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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 merupakan inovasi 

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,  
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BAB I 

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 sistem jarak jauh ini. 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 
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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 ini dirasakan juga oleh Fahmi Hadyan 

siswa  kelas XI 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 
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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 penelitian ini 

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 Biologi Kelas XI terbitan Bumi Aksara. 

c. Target pengguna aplikasi ini adalah siswa Sekolah Menengah Atas kelas XI 

pada SMAN 3 Depok. 

d. Hasil akhir dari penelitian ini yaitu menghasilkan sebuah aplikasi media 

pembelajaran yang dapat dijalankan pada smartphone dengan sistem operasi 

Android. 
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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 lebih memanfaatkan 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 sesuai 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 

disimpan dengan format executable file berupa apk dan dapat dijalankan pada 

smartphone dengan sistem operasi Android. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari penelitian “Implementasi Unity pada Media Pembelajaran 

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

dapat diambil kesimpulan bahwa : 

a. Penelitian ini telah berhasil untuk mengimplementasikan konsep media 

pembelajaran menjadi sebuah aplikasi multimedia yang sesuai dengan konsep, 

flowchart, dan user flow yang dibuat dengan aplikasi pengembang Unity 

menggunakan metode pengembangan MDLC. 

b. 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. 

c. Berdasarkan pengujian beta aplikasi, diketahui bahwa responden setuju (74,6% 

pada hasil kuesioner) bahwa aplikasi dapat membantu siswa memahami 

pelajaran sistem saraf pusat. 

d. 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. 

e. 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: 
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a. Penggunaan highlight pada button sehingga user dapat mengetahui button apa 

yang sedang dipilih. 

b. Pada pengembangan aplikasi dapat ditambahkan fitur Quiz sehingga siswa 

dapat mengevaluasi hasil pembelajaran langsung dari aplikasi.
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Lampiran 2. Pertanyaan Pretest dan Posttest 

 

 

1. Sistem saraf pusat manusia terdiri 

atas…. 

a. Otak dan serabut saraf 

b. Sumsum lanjutan dan otak 

c. Saraf sadar dan tak sadar 

d. 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 

c. Neuron unipolar, neuron 

bipolar, dan neuron multipolar 

d. Neuron bipolar, neuron 

lanjutan, neuron lateral 

e. Neuron unipolar, neuron 

lateral, neuron lanjutan 

 

3. Perhatikan gambar system saraf 

berikut. 

 
Bagian bertanda A berfungsi 

untuk… 

a. Mengendalikan indra 

penglihatan 

b. Mengendalikan indra 

penciuman 

c. Mengendalikan pendengaran 

d. Mengendalikan emosi 

e. Mengendalikan indra perasa 

 

4. Otak terdiri atas… lobus 

a. 1 

b. 2 

c. 3 

d. 4 

e. 5 

 

5. Mekanisme gerak sadar adalah… 

a. Impuls – indra – saraf motorik 

– otak – saraf sensorik – otot 

b. 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… 

a. 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 

belakang, batang otak 

c. 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… 

a. Lobus Frontal 

b. Lobus Parietal 

c. Lobus Oksipital 

d. Lobus Temporal 

e. Lobus Fiksional 

 

 

 

 

 

 

 

 



Lampiran 2. Pertanyaan Pretest dan Posttest (lanjutan) 

 

 

9. Diensefalon terdiri atas… 

a. Thalamus dan Hipothalamus 

b. Thalamus dan Hippocampus 

c. Thalamus dan Medula 

Oblongata 

d. Thalamus dan Amigdala 

e. Thalamus dan Pons 

 

10. Berikut yang bukan fungsi kelenjar 

pituitari adalah… 

a. Mengontrol sekresi hormon 

b. Mengontrol emosi 

c. Berperan dalam pertumbuhan 

dan perkembangan 

d. Mengoordinasi fungsi ginjal 

e. Mengoordinasi fungsi kelenjar 

tiroid, gonad, adrenal 

 

11. Sistem limbik berfungsi untuk… 

a. Mengontrol pencernaan 

b. Mengontrol indra penciuman 

c. Mengontrol sekresi hormon 

d. Mengontrol emosi 

e. Mengontrol rasa haus 

 

12. 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 

 

13. Sumsum tulang belakang 

memiliki… fungsi utama 

a. 1 

b. 2 

c. 3 

d. 4 

e. 5 

 

14. Tulang belakang terdiri atas … 

ruas 

a. 30 

b. 31 

c. 32 

d. 33 

e. 34 

 

15. Selaput meninges terdiri atas 3 

bagian yaitu… 

a. Durameter, paranoid, 

arachmeter 

b. Duranoid, arachmeter, piameter 

c. Durameter, arachneid, piameter 

d. Durameter, archanoid, pimeter  

e. Durameter, arachnoid, piameter 



Lampiran 3. Kuesioner Pengujian Beta Aplikasi kepada Responden 

 

No Pertanyaan 
Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Aplikasi media pembelajaran sudah 

sesuai untuk siswa SMA kelas XI 

     

2 Aplikasi dapat membantu siswa 

memahami pelajaran sistem saraf pusat 

     

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, Slider untuk 

mempercepat video) 

     

8 Fitur simulasi 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 

 

No Pertanyaan 
Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Aplikasi media pembelajaran sudah sesuai 

untuk siswa SMA kelas XI 

     

2 Konsep simulasi dan pemutaran video dapat 

dipahami oleh user 

     

3 Aplikasi media pembelajaran dengan konsep 

animasi dan simulasi ini cocok untuk 

diterapkan 

     

4 Informasi tentang sistem saraf pusat yang 

disampaikan dapat diterima dengan baik oleh 

user 

     

5 Tampilan pada aplikasi media pembelajaran 

sudah menarik 

     

6 Button dapat berfungsi dan mengarah pada 

tujuan yang sesuai user flow 

     

7 Papan penjelasan sudah sesuai dan terbaca 

dengan jelas sehingga informasi 

tersampaikan 

     

8 Fitur pemutaran video pembelajaran Animasi 

3D dapat berfungsi dengan baik (Pause dan 

Play, Slider untuk mempercepat video) 

     

9 Fitur simulasi rangsangan dapat berfungsi 

dengan baik (tombol untuk memunculkan 

animasi rangsangan dan animasi berjalan) 

     

10 Fitur 3D organ dapat berfungsi dengan baik 

(tombol untuk memunculkan organ dan rotasi 

untuk memutar organ) 

     

11 Aplikasi dapat terpasang pada perangkat 

masing-masing user 

     

12 Aplikasi dapat dijalankan dengan baik pada 

perangkat user 

     

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

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

 



Lampiran 5. Kuesioner Pengujian Beta Aplikasi kepada Guru Biologi 

 

No Pernyataan 
Nilai 

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 Ilustrasi 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 

 

Sampel Pengujian Beta Offline 

 

 

 

 

 



Lampiran 6. Sampel Hasil Pengujian Beta oleh Responden (lanjutan) 

 

Sampel Pengujian Beta Daring 

 

 



Lampiran 7. Sampel Hasil Pengujian Pretest daan Posttest oleh Responden 

 



Lampiran 7. Sampel Hasil Pengujian Pretest daan Posttest oleh Responden 

(lanjutan) 

  



Lampiran 7. Sampel Hasil Pengujian Pretest daan Posttest oleh Responden 

(lanjutan) 

 



Lampiran 7. Sampel Hasil Pengujian Pretest daan Posttest oleh Responden 

(lanjutan) 

 

  



Lampiran 8. Sampel Hasil Pengujian Beta oleh Guru 

 

  



Lampiran 9. CV Ahli Multimedia 

 

 

  



Lampiran 10. CV Guru 

 



Lampiran 11. Dokumentasi 

 

 

 

Dokumentasi Pengujian Beta bersama Responden (Siswa kelas XI SMAN 3 

Depok) 

 

Dokumentasi Pengujian Beta bersama Bapak Sahid (guru Biologi SMAN 3 

Depok) 


