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ABSTRAK 

 

SD Negeri Pasirsari 01 merupakan sekolah yang terletak di Kecamatan 

Cikarang Selatan, Kab. Bekasi. Media pembelajaran yang digunakan guru dalam 

mengajar mata pelajaran IPA (sistem pernafasan manusia) masih menggunakan 

buku paket dan lembar kerja siswa (LKS) sebagai pedoman karena masih sulit 

untuk mengembangkan media baru yang lebih interaktif.  Hasil kuesioner dengan 

menggunakan skala likert menunjukan 91,42 % siswa cenderung kurang teratarik 

terhadap model pembeljaran IPA. Dengan hal tersebut maka diperlukan merancang 

sebuah media  pembelajaran sistem pernafasan manusia berbasis android. Metode 

yang digunakan adalah Research & Development dengan model Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi ini menggunakan aplikasi unity 3D . 

Pengujian yang dilakukan yaitu kuesioner respon siswa terhadap aplikasi,  dengan 

hasil kuesioner menggunakan skala likert menunjukan 37,14 % siswa cenderung 

kurang tertarik terhadap model pembelajaran IPA , dapat disimpulkan bahwa siswa 

tidak setuju bahwa model pembelajaran IPA kurang tertarik setelah adanya aplikasi 

sistem pernafasan manusia (IPA). 

 

Kata Kunci : Aplikasi, media pembelajaran, RAD, Android, unity, skala likert  
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ABSTRACT 

 

Pasirsari 01 State Elementary School is a school located in South Cikarang 

District, Kab. Bekasi. The learning media used by teachers in teaching science 

subjects (human respiratory system) still use textbooks and student worksheets 

(LKS) as guidelines because it is still difficult to develop new, more interactive 

media. The results of a questionnaire using a Likert scale showed that 91.42% of 

students tended to be less interested in the science learning model. With this, it is 

necessary to design an Android-based human respiratory system learning media. 

The method used is Research & Development with the Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) model. This application uses the Unity 3D application. The test 

carried out was a questionnaire on student responses to the application, with the 

results of the questionnaire using a Likert scale showing that 37.14% of students 

tended to be less interested in the science learning model. It can be concluded that 

students did not agree that the science learning model was less interested after the 

application of the human respiratory system . 

 

Keywords: Application, learning media, RAD, Android, unity, Likert scale 
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