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MOTTO 

 

 

 رواه الطز ان وى.يحُِبُّ ا للَّةُ الْعَامِلَ إذَِاعَمِلَ أنَْ تحُْسِهَ 

 

“Allah mencintai pekerjaan yang apabila bekerja ia 

menyelesaikannya dengan baik”. 

 

( HR. Thabrani ) 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

 

Junior High School is achieved in 3 years, starting from 

grade 7 to grade 9. In general, the learning motto in junior 

high school (or equivalent) is discussion, lecture, 

memorization and assignments, as a result, students become 

bored and less interested. The unavailability of interactive 

learning applications and the lack of learning media that 

makes it easy to learn skeletally and muscle material as well 

as in biology learning poses separate problems between 

teachers and students. In order To increase students' interest 

in learning, this research develops learning media that can 

provide interesting interactions for users because users can 

experience virtual objects for real. This application is built 

with Unity 3D software, MDLC (Multimedia Development 

Life Cycle) method for software development methods, and R 

& D (Research and Development) research methods. Based 

on the results of the pre-test, students obtained a low average 

score of 31.1. However, after doing the post-test there was a 

very good improvement, which was getting an average score 

of 68.5. 

 

Keywords: Biology Learning Media, Junior High School, 

Skeleton and Muscles, Augmented Reality, MDLC Method. 
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ABSTRAK 

 

SLTP (Sekolah Lanjut Tingkat Pertama) ditempuh dalam 

waktu 3 tahun, mulai dari kelas 7 sampai kelas 9.Secara 

general, motologi pembelajaran di SLTP (atau Sederajat) 

adalah diskusi, ceramah, menghapal serta tugas, akibatnya 

siswa menjadi jenuh dan kurang tertarik. Belum tersedianya 

aplikasi pembelajaran interaktifserta kurangnya media 

pembelajaran yang memudahkan dalam mempelajari materi 

rangka dan otot juga dalam pembelajaran biologi 

menimbulkan masalah tersendiri antara guru dan murid. Demi 

meningkatkan minat belajar siswa, penelitian ini 

mengusulkanmembangun media pembelajaran yang dapat 

menyajikan interaksi yang menarik bagi pengguna karena 

pengguna dapat merasakan objek virtual secara nyata. 

Aplikasi ini dibangun dengan software Unity 3D, metode 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle) untuk metode 

pengembangan software, dan metode penelitian R & D 

(Research and Development). Berdasarkan hasil uji coba pre-

test, siswa memperoleh nilai rata-rata rendah, yaitu 31,1. 

Namun seletah di lakukan post-test terjadi peningkatan yang 

sangat baik, yaitu memperoleh nilai rata-rata 68,5. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Biologi,SLTP, Rangka 

dan Otot, Augmented Reality, Metode MDLC. 
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