon
o
b=
o
=
-}
-
o
c
'
o
c
=
<
=2
~
Q
-
<
o
-
=3
w
=
d
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
3
==
Q
=
o
o
=
3
o
=
<
o
T
c
-
=
o
=
w
c
3
o
(]
-

DAFTAR GAMBAR
Gambar 3.1 User FIOW APIKASH .....cccoveiieiicieiicce e 17
Gambar 3.2 Flowchart APliKaSi ..........cccoiveiiiiieiieiecc e 18
Gambar 3.3 Flowchart Fitur 3D Organ ........coceivereeieieenenie e e 19
Gambar 3.4 Flowchart Fitur Simulasi RangSangan ... .. ..ccoveeveeverenencsenennns 19
Gambar 3.5 Perbandingan User Interface pada Resolusi Berbeda........................ 23
Gambar 3.6 Fungsi PiNdal SEENE ............cccoovieiieiiiie e S 23
Gambar 3.7 FungsiMenutup APIIKAS ... s B 24
Gambar 3.8 Inspector pada GameObject “Popup Controller”.............ccocererrnias 24
Gambar 3.9 ONClick() pada BULION ................ocureevreineceeranienessbeeeeothee s e enee e e 25
Gambar 3.10 Fungsi SetActive pada Menu Utama.........ccoeevoiieeeecieesecinie e 25
Gambar 3.11 Layout pada Video Player .......c.........ccovooiiiee i eane e 27
Gambar 3.12 Fungsi Pause dan Playi .. ..o ciinee e dbeine e anae e innanee e 27
Gambar 3.13 Fungsi pada SHAET ........ccceii e adbe s shaesn e cbnn s 28
Gambar 3.14 Fungsi untuk Memutar Objek ...............c0 i e, 33
Gambar 3.15 Setting Render Texture pada Simulasi Rangsangan ...c.....c.cc......... 36
Gambar 3.16 Fungsi SetActive pada Simulasi Rangsangan .. e eeeseaseess.ene.. 37
Gambar 4.1 Rumus Menentukan INABKS e it i i iie st atie iinesneaneancnens 50
Gambar 4.2 Rumus Menghitung Nl SISWa c........ e cueereaeeuesuesuessessessessessenseenens 50
Gambar 4.3 Rumus Menghitung Rata-Rata...................o e 50



eyieyer uabap Niuyaijod uizi edue)

g
b
[
=}
Q
[
£
T
o
=
—
Q.
o
==
=
[}
-
[
=
=
o
=
==
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=}
Q
g
=
[
-
v
oL
=
(1)
==
=,
==
-
[
Q
[}
—
—
o
=
o
-
-
o

N
Qoo
o ]
s 28
=] Q
Q@ c s
35S
=] -
i
=]
3 <
c )
[t
233
o g
= ~
~
Sa 3
3 =%
3 =
L S
33¢
5 E}
- T
o
532
< —
73 Q
g_ 2
s QP
Q = 5
o 2
3 =
‘ﬂ_l’ 8
g 7
< °
w m
o0 S
£ 3=
c 2
= =
2873
S <
<
o B
e
€ 9 3
= x5
e
2. °
o
s 2
Q —
3 £
5 B
T
z 8
o
~ >
5 T
1 ®
o =
€ £
b= ©w
Q
-
-~
-‘-
=
~
i)
-+
Q
(5
(=1
3.
8
=
Q
=
w
=
i)
-
=
3
')
w
-
Q
=3

2y
m
=
0
T
~*
Y

e
m
x
0
©
-+
Y
§.
;
o
<
-
®
x
E.
x
=
®
Q
o
=.
L
o
o
3
*
-+
Y

-
2
o
=
Q
>
Q
3
(]
=]
Q
c
o
T
w
()
fon
o
b=
o
=
-}
-
o
c
'
o
c
=
<
=2
~
Q
-
<
o
-
=3
w
=
d
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
3
==
Q
=
o
o
=
3
o
=
<
o
T
c
-
=
o
=
w
c
3
o
(]
-

DAFTAR TABEL
Tabel 1 Interval SKala LIKErT..........ccccoiiiiiiiiiiieee s 13
Tabel 2 Desain Penelitian One Group Pretest and Postetst...........cccccevevverieennnnn. 13
Tabel 3 KONSeP APIKASI ........coiiiiiiiiiiieeee s 16
Tabel 4 Material ColECting .........oovove st o s 20
Tabel 5 Panel pada Menu Utama. . .caie oo e siBinn e s e 25
Tabel 6 Layout Fitur 3D Organ..............cccevveiieiiereeieneeseesee e see s sabinee i e 29
Tabel 7 Layout pada Simulasi RangSangan ... i .eoeeereneiieieieneesee ek e 34
Tabel 8 Spesifikasi Perangkatpada Pengujian Alpha....o...c.ccoooviiiiiininiinis 40
Tabel 9 Hasil'Pengujian Alpha untuk Responsivitas Ul ... i, 42
Tabel 10 Hasil Pengujian Alphauntuk Uji Tombol ........c.....cee i 42
Tabel 11 Hasil Pengujian Alpha untuk Fungsi Aplikasi.............coeeevoiiececiiennnen 47
Tabel 12 Interval Skala Likert padaPenelitian ....c.........ccooo i e 49
Tabel 13 Hasil Pengujian Beta Aplikasi oleh Responden..............cccc.ooocivieneee 53
Tabel 14 Hasil Pretest dan Posttest Responden ...........oo o tiiee e bieeinenenn, 56

Xi



eyieyer uabap Niuyaijod uizi edue)

g
b
[
=}
Q
[
£
T
o
=
—
Q.
o
==
=
[}
-
[
=
=
o
=
==
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=}
Q
g
=
[
-
v
oL
=
(1)
==
=,
==
-
[
Q
[}
—
—
o
=
o
-
-
o

N
Qoo
o ]
s 28
=] Q
Q@ c s
35S
=] -
a3g
=]
3 <
[ Q
=
233
o g
= ~
~
Sa 3
3 =%
3 =
L S
33¢
o E}
- T
o
532
< —
73 Q
g_ 2
s QP
Q = 5
o 2
3% =
en’ o
8 97
< °
w m
o0 S
£ 3=
c 4
= =
3023
S <
<
o B
e
€ 9 3
= x5
e
2. °
o
s 2
Q —
3 £
5 B
T
z 8
o
~ >
5 T
1 ®
o =
€ £
b= ©w
Q
-
-~
-‘-
=
~
o
-+
Q
(5
(=1
3.
8
=
Q
=
w
=
i)
-
=
3
')
w
-
Q
=3

2y
m
=
0
T
~*
Y

T
()
x
O
-
-+
o
§.
;
o
o
3
(1)
x
E.
=
r
M
Q
(1)
=.
L
<1}
A
Q
*
-+
o

-
o
o
=
o
3
Q
3
(]
=
Q
c
=,
T
(7]
(1)
fon
o
Q
o
=
-}
-
o
c
("]
o
c
=
c
=
=
o
-
<
o
-
=3
w
=
-
o
3
T
o
3
o
3
n
o
=]
-
c
3
==
o
=]
Q.
o
=]
3
o
3
<
(]
o
c
-
=
o
>
(%)
c
3
o
[}
=

BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan di sekolah merupakan sebuah.lembaga yang dikelola dan diatur oleh
pemerintah yang bergerak di bidang Pendidikan yang diselenggarakan secara
formal dan memiliki jenjang pada setiap tingkatannya. Tentunya tujuan.Pendidikan
ini mengacu pada UUD 1945 yaitu mencerdaskan dan mencetak kehidupan bangsa.
Normalnya, proses belajar mengajar. dilakukan tatap muka oleh siswa dan pengajar
yang dilakukan lingkungan sekolah. Tetapi semenjak masa pandemi COVID-19,
terdapat pembatasan-pembatasan untuk melakukan aktivitas salah satunya proses
belajar mengajar. Menurut (Syah, 2020) kebijakan belajar di rumah pada institusi
pendidikan menyebabkan gangguan besar, seperti dalam hal proses pembelajaran
siswa dan gangguan dalam memberikan penilaian kepada siswa. Tetapi dalam
penelitiannya, (Siahaan, 2020) berpendapat bahwa terdapat hikmah dengan adanya
sistem daring ini yaitu mempersiapkan manusia_.agar dapat mengikuti

perkembangan teknologi saat ini.

Berdasarkan hasil wawancara dengan dua siswa kelas XI. SMAN 3 Depok yaitu
Rama Afriyan dan Fahmi Hadyan, mereka merasakan kendala ketika mengikuti
proses pembelajaran dengan sistemjarak jauhini. Salah satunya adalah kurangnya
interaksi antara murid dengan guru sehingga proses pembelajaran dinilai kurang
efektif. Selain itu, mereka merasa sulit untuk menerima materi yang disampaikan
oleh guru dan singkatnya waktu pembelajaran sejak diterapkannya sistem belajar

jarak jauh ini.

Jika berbicara tentang multimedia, multimedia merupakan gabungan dari unsur-
unsur media yaitu teks, suara, gambar, video, dan animasi. Dengan perkembangan
teknologi saat ini, penggunaan multimedia dapat menambah sebuah fungsionalitas
sebuah produk dan dapat mempermudah dalam menyampaikan informasi yang
ingin disampaikan. Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi saat ini,
penggunaan teknologi ke dalam dunia pendidikan bukan hal yang tidak mungkin.
Penggunaan teknologi sebagai media dalam proses pembelajaran dapat meliputi
1
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penyajian informasi, simulasi, dan pemberian latihan bahkan mengevaluasi tingkat

pemahaman siswa terhadap materi yang diberikan.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan Ibu Intan selaku guru mata
pelajaran biologi untuk kelas 11 yang dilakukan di SMAN 3 Depok, didapatkan
data jikalau terdapat perbedaan dalam sistem mengajar selama sistem belajar daring
ini, dikarenakan kedalaman materi yang disampaikan hanya berkisar di angka 30%-
70% dari keseluruhan materi.- Hal ini disebabkan oleh pengurangan jam
pembelajaran selama sistem belajar daring ini sehingga penyampaian materi tidak
dapat maksimal. Selain itu, menurut beliau sulit untuk mengukur dalam melakukan
evaluasi terhadap tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang sudah diberikan
dikarenakan dengan sistem pembelajaran online ini guru tidak dapat memantau
apakah siswa mengerjakan ujian dengan jujur atau tidak. Selain itu, sampai.saat ini
SMAN 3 Depok masih menggunakan sistem mengajar konservatif yaitu dengan
metode ceramah dan belum banyak mengimplementasikan teknologi kedalam
variasi sistem pembelajarannya. Salah.satunya pada materi sistem saraf dimana
tidak terdapat alat peraga yang menunjang siswa untuk memvisualisasikan bentuk

sel saraf dan simulasi dari rangkaian perjalanan sebuah rangsangan.

Sistem saraf merupakan salah satu materi pada pelajaran biologi siswa sekolah
menengah atas kelas XI. Materi sistem.saraf termasuk cukup.sulit untuk dipelajari
karena banyak berhubungan dengan organ dalam tubuh manusia yang mana
biasanya saat pelajarannya menggunakan alat peraga untuk mengenalkan organ-
organ yang termasuk dalam saraf pusat dan sebuah simulasi agar siswa lebih paham
tentang hantaran sebuah rangsangan. Hal int dirasakan juga oleh Fahmi Hadyan
siswa kelas X1 SMAN.3 Depok yang merasa sulit untuk memvisualisasikan bagian-
bagian dari sistem saraf-dan.menghubungkannya dengan organ.dan~hubungan

rangsang.

Sudah ada beberapa penelitian yang membahas pembuatan media pembelajaran
materi sistem saraf ini. Pertama, penelitian yang dilakukan oleh (Aripin &
Suryaningsih, 2019) yang membuat media pembelajaran sistem saraf berbasis
augmented reality. Selanjutnya penelitian oleh (Arisetya et al., 2016) membuat
media pembelajaran sistem saraf menggunakan aplikasi Adobe Flash CS3. Kedua

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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penelitian tersebut sama-sama mendapatkan respon yang positif dari responden dan
pengembangan media pembelajarannya dapat dikatakan berhasil.

Bergerak dari pemaparan diatas, maka dari itu dibuatlah sebuah media
pembelajaran dengan subjek pelajaran yaitu sistem saraf yang berfokus pada sistem
saraf pusat dengan menggunakan simulasi 3D.-Pada media pembelajaran ini akan
memuat video pembelajaran berbasis-animasi 3D, visualisasi-3D organ sistem saraf
pusat, dan simulasi dari rangsangan. Dalam pembuatan aplikasi, diperlukan proses
implementasi dimana.asset-aset yang sudah dibuat kemudian disusun. di. dalam
engine dan deprogram agar dapat berjalan. Oleh karena itu, judul dari penelitianini
adalah “Implementasi Unity pada Media Pembelajaran Berbasis Simulasi 3D untuk

Siswa Sekolah Menengah Atas™.

1.2 Perumusan Masalah
Dari penjabaran pada latar belakang; maka rumusan masalah dalam skripsi ini
adalah bagaimana mengimplementasikan Unity Engine pada simulasi 3D sebagai

media pembelajaran berbasis Android?

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dari pengembangan media pembelajaran ini sebagai berikut :

a. Pengembangan simulasi 3D .ini_menggunakan teknologi Unity Engine versi
2020.3.2f1.

b. Materi sistem saraf hanya terfokus pada sub bab sistem saraf pusat yang
mengacu pada buku ajar Biologr Kelas XI'terbitan Bumi Aksara.

c. Target pengguna aplikasi ini adalah siswa Sekolah Menengah Atas kelas Xl
pada SMAN 3 Depok.

d. Hasil akhir dariwpenelitian ini yaitu-menghasilkan:sebuah aplikasi.-media
pembelajaran yang dapat dijalankan pada smartphone dengan sistem operasi
Android.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.4 Tujuan dan Manfaat
Tujuan dari skripsi ini adalah untuk mengimplementasikan Unity pada aplikasi

simulasi 3D sebagai media pembelajaran berbasis Android.
Adapun manfaat dari skripsi ini adalah :

a. Membantu siswa dalam memahami~materi Sistem saraf pusat dengan
diterapkannya sistem pemberian materi dan simulasi.

b. Membantu siswa untuk memvisualisasikan organ sistem saraf.pusat dengan
model 3D.

c. Mengajak siswa untuk lebihfmemanfaatkan teknologi terbaru.

d. Membantu tenaga pendidik agar metode pembelajaran yang digunakan lebih

variatif.

1.5 Metode Penyelesaian

Dalam pengembangan media pembelajaran .ini, metode pengembangan yang
digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Multimedia
Development Life Cycle memiliki 6 tahapan dalam prosesnya yakni concept,
design, material collecting, assembly, testing, dan-distribution (Sugiarto, 2018).
Penjabaran dari tahapan-tahapan sesual dengan pengembangan media
pembelajaran ini dijelaskan sebagai berikut :

a. Pada tahap awal yaitu Konsep, «dirumuskan konsep aplikasi yang akan
dikembangkan, fitur yang terdapat dalam aplikasi, dan mencari referensi dari
pengembangan aplikasi serupa yang juga menggunakan teknologi Unity.

b. Pada tahap Desain, dibuat rancangan user flow dan flowchart aplikasi media
pembelajaran.

c. Pada tahap Material Collecting, dikumpulkan semua aset-aset yang diperlukan
untuk pengembangan media pembelajaran ini seperti desain antarmuka, video
animasi , dan materi-materi sistem saraf pusat

d. Pada tahap Assembly, semua aset dimasukkan dan dijadikan satu ke dalam
Unity dan disusun sesuai user flow yang sudah dibuat. Selanjutnya dilakukan
programming agar aplikasi dapat berjalan sesuai flowchart.
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e. Tahap Tes dilakukan pengujian terhadap aplikasi apakah masih terdapat bug
dan semua kontrol sudah berfungsi. Setelah itu produk ini diuji coba kepada
siswa kelas XI di SMAN 3 Depok.

f. Distribusi media pembelajaran yang sudah lulus uji kelayakan pakai ini

:eydid yeH

disimpan dengan format executable file berupa apk dan dapat dijalankan pada
smartphone dengan sistem operasi
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari penelitian “Implementasi-Unity pada Media Pembelajaran

Sistem Saraf Pusat Berbasis Simulasi3D.untuk Siswa Sekelah Menengah Atas”,

dapat diambil kesimpulan bahwa:

a.

Penelitian ini telah berhasil untuk mengimplementasikan konsep “media
pembelajaran menjadi sebuahraplikasi multimedia‘yang sesuai dengan konsep,
flowchart; dan user flow yang dibuat dengan aplikasi pengembang Unity
menggunakan metode pengembangan MDLC.

Berdasarkan pengujian alpha, didapatkan 2 hasil yang tidak sesuai, yaitu
aplikasi masih tidak responsif pada layar smartphone dengan resolusi 1080 x
2340 px dan model 3D pada fitur 3D organ tidak berputar pada porosnya.
Berdasarkan pengujian beta aplikasi, diketahui bahwa responden setuju (74,6%
pada hasil kuesioner) bahwa aplikasi dapat membantu siswa memahami
pelajaran sistem saraf pusat.

Berdasarkan pengujian pretest dan posttest kepada responden, didapatkan
kenaikan nilai rata-rata sebesar 1.65 poin yang mana hal ini menunjukan bahwa
materi yang disampaikan,dalam aplikasi media pembelajaran ini tersampaikan
dengan jelas dan baik.

Pada pelaksanaan implementasi /aplikasi media pembelajaran ini terdapat
beberapa hambatan yaitu kurangnya waktu dalam membuat konsep dan proses

implementasi aplikasi sehingga melewati dari penjadwalan.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil dari penelitian “Implementasi Unity pada Media Pembelajaran

Sistem Saraf Pusat Berbasis Simulasi 3D untuk Siswa Sekolah Menengah Atas”,

berikut beberapa saran yang dapat disampaikan agar penelitian selanjutnya dapat

menghasilkan produk yang lebih baik:

61



62

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

dapat mengevaluasi hasil pembelajaran langsung dari aplikasi.

a. Penggunaan highlight pada button sehingga user dapat mengetahui button apa
yang sedang dipilih.

b. Pada pengembangan aplikasi dapat ditambahkan fitur Quiz sehingga siswa

Cinta mililk
219 A%- ) 111,
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Lampiran 2. Pertanyaan Pretest dan Posttest
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Lampiran 2. Pertanyaan Pretest dan Posttest (lanjutan)

Diensefalon terdiri atas...

a. Thalamus dan Hipothalamus
b. Thalamus dan Hippocampus
Thalamus dan Medula
Oblongata

Thalamus dan Amigdala
Thalamus dan Pons

o

®a

uy)

. Berikut yang bukan fungsi kelenjar

ituitari adalah...
Mengontrol sekresi hormon
Mengontrol emosi

coeT

dan perkembangan
Mengoordinasi.fungsi ginjal

® o

tiroid, gonad, adrenal

Sistem limbik berfungsi-untuke..
a. Mengontrol pencernaan

b. Mengontrol indra penciuman
c. Mengontrol sekresi hormon
d. Mengontrol emosi

e. Mengontrol rasa haus

. Fungsi utama otak kecil atau

cerebellum adalah. ..

a. Mengatur mood

b. Mengatur keseimbangan

c. Mengatur indra penglihatan

d. Mengatur indra penciuman

e. Mengatur indra pendengaran
. Sumsum tulang belakang

memiliki... fungsi utama
1

®o0 o

2
3
4
5

. Tulang belakang terdiri atas ...

ruas

30
31
32
33
34

o0 oW

Berperan dalam pertumbuhan

Mengoordinasi fungsi kelenjar

15. Selaput meninges terdiri atas 3
bagian yaitu...

a.

D00 o

Durameter, paranoid,
arachmeter

Duranoid, arachmeter, piameter
Durameter, arachneid, piameter
Durameter, archanoid, pimeter
Durameter, arachnoid, piameter
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Lampiran 3. Kuesioner Pengujian Beta Aplikasi kepada Responden

Nilai

No Pertanyaan
1 2 3 4 5

1 | Aplikasi media pembelajaran sudah

sesuai untuk siswa SMA kelas XI

2 | Aplikasi dapat membantu siswa

memahami pelajaran sistem sarafpusat

3 | Aplikasi media pembelajaran dengan
konsep animasi dan simulasi ini cocok

untuk diterapkan

4 | Aplikasi dapat terpasang pada perangkat

masing-masing siswa

5 | Aplikasi dapat dijalankan dengan baik

pada perangkat siswa

6 | Tampilan pada aplikasi media

pembelajaran sudah menarik

7 | Fitur pemutaran video pembelajaran
Animasi 3D dapat berfungsi dengan baik
(Pause dan Play, Shder untuk
mempercepat video)

8 | Fitursimulasi rangsangan dapat berfungsi
dengan baik (tombol untuk memunculkan

animasi rangsangan dan animasi berjalan)

9 | Fitur 3D organ dapat berfungsi dengan
baik (tombol untuk memunculkan organ

dan rotasi untuk memutar.organ)

10 | Tata letak (tombol dan papan penjelasan)
sudah sesuai dan terbaca dengan jelas

sehingga informasi tersampaikan

Keterangan nilai dari penilaian diatas adalah 1 = Sangat Tidak Setuju; 2 =
Tidak Setuju; 3 = Cukup; 4 =Setuju; 5 = Sangat Setuju




Lampiran 4. Kuesioner Pengujian Beta Aplikasi kepada Ahli Multimedia

eyieyer uabap yiuyaijod uizi edue)

El=
- Nilai
~ | No Pertanyaan
0 1237 4]s5s
N I T
9wl & & |1 | Aplikasi media pembelajaran sudah sesuai
5 E §§ -Q' § untuk siswa SMA kelas XI
3 @ Sa -~ =
‘; 5 ?;3 - (I Konsep simulasi dan pemutaran video dapat
» T o0 iy v ) i .
é 5 :=,"§ o dipahami oleh user
2 ; % -§' § 3 | Aplikasi media pembelajaran dengan konsep
3NN L . -
33 §§' 3. animasi dan simulasi ini‘coeok untuk
3 2 XQ ~
§' *:é; 85 = diterapkan
: E :.ia' ‘g 4 Informasi tentang sistem saraf pusat yang
x SC
-?D '§ ‘§ 3 E disampaikan dapat diterima dengan baik oleh
3235 o
§' 5 % S z user
E 5 ,:‘,g 5- 5 |/ Tampilan pada aplikasi media pembelajaran
w < D
o 9 3 Q .
T 3 s g sudah menarik
S35z ; 6 Button dapat berfungsi dan mengarah pada
39 =2
g. 'o.;, g g’ tujuan yang sesuai user flow
C =
w = §E 7 | Papan penjelasan sudah sesuai dan terbaca
= 2 A
E ,3, gg dengan jelas sehingga informasi
= =3
3 E 53 tersampaikan
S 855 . . . —
» 223 8 Fitur pemutaran video pembelajaran Animasi
E535
@ ‘-‘T 5 a 3D dapat berfungsi dengan baik (Pause dan
=
s & 3 Play, Slider untuk mempercepat-video)
2 =£b@
3 g3 9 | Fitur'simulasi rangsangan dapat berfungsi
>m
E- gg dengan baik (tombol untuk memunculkan
- =
= 855 animasi rangsangan dan animasi berjalan)
Q S wn
E § §_ 10 | Fitur 3D organ dapat berfungsi dengan baik
5 ?3 (tombol untuk. memunculkan organ dan rotasi
S
5 untuk memutar organ)
g 11 | Aplikasi dapat terpasang pada perangkat
§, masing-masing user
? 12 | Aplikasi dapat dijalankan dengan baik pada
=
§ perangkat user
g Keterangan nilai dari penilaian diatas adalah 1 = Sangat Tidak Setuju; 2 = Tidak
Y
S Setuju; 3 = Cukup; 4 =Setuju; 5 = Sangat Setuju
)
=
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Lampiran 5. Kuesioner Pengujian Beta Aplikasi kepada Guru Biologi

Nilai
No Pernyataan

1 2 3 4 5

1 | Tampilan yang digunakan pada media

pembelajaran sudah menarik

2 | Penggambaran organ yang berhubungan

dengan sistem saraf sesuai

3 | Penyampaian materi pada animasi dan

simulasi sudah sesuai

4 | Narasi pada:animasi jelas dan sesuai

dengan‘materi sistem saraf pusat

5 | lNustrast sudah menggambarkan rangsang

6 | Simulasi dan animasi mudah dipahami

oleh pengguna

7 | Animasi dan simulasi dapat menambah
wawasan pengguna tentang sistem saraf

pusat

8 | Informasi dan pembelajaran dapat

diterima dengan baik oleh pengguna

9 | Penggunaan bahasa dalam media
pembelajaran sudah baik dan sesuai
dengan EYD

10 | Media pembelajaran sudah layak menjadi

media informasi

Keterangan nilai dari penilaian diatas adalah 1 = Sangat Tidak Setuju; 2 =

Tidak Setuju; 3 = Cukup; 4 =Setuju; 5= Sangat Setuju




Lampiran 6. Sampel Hasil Pengujian Beta oleh Responden
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Sampel Pengujian Beta Offline
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eydid yeH

eyeyer 1abap yiuyaujod Hijiw eydid yeH S
|

Naa An\mm \*\ﬂ"nl"
Nilai
P12 ]134]S58

No Mernyntunn

I | Anlikast media pembelayaran sidal sesuat itk
siawa SMA helas NI

Aplikast dapat membantu siswa memahami

\ >/\|T||l:unrmnlm pembelajaran dengim honsep

eyieyer uabap Niuyaljod uizi eduey

antmast dan stmulast i cocok untuk diterapkan

4| Aplikast |lt‘\|ll\l torpasang pada peranphat masing-

v
pelaran istem xaaf pusa v
v
v/

IMASINR Siswi

(3 .A-pm\l dapat dijalankan dengan _l;.;l.l{i;ﬁ;
peranghat siswa v

o | Tampilan poda aplikasi medi pembelagaran
sudah menarik V4

T | Futur pemutaran video pembelagaran Animas 3D
dapat berfungsi dengan baik (Pause dan Play, \/

Nhicder untuk mempercepat video)

& | Fitur simulasi rangsangan dm?\-l.i{cﬂ'unpu_— S
dengan baik (tombol untuk memunculkan \/

animasi mngasangan dan animasi berjalan)

Fitur AD organ dapat berfungsi dengan baik

(tombol untuk memunculkan organ dan rotasi \/
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Lampiran 6. Sampel Hasil Pengujian Beta oleh Responden (lanjutan)

[ X!
@5

-
LA

o4
@5
o1
92
@4
95
o1
®:2
[ X!
@5

-
e0

Responses @

Questions

Fitur pemutaran video pembelajaran Animasi 3D dapat berfungsi dengan baik (Pause dan

Aplikasi dapat terpasang pada perangkat masing-masing siswa
Aplikasi dapat dijalankan dengan baik pada perangkat siswa

Form Beta Testing Media Interaktif
Play, Slider untuk mempercepat video)

20 responses

20 responses
Tampilan pada aplikasi media pembelajaran sudah menarik
20 responses
20 responses

Sampel Pengujian Beta Daring

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 7. Sampel Hasil Pengujian Pretest daan Posttest oleh Responden

S Ammar Hanag
« Xl ™MW |

Nama

Kelas

1. Sistem saraf pusat manusia terdid
ams....

Otak dan serabut saral’

Sumsum lanjutan dan otak

Saraf sadar dan tak sadar

Otak dan sumsum tulang

belakang

¢ Serabut saraf dan sumsum
lanjutan

/Z\'cumn terdini atas 3 macam, yaitu...
a. Neuron bipolar, neuron

multipolar, neuron lateral

b. Neuron lateral, neuron bipolar,
neuron unipolar

¢. Neuron unipolar, neuron bipolar,
dan neuron multipolar

” Neuron bipolar, neuron lanjutan,

neuron lateral

e. Neuron unipolar, neuron lateral,
neuron lanjutan

Rn T

3. Perhatikan gambar otak berikut.

Bagian bertanda A berfungsi
untuk...

~" Mengendalikan indra penglihatan
b. Mengendalikan indra penciuman
¢. Mengendalikan pendengaran

d. Mengendalikan emosi

e. Mengendalikan indra perasa

4. Otak terdin atas... lobus

PRe

/D/ /lg

'Jq&;o-lrsd—

o o

5. Mekanisme gerak sadar adalah...

a. Impuls - indra — saraf motorik -
otak — saraf sensorik - otot
Impuls — indra — saraf sensorik -
otak — saraf motorik — otot

¢. Impuls - indra — otak — saraf
sensorik — saraf motoric — otot

d. Impuls —indra — saraf sensorik —
sumsum tulang belakang — saraf
motorik — otot

e. Impuls — indra — saraf lanjutan -
otak — saraf motoric — otot

/.‘Ltekukan pada otak yang mengarah
ke dalam disebut. ..
a. Sulkus
~ Girus
c. Gerus
d. Kulkus
e. Sulfur

7. Tiga bagian utama otak manusia
terdiri atas...
a. Cerebrum, cerebellum, tulang

belakang
b. Cerebrum, sumsum tulang
belakang, batang otak
/" Cerebrum, cerebellum, batang

otak

d. Cerebellum, cairan serebrospinal
batang otak

e. Otak besar, otak kecil, tulang
tengkorak

8. Berikut yang bukan termasuk lobus
otak adalah...
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Lampiran 7. Sampel Hasil Pengujian Pretest daan Posttest oleh Responden

(lanjutan)

Lobus Frontal
Lobus Parietal
~ Lobus Oksipital
~ Lobus Temporal
)c./ Lobus Fiksional

9. Dignscfalon terdiri atas...
7 Thalamus dan Hipothalamus
b. Thalamus dan Hippocampus
¢. Thalamus dan Medula Oblongata
d. Thalamus dan Arnigdala
e. Thalamus dan Pons

eoTe

?Berikut yang bukan fungsi kelenjar
pituitari adalah...
a. Mengontrol sekresi honmon
b. Mengontrol cmosi
¢. Berperan dalamn pertuinbuhan
dan perkembangan
4. Mengoordinasi fungsi ginjal
/" Mengoordinasi fungsi kelenjar
tiroid, gonad, adrenal

ﬁ tem limbik berfungsi untuk...

,(s Mengontrol pencemaan

b. Mengontrol indra penciuman
Mengontrol sckresi hormon

C
d. Mengoriral emosi
e Mengontrol rasa haus

12. Fungsi utama otak kecil atau
cerebellum adalah..
a. engatur mood

" Mengatur keseimbangan

c. Mengatur indra penglihatan
d. Mengatur indra penciuman
e. Mengatur indra pendengaran

13. Sumsum tulang belakang memniliki. ..

fungsi utama

15. Selaput meninges terdiri atas 3

bagian yaitu...

a. Durameter, paranoid, arachmeter
b Duraroid, arzchimeter, piameter
c. Duram=ter. arachneid. piameter
d. Durameter, arckanoid, prmeter
& Durameter, arachinoid, piameter
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Lampiran 7. Sampel Hasil Pengujian Pretest daan Posttest oleh Responden

(lanjutan)

. Ammar Hanaf
S X1 MA

Nama
Kelas

1. Sistem saraf pusat manusia terdiri

atas....

a. Otak dan serabut saraf

b. Sumsum lanjutan dan otak

c. Saraf sadar dan tak sadar

/" Otak dan sumsum tulang

belakang

e. Serabut saraf dan sumsum
lanjutan

2. Neuron terdiri atas 3 macam, yaitu...
a. Neuron bipolar, neuron
multipolar, neuron lateral
b. Neuron lateral, neuron bipolar,
neuron unipolar
7 Neuron unipolar, neuron bipolar,
dan neuron multipolar
d. Neuron bipolar, neuron lanjutan,
neuron lateral
e. Neuron unipolar, neuron lateral,
neuron lanjutan

3. Perhatikan gambar otak berikut.

Bagian bertanda A berfungsi
untuk...

A Mengendalikan indra penglihatan
b. Mengendalikan indra penciuman
¢. Mengendalikan pendengaran
d. Mengendalikan emosi
e. Mengendalikan indra perasa

4. Otak terdiri atas... lobus

VoW N -

a.
b.
/;:.(.
- &

5. Mekanisme gerak sadar adalah...
a. Impuls — indra — saraf motorik —
otak — saraf sensorik — otot
A7 Impuls — indra — saraf sensorik —
otak — saraf motorik — otot
c. Impuls —indra — otak — saraf
sensorik — saraf motoric — otot
d. Impuls — indra — saraf sensorik —
sumsum tulang belakang — saraf
motorik — otot
e. Impuls — indra — saraf lanjutan —
otak — saraf motoric — otot

6. Lekukan pada otak yang mengarah
ke dalam disebut...
& Sulkus
b. Girus
c. Gerus
d. Kulkus
e. Sulfur

7. Tiga bagian utama otak manusia

terdiri atas...

a. Cerebrum, cerebellum, tulang
belakang

b. Cerebrum, sumsum tulang

elakang, batang otak
7" Cerebrum, cerebellum, batang

otak

d. Cerebellum, cairan serebrospinal,
batang otak

e. Otak besar, otak kecil, tulang
tengkorak

8. Berikut yang bukan termasuk lobus
otak adalah...
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i il Pengujian Pretest daan Posttest oleh Responden
Lampiran 7. Sampel Hasil Penguj )

3. Lobus Frontal
b Lobus Parieta)
¢. Lobus Oksipital
d. Lobus Temporal
& Lobus Fiksional

9. Diensefalon terdin atas
A Thalamus dan Hipothalamus
b. Thalamus dan Hippocampus
¢ Thalamus dan Medula Oblongata
d  Thalamus dan Amigdala
¢ Thalamus dan Pons

/KY. Benkut yang bukan fungsi kelenjar
pituitari adalah.
A Mengontrol sekresi hormon
b. Mengontrol emosi
¢ Berperan dalam pertumbuhan
dan perkembangan
d. Mengoordinasi fungsi ginjal
€. Mengoordinasi fungsi kelenjar
tiroid, gonad, adrenal

11. Sistem limbik berfungsi untuk. .
a2  Mengontrol pencernaan
b. Mengentrol indra penciuman
c._ Mengontro! sekresi hormon
~ Mengontro! emosi
€. Mengonrrol rasa haus

12, Fungsi utama otak keci| atau
cercbellum adalah ;
a. Mengatur mood
Mengatur kescimbangan
€. Mengatur indra penglihatan
d. Mengatur indra penciuman
¢. Mengatur indra pendengaran

13. Sumsum tulang belakang memiliki
fungsi utama

\
fcanow
B W N e

14 Tulang belakang terdiri atas .. ruas
a. 30
b. 31
c. 32

4733
e 34

15. Selaput meninges terdiri atas 3
bagian yaitu. .
a. Durameter, paranoid, arachmeter
b. Duranoid, arachmeter. pian:eter
¢ Durameter, arachneid. plameter
d. Durameier, zrchanoid, pimeter
& Durameter, arachroid, prameter
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Lampiran 8. Sampel Hasil Pengujian Beta oleh Guru

Jahet

Lihir bro /(’r(ju‘

FORMULIR KUISIONER PENGUJIAN BETA KEPADA GURU KELAS

XI SMAN 3 DEPOK

NO Pernyataan

pembelajaran sudah menarik

I | Tampilan yang digunakan pada media Ly

BENESERES

—

o

Penggambaran organ yang berhubungan

dengan sistem saraf sesuai

3 | Penyampaian materi pada animasi dan

simulasi sudah sesuai

v
v
V

materi sistem saraf pusat

4 | Narasi pada animasi jelas dap sesuai dengan

5 | Hustrasi sudah menggambarkan rangsang

media informasi

6 | Simulasi dan animasi mudah dipahami oleh v
pengguna

7 | Animasi dan simulasi dapat menambah
wawasan pengguna tentang sistem saraf pusat

8 | Informasi dan pembelajaran dapat diterima
dengan baik oleh pengguna v

9 | Penggunaan bahasa dalam media
pembelajaran sudah baik danseswai dengan V
EYD

10 | Media pembelajaran sudah layak menjadi v

Keterangan nilai dari penilaian diatas adalah 1

= Sangat Tidak Setuju; 2 = Tidak
Setuju; 3 = Ragu-Ragu; 4 =Setuju; § = Sangat Setuju

=RCE

Saran terhadap media pembelajaran :

cl{/c?c/a)/ar' Cnteck  anhited; c?/a/z

Uefprans, an




Lampiran 9. CV Ahli Multimedia
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RISMANTO

UNITY PROGRAMMER & DEVELOPER
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ABOUT

| am a hardworking unity developer who loves innovation and
creativity. | like challenges and learn new things in cutting edge
digital technology world.

EXPERIENCE

INNOVEAM INDONESIA
Lead Programmer | Sept 2017 - present

¢ Establishing strategy and development pipelines.

eyieyer uabap Niuyaljod uizi eduey

¢ Planning and implementing game functionality.

¢ Transforming design ideas into functional games.

¢ Designing and building game codes.

* Identifying and fixing code errors and game bottlenecks.
* Testing game functionality and theme dynamics.

¢ Ensuring products conform to high industry standards.

TOUCHTEN GAMES

Intern Unity Programmer | July 2016 - March 2017 CONTACT DETAILS

¢ Coordinated with Artist and other programmer to develop mobile 63 Pesanggrahan Raya Street, Pademangan,
games. Pademangan Timur, Jakarta

(+62) 812-83624768

Cod d deb 3
¢ Coding and debugging rismanto.sid@gmail.com

¢ Troubleshooting system errors.

» Profiling and analyzing algorithms. PROJECT ACHIEVEMENTS

2020 - IT ROAD SAFETY 2020 VIRTUAL EXHIBITION
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ACADEMIC BACKGROUND Traffic Corps Indonesian National Police
JAKARTA STATE POLYTECHNIC 2020 - VIRTUAL REALITY ZONE
Bachelor of Applied Science PP-IPTEK Museum
Multimedia and Networking engineeringMajor 2019 - INTELEGENT GESTURE BASED PROMOTION DESK
SENIOR HIGHSCHOOL 2 OF JAKARTA Celcom
Bachelor of Applied Science 2019 - AMAN VR
Multimedia Engineering Carigali Hess
2020 - INTERACTIVE SMART TABLE
SKILL Penerangan Museum

2019 - INTERACTIVE AR BOOK
UNITY 3D

X __ 2018 - INTERACTIVE GESTURE BASED WALL

Malaysia Polytechnics
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ADOBE PHOTOSHOP
ADOBE ILLUSTRATOR

Jowa Timur Park
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Lampiran 10. CV Guru
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Sahid
Yunianto, S.Pd
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Personal Details Pengalaman Kerja

eyieyer uabap Niuyaljod uizi eduey

Tempat, Tanggal Lahir:

Semarang, 26 Juni 1982 SMA Negeri 3 Depok

2009 - sekarang
Agama:
Islam ® Pengajar mata pelajaran biologi

o Wakil kepala sekolah Bidang Kesiswaan

Kebangsaan: ® Kepala Laboratorrium Biologi

Indonesia
Mts Swasta Sahid Bogor
2006 - 2009

® Pengajar mata pelajaran biologi

Contact Details

Email:

19sahid82@gmail.com Bendidilean

No Handphone:
+62 812-8035-1729 Universitas Sebelas Maret Surakarta (2000
- 2005)
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Alamat:
Perumahan Puri nirwana 2 blok AE no 2, SMAN 3 Salatiga (1997 - 2000)
Depok
SMPN 2 Salatiga (1994 - 1997)

SDN Sumberejo 2 (1988 - 1994)
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Lampiran 11. Dokumentasi

Depok)
Depok)

Dokumentasi Pengujian Beta bersama Responden (Siswa kelas XI SMAN 3
Dokumentasi Pengujian Beta bersama Bapak Sahid (guru Biologi SMAN 3

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta




