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Abstrak

Pada materi keragaman budaya Indonesia, pembelajaran IPAS memerlukan media yang mampu
meningkatkan keterlibatan siswa melalui pengalaman belajar yang interaktif. Hasil observasi
menunjukkan bahwa media yang digunakan kurang interaktif sehingga belum mendorong keterlibatan
siswa secara optimal. Penelitian ini bertujuan menganalisis kelayakan dan kepraktisan media interaktif
berbasis Unity melalui model pengembangan ADDIE. Penelitian melibatkan tiga validator, yaitu ahli
materi, ahli bahasa, dan ahli media, serta satu guru kelas IV dan 29 siswa kelas IV SDN 01 Tawangrejo.
Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket, dan dokumentasi, sedangkan data
dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Hasil validasi menunjukkan persentase kelayakan sebesar 90,9%
dari ahli materi, 92% dari ahli bahasa, dan 94,3% dari ahli media dengan kriteria sangat layak.
Persentase kepraktisan mencapai 92,9% dari guru dan 89% dari siswa dengan kriteria sangat praktis.
Berdasarkan hasil tersebut, media yang dikembangkan sangat layak dan sangat praktis digunakan pada
pembelajaran IPAS materi keragaman budaya Indonesia di kelas IV sekolah dasar.

Kata Kunci: IPAS; Media Interaktif; Sekolah Dasar; Unity

Abstract

Science and Social Studies (IPAS) learning on the topic of Indonesian cultural diversity requires
instructional media that can enhance student engagement through interactive learning experiences.
Classroom observations indicated that the media currently used were insufficiently interactive and had
not optimally encouraged active student participation. This study aimed to analyze the feasibility and
practicality of Unity-based interactive learning media developed using the ADDIE model. The study
involved three validators, namely a material expert, a language expert, and a media expert, as well as
one fourth-grade teacher and 29 fourth-grade students at SDN 01 Tawangrejo. Data were collected
through observation, interviews, questionnaires, and documentation, and analyzed using descriptive
quantitative techniques. The validation results showed feasibility percentages of 90.9% from the material
expert, 92% from the language expert, and 94.3% from the media expert, all categorized as highly
feasible. The practicality percentages reached 92.9% from the teacher and 89% from the students, both
categorized as highly practical. Based on these findings, the developed media were considered highly
feasible and highly practical for use in fourth-grade IPAS learning on the topic of Indonesian cultural
diversity.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah mendorong transformasi pendidikan menuju
pembelajaran yang lebih inovatif dan adaptif terhadap kebutuhan siswa. Kehadiran teknologi
di lingkungan pendidikan tidak lagi terbatas sebagai media penyampaian informasi, tetapi juga
berperan dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan menarik. Kondisi
tersebut sejalan dengan tuntutan pendidikan abad ke-21 yang menekankan pemanfaatan
teknologi untuk mendukung pengalaman belajar sesuai karakteristik serta perkembangan
peserta didik (Jaya et et al., 2024). Salah satu bentuk penerapannya adalah penggunaan
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media pembelajaran interaktif yang memungkinkan siswa terlibat aktif selama proses
pembelajaran melalui berbagai fitur, seperti navigasi, animasi, audio, video, dan umpan balik
(Agmarina & Susilo, 2025). Pemanfaatan tersebut juga mengubah fungsi media pembelajaran
dari sekadar penyampai informasi menjadi sarana yang memudahkan terjadinya interaksi
antara pengguna dan media.

Penerapan media interaktif sangat relevan pada pembelajaran IPAS, khususnya materi
keberagaman budaya Indonesia yang mencakup beragam unsur budaya, seperti rumah adat,
suku bangsa, bahasa daerah, pakaian adat, senjata tradisional, tarian tradisional, dan
makanan khas dari berbagai daerah (Hafidah et et al., 2024). Materi tersebut tidak sekadar
memperkaya pengetahuan siswa mengenai budaya Indonesia, tetapi juga berperan dalam
menumbuhkan sikap saling menghargai perbedaan serta memperkuat persatuan dalam
kehidupan bermasyarakat (Wibowo, 2024). Luasnya cakupan materi tersebut memerlukan
media pembelajaran agar informasi dapat disajikan secara sistematis, mudah dipahami dan
dapat dieksplorasi oleh siswa.

Berdasarkan hasil observasi di SDN 01 Tawangrejo, guru telah memanfaatkan beberapa
media digital dalam pembelajaran IPAS, seperti PowerPoint, video pembelajaran dari
YouTube, dan Wordwall. Namun, media yang digunakan masih terpisah pada beberapa
platform sehingga guru perlu berpindah-pindah media selama proses pembelajaran
berlangsung. Penyajian materi keberagaman budaya Indonesia juga masih terbatas pada
beberapa contoh budaya daerah sehingga belum menggambarkan keragaman budaya
Indonesia secara menyeluruh. Penggunaan Wordwall untuk kuis juga masih ditampilkan
melalui LCD proyektor sehingga interaksi siswa dengan media belum berlangsung secara
langsung. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa penyajian materi, aktivitas pembelajaran, dan
evaluasi belum terintegrasi dalam satu media yang mendukung pembelajaran secara mandiri.

Karakteristik media interaktif seharusnya mampu memberikan ruang kepada siswa agar
terlibat aktif melalui berbagai aktivitas yang tersedia di dalam media (Harsiwi & Arini, 2020).
Karakteristik tersebut sesuai dengan materi keberagaman budaya Indonesia yang memiliki
cakupan luas sehingga memerlukan dukungan visual yang memudahkan siswa dalam
mengenal budaya berbagai daerah. Apabila materi disajikan secara terbatas dan interaksi
siswa dengan media masih rendah, maka potensi media dalam mendukung proses
pembelajaran belum dapat dimanfaatkan secara optimal. Kebutuhan tersebut dapat difasilitasi
melalui Unity, yaitu game engine yang mampu mengintegrasikan gambar, audio, video, teks,
animasi, dan navigasi interaktif dalam satu aplikasi yang dapat diakses melalui Android
maupun WebGL (Sari et et al., 2024). Kemampuan tersebut memudahkan penyajian materi
lebih terstruktur serta memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif bagi siswa.

Beberapa penelitian terdahulu mengindikasikan bahwa media pembelajaran interaktif
dapat dimanfaatkan untuk mendukung kegiatan pembelajaran di sekolah dasar. Pada
penelitian Mutmainah et al., (2024) mengembangkan media pembelajaran berbantuan Unity
dan memperoleh kategori sangat layak untuk digunakan. Khofifa & Huda (2024) juga
menunjukkan bahwa game edukasi berbasis Unity pada pembelajaran IPAS memperoleh
respons positif dari pengguna. Penelitian Pentianasari et al., (2023) juga mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbantuan Lectora Inspire dan memperoleh kriteria valid serta
praktis. Penelitian Ulnisah et al., (2025) juga memperlihatkan bahwa media pembelajaran
pada materi keragaman budaya Indonesia mendapatkan validitas dan kepraktisan yang tinggi.
Berdasarkan kajian terhadap penelitian terdahulu yang ditelaah dalam penelitian ini, belum
ditemukan pengembangan media berbasis Unity yang menyajikan materi, video pembelajaran,
peta interaktif Indonesia, dan kuis evaluasi secara terpadu dalam satu platform untuk
pembelajaran keragaman budaya Indonesia di kelas 1V sekolah dasar. Selain itu, media pada
penelitian-penelitian yang dikaji umumnya dikembangkan untuk perangkat Android sehingga
belum menyediakan versi Web yang dapat diakses melalui laptop atau komputer. Integrasi
berbagai komponen pembelajaran dalam satu aplikasi, disertai dukungan akses melalui
Android dan Web, menjadi kontribusi penelitian ini sekaligus membedakannya dari penelitian
terdahulu yang mengembangkan media pada materi pembelajaran lain serta belum
menggabungkan seluruh komponen pembelajaran dalam satu aplikasi.
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Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini mengembangkan media interaktif berbasis
Unity untuk mengintegrasikan penyajian materi, aktivitas pembelajaran, dan evaluasi dalam
satu platform yang dapat digunakan baik di sekolah maupun di rumah. Penelitian ini bertujuan
mengetahui kelayakan dan kepraktisan media interaktif berbasis Unity pada pembelajaran
IPAS materi keragaman budaya Indonesia kelas |V sekolah dasar.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan
menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis Unity pada materi keberagaman budaya
Indonesia untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Proses pengembangan produk mengacu pada
model ADDIE yang meliputi lima tahapan, vyaitu analysis, design, development,
implementation, dan evaluation (Lukman et et al., 2021). Penelitian dilaksanakan di SDN 01
Tawangrejo dengan melibatkan 29 siswa kelas IV dan satu guru kelas IV sebagai subjek uji
coba. Proses validasi produk melibatkan tiga orang validator, yaitu ahli materi, ahli media, dan
ahli bahasa. Validator ahli materi merupakan dosen yang memiliki kompetensi pada bidang
Pendidikan Guru Sekolah Dasar dan pembelajaran IPAS. Validator ahli media merupakan
dosen yang memiliki keahlian dalam bidang teknologi pendidikan dan pengembangan media
pembelajaran digital. Sementara itu, validasi aspek kebahasaan dilakukan oleh dosen yang
memiliki kompetensi di bidang bahasa Indonesia. Seluruh rangkaian penelitian dilaksanakan
berdasarkan lima tahapan dalam model ADDIE sebagaimana disajikan pada Gambar 1.
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Gambar 1 Tahapan Model ADDIE

Pengumpulan informasi pada tahap analysis dilakukan melalui observasi dan
wawancara dengan guru maupun siswa. Kegiatan ini bertujuan memperoleh gambaran
mengenai karakteristik siswa, kebutuhan pembelajaran, materi yang dipelajari, serta kondisi
lingkungan belajar. Hasil analisis digunakan sebagai dasar perancangan media yang
mencakup penyusunan tujuan pembelajaran, pengorganisasian materi dan kuis, desain
antarmuka, struktur media, serta penyusunan instrumen penelitian pada tahap design. Proses
pada tahap development dilaksanakan dengan memanfaatkan Unity untuk mengembangkan
media sesuai rancangan yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. Produk yang telah selesai
dikembangkan selanjutnya melalui proses validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa
guna menilai kelayakannya. Setelah memperoleh hasil yang menunjukkan bahwa media layak
digunakan, tahap implementation dilakukan melalui uji coba kepada guru dan siswa kelas IV
SDN 01 Tawangrejo. Angket respons guru dan siswa diberikan setelah penggunaan media
pada tahap implementation. Selanjutnya, tahap evaluation dilakukan dengan menganalisis
data respons guru dan siswa tersebut untuk menentukan tingkat kepraktisan media.
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Data penelitian diperoleh melalui observasi, wawancara, angket, dan dokumentasi.
Pedoman observasi serta wawancara dengan guru dan siswa digunakan pada tahap analysis
untuk memperoleh data mengenai kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa, dan kondisi
penggunaan media. Data kelayakan dan kepraktisan media dikumpulkan menggunakan lima
angket berskala Likert, yaitu angket validasi ahli materi yang terdiri atas 11 butir dengan aspek
kelayakan isi, penyajian, dan evaluasi; angket validasi ahli bahasa yang terdiri atas 10 butir
dengan aspek lugas, komunikatif, dialogis dan interaktif, kesesuaian dengan perkembangan
siswa, serta kesesuaian dengan kaidah bahasa; dan angket validasi ahli media yang terdiri
atas 14 butir dengan aspek desain tampilan, pengoperasian media, dan kualitas teknis.
Kepraktisan media dinilai melalui angket respons guru dan siswa yang masing-masing terdiri
atas 14 butir dengan aspek penyajian bahan pembelajaran, teknik penyajian, dan kemenarikan
dalam penyajian. Seluruh angket tersebut menggunakan skala Likert lima tingkat. Pedoman
penskoran penelitian disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Pedoman Penskoran Skala Likert
Skor Keterangan

Sangat Setuju
Setuju
Cukup
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju
Sumber: (Sugiyono, 2023)

Data penelitian dianalisis menggunakan teknik deskriptif kuantitatif. Skor hasil penilaian
kemudian diubah menjadi nilai persentase dengan menggunakan rumus berikut.

_~NWkrO

jumlah skor yang diperoleh
p= L S01Y279 5P x 100% (1)
jumlah skor ideal

Nilai persentase tersebut selanjutnya dikategorikan mengacu pada kriteria kelayakan
dan kepraktisan sebagaimana tercantum pada Tabel 2 dan 3.

Tabel 2. Kriteria Kelayakan Produk

Persentase (%) Kriteria
81% - 100% Sangat Layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup Layak
21% - 40% Tidak Layak
0% - 20% Sangat Tidak Layak

Sumber: Diadaptasi dari Riduwan & Akdon (2015)

Tabel 3. Kriteria Kepraktisan Produk

Persentase (%) Kriteria
81% - 100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21% - 40% Tidak Praktis
0% - 20% Sangat Tidak Praktis

Sumber: Diadaptasi dari Riduwan & Akdon (2015)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media dalam penelitian ini dilaksanakan dengan menerapkan model
ADDIE. Hasil tahap analysis yang dilakukan di SDN 01 Tawangrejo memperlihatkan bahwa
guru telah menggunakan berbagai media digital dalam pembelajaran IPAS, di antaranya
PowerPoint, YouTube, dan Wordwall. Namun, penggunaan media tersebut belum terintegrasi
dalam satu platform. Materi keragaman budaya Indonesia memiliki ruang lingkup yang luas
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sehingga memerlukan visualisasi yang beragam untuk membantu siswa mengenali perbedaan
budaya antardaerah. Kebutuhan tersebut didukung oleh karakteristik siswa yang lebih
antusias terhadap media berbasis visual, audio, animasi, dan aktivitas interaktif. Selain itu,
ketersediaan laptop, proyektor, dan akses internet di sekolah mendukung pemanfaatan media
digital dalam pembelajaran.

Hasil analisis kebutuhan tersebut menjadi dasar pelaksanaan tahap design. Pada tahap
ini, peneliti menyusun tujuan pembelajaran berdasarkan capaian pembelajaran IPAS materi
keragaman budaya Indonesia, menentukan platform pengembangan media, merancang
tampilan media, menyiapkan materi dan kuis, serta menyusun instrumen penilaian. Media
dirancang menggunakan Unity dengan memadukan teks, gambar, video animasi, serta
berbagai fitur interaktif ke dalam satu platform. Penyusunan flowchart dan storyboard juga
dilakukan sebagai acuan pengembangan agar setiap komponen media tersusun secara
sistematis sesuai kebutuhan pembelajaran.

Tahap development difokuskan pada pengembangan rancangan media menggunakan
Unity yang memadukan video pembelajaran, peta interaktif Indonesia, materi ragam budaya
dari berbagai provinsi, serta kuis evaluasi dalam satu aplikasi yang dapat diakses melalui
Android maupun WebGL. Pemilihan Unity didasarkan pada kemampuannya dalam scripting
menggunakan bahasa pemrograman C# serta kemudahan menggabungkan berbagai
komponen multimedia ke dalam satu platform pengembangan, meliputi teks, gambar, audio,
video, animasi, dan navigasi interaktif (Sari et et al., 2024). Karakteristik tersebut mendukung
pengembangan media interaktif karena memungkinkan berbagai komponen pembelajaran
tersaji dalam satu aplikasi yang mudah diakses siswa. Tampilan media hasil pengembangan
disajikan pada gambar berikut.

4 . ;
aman B p
Mebe R e Y Y & e

Disini kamu oken mengenal keberogaman budaya Indonesia dan
3! belajar menghargai perbedaan,
(2 ngan; S W
°“f°'° gan/Ken) Sebelum mulal belajar pahami petunjuk penggunaan berliut inl ya!

=
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=

Terimakasih

Gambar 4. Profil Pengembang Gambar 5. Menu Petualangan Ken

PENDASI: Jurnal Pendidikan Dasar Indonesia 203



Vol.10 No 2, Agustus 2026
ISSN: 2613-9553

Gambar 8. Menu Kuis Gambar 9. Hasil Skor

Media yang dikembangkan terdiri atas beberapa menu utama, yaitu Home, Petunjuk
Penggunaan, Profil Pengembang, menu Petualangan Ken, menu Ragam Budaya, dan menu
Kuis. Halaman Home berfungsi sebagai pusat navigasi menuju seluruh fitur media, sedangkan
menu Profil Pengembang memuat identitas pengembang. Menu Petunjuk Penggunaan
memberikan informasi mengenai cara menggunakan media serta tujuan pembelajaran yang
akan dicapai. Menu Petualangan Ken menyajikan video pembelajaran yang mengenalkan
keberagaman budaya Indonesia, pentingnya melestarikan budaya, serta menanamkan sikap
toleransi dan rasa bangga terhadap bangsa Indonesia. Menu Ragam Budaya memanfaatkan
peta interaktif Indonesia yang memungkinkan siswa memilih provinsi untuk mempelajari rumah
adat, tari tradisional, suku, bahasa daerah, pakaian adat, alat musik, makanan khas, dan
senjata ftradisional. Menu Kuis menyediakan soal pilihan ganda sebagai evaluasi
pembelajaran yang disertai umpan balik berupa skor kuis.

Sebelum diterapkan dalam proses pembelajaran, media yang telah dikembangkan
terlebih dahulu dinilai oleh para validator. Masukan serta hasil penilaian dari para validator
dijadikan dasar penyempurnaan media agar hasilnya relevan dengan materi, kebahasaan, dan
kualitas media. Rekapitulasi hasil penilaian validator tersebut disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Validasi Media

Validator Jumlah Skor  Skor maksimal  Persentase (%) Kriteria
Ahli Materi 50 55 90,9 Sangat Layak
Ahli Bahasa 46 50 92 Sangat Layak
Ahli Media 66 70 94,3 Sangat Layak

Berdasarkan hasil validasi, media yang dikembangkan memperoleh kategori sangat
layak dari seluruh validator. Meskipun demikian, validator tetap memberikan beberapa
masukan untuk menyempurnakan produk sebelum diimplementasikan. Hasil penilaian media
memperoleh skor kelayakan 90,9% dari ahli materi, yang menunjukkan bahwa aspek
kelayakan isi, penyajian, dan evaluasi telah terpenuhi sehingga tidak memerlukan perbaikan
lebih lanjut. Materi yang terdapat dalam media dinilai telah selaras dengan capaian
pembelajaran IPAS serta karakteristik materi keragaman budaya Indonesia. Kesesuaian
materi tersebut menjadi indikator penting dalam pengembangan media karena mendukung
penyampaian informasi yang membantu pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran
(Taroreh, 2024). Penyajian materi secara kontekstual membantu siswa menghubungkan
informasi yang dipelajari dengan kondisi sosial dan budaya di lingkungan sekitarnya sehingga
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pembelajaran IPAS menjadi lebih mudah dipahami serta sesuai dengan pengalaman siswa
(Ardianti & Santoso, 2025). Temuan tersebut selaras dengan penelitian Ulnisah et al., (2025)
yang menyatakan bahwa media pada materi keragaman budaya Indonesia memiliki tingkat
validitas yang tinggi karena mampu menyajikan informasi budaya secara sistematis dan
menarik.

Ahli bahasa memberikan penilaian dengan persentase kelayakan sebesar 92%,
sehingga media termasuk dalam kategori sangat layak. Penilaian mencakup aspek kelugasan,
komunikatif, dialogis dan interaktif. Bahasa yang digunakan dalam media dinilai telah sesuai
dengan tingkat perkembangan siswa sekolah dasar serta memenuhi kaidah kebahasaan yang
berlaku. Materi, petunjuk penggunaan, dan soal kuis disusun menggunakan kalimat yang
sederhana, komunikatif, dan mudah dipahami sehingga mendukung keterbacaan media.
Penggunaan bahasa yang sesuai dengan karakteristik pengguna berpengaruh terhadap
kejelasan penyampaian informasi sehingga siswa lebih mudah memahami materi secara lebih
efektif (Arsini & Kristiantari, 2022). Temuan tersebut memperkuat penelitian Mutmainah et al.,
(2024) yang menunjukkan bahwa media berbasis Unity memperoleh kriteria sangat layak
karena penggunaan bahasanya disesuaikan dengan tingkat perkembangan siswa sekolah
dasar. Selain memberikan penilaian, validator ahli bahasa memberikan beberapa masukan
berupa perbaikan penulisan nama tari "Saman", penyesuaian jenis huruf pada tombol "Lanjut",
serta penyamaan penggunaan tanda baca pada soal kuis. Seluruh masukan tersebut telah
diterapkan sehingga kualitas kebahasaan media menjadi lebih baik sebelum digunakan pada
tahap implementasi.

Penilaian ahli media memperoleh persentase sebesar 94,3% sehingga media
dikategorikan sangat layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa aspek tampilan, kemudahan
pengoperasian, dan kualitas teknis telah memenuhi kriteria sehingga dapat digunakan sesuai
fungsi yang dirancang. Tingginya penilaian tersebut berkaitan dengan penyusunan navigasi
antarmenu yang jelas, penyajian materi yang terstruktur, serta keterhubungan antara video
pembelajaran, materi, peta interaktif, dan kuis dalam satu alur pembelajaran. Validator ahli
media juga memberikan beberapa masukan, meliputi perubahan nama menu Story menjadi
menu Petualangan Ken agar lebih sesuai dengan isi media serta penyempurnaan alur video
pembelajaran. Setelah seluruh revisi dilakukan, media dinyatakan layak untuk digunakan pada
tahap implementasi.

Integrasi video pembelajaran, peta interaktif, materi budaya, dan kuis dalam satu aplikasi
memudahkan guru melaksanakan pembelajaran secara berurutan tanpa berpindah ke media
lain. Kondisi tersebut juga memungkinkan siswa mempelajari materi secara mandiri melalui
fitur navigasi yang tersedia. Menurut Alwanda (2025) dan Faturrokhman (2025), umpan balik
secara langsung merupakan salah satu karakteristik penting media pembelajaran interaktif
karena memudahkan pengguna mengetahui hasil pengerjaan kuis secara langsung. Temuan
tersebut memperkuat hasil penelitian Zulfikar & Ardiansyah (2025) yang menunjukkan bahwa
Unity memiliki potensi sebagai platform dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif
di sekolah dasar. Penyajian materi melalui tahapan video pembelajaran, eksplorasi peta
interaktif, dan kuis memberikan pengalaman belajar yang mendorong siswa mengamati,
mengeksplorasi, serta berinteraksi secara langsung dengan media. Karakteristik tersebut
sejalan dengan kebutuhan belajar siswa sekolah dasar karena penyajian visual dan aktivitas
interaktif membantu mereka memahami materi dengan lebih mudah.

Setelah dinyatakan layak, media diterapkan pada tahap implementation dalam
pembelajaran IPAS materi keragaman budaya Indonesia di kelas IV SDN 01 Tawangrejo yang
melibatkan 29 siswa. Selama tahap implementasi, media dapat digunakan secara optimal
dalam proses pembelajaran tanpa adanya hambatan teknis. Seluruh menu dan fitur dapat
diakses sesuai dengan fungsi yang dirancang sehingga guru maupun siswa dapat
mengoperasikan media secara mandiri. Hal ini mengindikasikan bahwa media memiliki tingkat
kemudahan penggunaan yang baik sehingga siswa dapat mengoperasikannya secara
mandiri. Tahap evaluation dilakukan setelah implementasi dengan menganalisis data respons
guru dan siswa yang diperoleh melalui angket untuk menentukan tingkat kepraktisan media.
Hasil penilaian tersebut disajikan pada Tabel 5.
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Tabel 5. Hasil Uji Kepraktisan Media

Responden Jumlah Skor Skor maksimal  Persentase (%) Kriteria
Guru 65 70 92,9 Sangat Praktis
Siswa 1807 2030 89 Sangat Praktis

Berdasarkan hasil uji kepraktisan, media memperoleh persentase 92,9% dari guru yang
termasuk dalam kriteria sangat praktis dalam aspek penyajian bahan pembelajaran, teknik
penyajian dan kemenarikan dalam penyajian. Persentase yang diperoleh mengindikasikan
bahwa media mudah digunakan dan mampu mendukung pelaksanaan pembelajaran di kelas.
Kepraktisan tersebut terlihat dari kemudahan guru dalam mengakses seluruh tahapan
pembelajaran melalui satu media tanpa perlu berpindah ke platform lain. Navigasi yang
sederhana juga memudahkan guru mengoperasikan media secara lebih efisien selama
mendampingi siswa belajar (Nasution et et al., 2025). Kesesuaian hasil penelitian ini dengan
temuan Pentianasari et al., (2023) menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif mudah
digunakan sehingga mendukung pelaksanaan kegiatan belajar mengajar.

Media memperoleh persentase kepraktisan sebesar 89% berdasarkan respons siswa
dengan kategori sangat praktis. Persentase tersebut mengindikasikan bahwa media
mendapatkan respons positif dari siswa selama digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
Kepraktisan media berkaitan dengan penyajian pembelajaran yang mendorong keterlibatan
aktif siswa melalui berbagai fitur yang tersedia. Keterlibatan tersebut terlihat ketika siswa
mengamati video pembelajaran pada menu Petualangan Ken, mengeksplorasi peta interaktif
Indonesia untuk mempelajari budaya dari berbagai provinsi, serta menyelesaikan kuis sebagai
evaluasi pembelajaran. Harsiwi & Arini (2020) menjelaskan bahwa media pembelajaran
interaktif tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi, melainkan juga
memberikan kesempatan kepada siswa untuk berpartisipasi aktif selama proses
pembelajaran.

Penyajian video sebagai pengantar materi, peta interaktif untuk mengeksplorasi budaya
setiap provinsi, dan kuis dengan umpan balik berupa skor membantu siswa mengikuti
pembelajaran secara bertahap. Media yang dikembangkan memiliki karakteristik yang sesuai
dengan kebutuhan belajar siswa sekolah dasar karena penyajian visual, kegiatan eksploratif,
dan interaksi langsung membantu mereka memahami materi dengan lebih mudah. Kondisi
tersebut sejalan dengan pendapat Khasanah & Sunanto (2025) yang menjelaskan bahwa
perpaduan berbagai unsur, seperti gambar, teks, audio, video animasi, kuis, dan aktivitas
interaktif mampu menyajikan materi lebih variatif sekaligus mendorong partisipasi siswa
selama kegiatan pembelajaran. Hasil penelitian ini turut mendukung temuan Khofifa & Huda
(2024) bahwa penggunaan media berbasis Unity mendapat respons positif dari siswa karena
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif. Selain mengintegrasikan berbagai
bentuk penyajian materi dalam satu aplikasi, media yang dikembangkan memiliki keunggulan
berupa fleksibilitas dalam penggunaannya. Ketersediaan versi Android dan Web
memungkinkan siswa mengakses media melalui telepon pintar, laptop, maupun komputer
sehingga pembelajaran dapat dilakukan di sekolah ataupun di rumah sesuai ketersediaan
perangkat.

PENUTUP

Berdasarkan hasil validasi dan uji kepraktisan, pengembangan media interaktif berbasis
Unity dinyatakan sangat layak serta memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi untuk mendukung
pembelajaran IPAS materi keragaman budaya Indonesia di kelas IV sekolah dasar. Kelayakan
media dibuktikan melalui hasil penilaian dari ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media,
sedangkan tingkat kepraktisannya ditunjukkan melalui respons positif guru dan siswa setelah
media diimplementasikan dalam pembelajaran. Media yang dikembangkan menyajikan
materi, video pembelajaran, peta interaktif, dan kuis evaluasi secara terintegrasi dalam satu
aplikasi yang dapat diakses melalui Android maupun WebGL, sehingga dapat dimanfaatkan
untuk mendukung pembelajaran materi keragaman budaya Indonesia.
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Ruang lingkup penelitian ini masih terbatas pada penilaian kelayakan dan kepraktisan
media pembelajaran, sehingga efektivitas penggunaannya terhadap hasil belajar siswa belum
dievaluasi. Selain itu, media yang dikembangkan dirancang untuk digunakan pada perangkat
digital sehingga pemanfaatannya bergantung pada ketersediaan sarana yang memadai.
Saran pada penelitian ini yaitu media yang dikembangkan dapat dimanfaatkan oleh guru
sebagai media pendukung pembelajaran IPAS agar dalam kegiatan belajar siswa dapat
terlibat aktif. Sekolah diharapkan mendukung pemanfaatan media pembelajaran berbasis
teknologi melalui penyediaan fasilitas yang memadai agar penggunaan media dapat
berlangsung secara optimal. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat memperluas
pengembangan media pada materi dan jenjang pendidikan lain, sekaligus mengkaji efektivitas
penggunaannya terhadap hasil belajar siswa sehingga memberikan gambaran yang lebih
menyeluruh tentang penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Unity di sekolah dasar.
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  P=    jumlah skor yang diperoleh  jumlah skor ideal  x 100%

