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MOTTO 

“Keberhasilan dimulai dengan keberanian untuk mencoba” 

(Walt Disney) 

“Semua jatuh bangunmu hal yang biasa, angan dan pertanyaan waktu yang 

menjawabnya, berikan tenggat waktu bersedihlah secukupnya, rayakan 

perasaanmu sebagai manusia” 

(Baskara Putra-Hindia) 

“Orang lain tidak akan paham masa struggle dan masa sulit kita, yang mereka 

ingin tahu hanya bagian success stories nya saja. Jadi berjuanglah untuk diri 

sendiri meskipun tidak akan ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan 

akan sangat bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini” 
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ABSTRAK 

Naning Mualifah Pengembangan Multimedia Interaktif Construct 2 Berbantuan 

Game Wordwall Materi Batu Tua (Bagian Tubuh Tumbuhan dan Fungsinya) Kelas 

IV SDN Burengan 5 Kota Kediri, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025. 

Kata Kunci: Pengembangan, Multimedia, Wordwall, BATU TUA, Bagian Tubuh 

Tumbuhan dan Fungsinya. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi dan wawancara peneliti 

di SDN Burengan 5 yang menunjukkan bahwa siswa kelas IV masih mengalami 

kesulitan dalam memahami materi bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya. 

Kesulitan ini disebabkan oleh kurangnya pemanfaatan sarana dan prasarana yang 

tersedia di sekolah serta metode pembelajaran yang masih berpusat pada penjelasan 

lisan dari guru tanpa didukung oleh media pembelajaran. Selain itu, karakteristik 

siswa yang masih berada pada tahap perkembangan cenderung senang bermain 

menuntut adanya pendekatan pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan.  

Tujuan penelitian ini adalah (1) Untuk mengetahui kevalidan media 

pembelajaran Constract 2 berbantuan game Wordwall materi BATU TUA bagian 

tubuh tumbuhan dan fungsinya kelas IV SDN Burengan 5 Kota Kediri. (2) Untuk 

mengetahui kepraktisan media pembelajaran Constract 2 berbantuan game 

Wordwall materi BATU TUA bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya kelas IV SDN 

Burengan 5 Kota Kediri. (3) Untuk mengetahui Keefektifan media pembelajaran 

Constract 2 berbantuan game Wordwall materi BATU TUA bagian tubuh tumbuhan 

dan fungsinya kelas IV SDN Burengan 5 Kota Kediri. 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian pengembangan atau Research and 

Development. Adapun langkah-langkah sesuai dengan prosedur model ADDIE 

yang memiliki tahapan yaitu, Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Subjek penelitian ini yaitu validator materi, validator media, guru kelas 

IV, dan siswa kelas IV SDN Burengan 5 yang berjumlah 24 siswa. Dari total jumlah 

siswa tersebut, sebanyak 8 siswa sebagai tahap uji coba terbatas, sedangkan 16 

siswa sebagai tahap uji coba luas. Instrumen pengumpulan data dalam penelitian 

ini adalah observasi, wawancara, angket, dan tes. 

Hasil penelitian ini menunjukkan media “BATU TUA” materi bagian tubuh 

tumbuhan dan fungsinya adalah sebagai berikut, (1) Dinyatakan sangat valid  

dengan presentase 98%  pada validasi materi dan 91,6% pada validasi media. (2) 

Dinyatakan sangat praktis dengan presentase 80% dari hasil respon guru dan 

91,25% respon siswa pada uji coba terbatas serta 92,5 pada uji coba luas. (3) 

Dinyatakan sangat efektif setelah dilakukan uji coba terbatas dengan hasil 

ketuntasan klaksikal 87,5% dan ketuntasan klaksikal 87,5%. Kesimpulan dalam 

penelitian media “BATU TUA” pada materi bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya 

ini layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran untuk siswa kelas IV SDN 

Burengan 5 Kota Kediri.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Menurut pandangan ahli (Qariah et al., 2021), pendidikan 

memainkan peran penting dalam mengembangkan potensi fisik, intelektual, 

emosional, sosial, dan spiritual individu. Pendidikan adalah pengalaman 

belajar yang terjadi di dalam lingkungan kehidupan sehari-hari. Melalui 

pendidikan, setiap individu dapat mengembangkan berbagai aspek 

potensinya. Pendidikan membantu dalam pembentukan kemampuan fisik 

yang lebih baik. Selain itu, pendidikan juga meningkatkan kecerdasan 

intelektual dan emosional seseorang. Aspek sosial dan spiritual individu 

juga dapat berkembang dengan baik melalui proses pendidikan. Dengan 

demikian, pendidikan merupakan kunci untuk mengoptimalkan semua 

potensi yang dimiliki oleh seseorang. 

Pendidikan tidak hanya terbatas pada peningkatan pengetahuan 

akademis, tetapi juga sangat penting dalam mengembangkan kecerdasan 

intelektual dan emosional seseorang. Kecerdasan intelektual mencakup 

kemampuan untuk berpikir kritis, memecahkan masalah, dan membuat 

keputusan yang baik. Sementara itu, kecerdasan emosional melibatkan 

kemampuan untuk memahami, mengelola, dan mengekspresikan emosi 

dengan sehat, serta berempati terhadap orang lain. Pendidikan dapat 

diperoleh secara formal maupun non formal pendidikan secara formal bisa 

didapatkan melalui pembelajaran yang ada di sekolah mulai dari jenjang 

pendidikan dasar sampai ke jenjang tinggi. 

Menurut pandangan ahli (Indra & Fitria, 2021). Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) adalah disiplin ilmu yang dikembangkan berdasarkan fenomena 

alam dan metode ilmiah. IPA mencakup studi tentang fenomena biologis 

dan non-biologis. Melalui IPA, siswa mempelajari berbagai proses alam 

yang terjadi di sekitar mereka. Pendidikan IPA di sekolah dasar memberikan 

dasar pengetahuan tentang dunia alam. Selain itu, IPA juga melatih siswa 

untuk menggunakan metode ilmiah dalam memahami fenomena alam. Oleh 
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karena itu, pendidikan IPA memainkan peran penting dalam membangun 

pemahaman ilmiah dan kritis pada individu. Melalui pembelajaran IPA, 

siswa mempelajari berbagai proses alam yang terjadi di sekitar mereka. 

Pendidikan IPA di sekolah dasar memberikan fondasi pengetahuan tentang 

dunia alami, seperti pengetahuan tentang tumbuhan, hewan, cuaca, dan 

berbagai fenomena fisik. 

Di zaman digital saat ini, teknologi telah menjadi bagian integral 

dari kehidupan sehari-hari. Dampaknya sangat terasa di dunia pendidikan, 

di mana penggunaan multimedia dalam kegiatan belajar mengajar semakin 

diakui dan diterima. Pendidikan di era digital memfokuskan pada 

penggunaan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) untuk memperbaiki 

proses belajar mengajar, terutama di SDN Burengan 5. Pembelajaran digital 

yang melibatkan multimedia interaktif memiliki potensi besar untuk 

meningkatkan minat dan motivasi siswa. Teknologi ini juga memudahkan 

pemahaman konsep secara lebih efektif. Dengan menggunakan alat-alat 

digital, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan 

menarik. Secara keseluruhan, integrasi teknologi dalam pendidikan 

membawa banyak manfaat dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Guru memiliki peran yang sangat penting dalam proses 

pembelajaran. Dalam menjalankan tugasnya, guru harus mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi siswanya. Selain itu, 

guru juga perlu memilih media pembelajaran yang tepat agar proses belajar 

mengajar menjadi aktif dan inovatif, serta dapat mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan.  

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara dengan guru kelas IV 

yang dilakukan peneliti pada 10 Oktober 2024 menemukan bahwa siswa 

kelas IV di SDN Burengan 5 masih kesulitan memahami materi IPA pada 

bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya. Ini terlihat dari hasil pre test bahwa 

dari total 24 siswa, 13 siswa belum mencapai KKTP (Kriteria Ketercapaian 

Tujuan Pembelajaran). Hal ini dikarena kurangnya pemanfaatan sarana 

prasarana sebagai media pembelajaran interaktif dalam pelajaran IPA, 

khususnya pada materi bagian tubuh tumbuhan, siswa sering mengalami 
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kesulitan dalam memahami pelajaran tersebut. Pembelajaran yang 

menggunakan metode ceramah seringkali tidak meninggalkan kesan yang 

mendalam bagi siswa. Siswa cenderung menghafal materi yang ditulis, 

namun beberapa hari kemudian mereka lupa dengan materi tersebut. 

Pembelajaran dengan metode ceramah tidak cukup mendukung kemampuan 

mereka dalam mengingat, sehingga hasil belajar yang dicapai masih rendah. 

Materi ini membutuhkan banyak visualisasi objek, gambar berwarna, dan 

materi penjelasan yang dapat membantu pemahaman siswa, namun hal ini 

belum sepenuhnya dimanfaatkan oleh guru melalui media pembelajaran. 

Setiap siswa mempunyai persepsi yang berbeda-beda dalam menerima atau 

memahami materi yang disampaikan oleh guru. Oleh karena itu, guru perlu 

memilih media yang sesuai untuk digunakan dalam proses belajar mengajar. 

Berdasarkan hasil wawancara dapat diketahui bahwa pada materi 

tubuh tumbuhan dan fungsinya guru hanya menggunakan gambar bagian 

tubuh tumbuhan yang di print dengan kertas hvs dan buku siswa untuk 

menjelaskan fungsinya, siswa juga menyukai pembelajaran yang dipadukan 

dengan kegiatan bermain yang menjadikan pembelajaran menjadi 

menyenangkan dan tidak membosankan. 

Dengan fenomena permasalahan tersebut dapat diatasi dengan 

penggunaan pengembangan media pembelajaran interaktif contruct 2 

berbantuan game wordwall. Penggunaan media pembelajaran interaktif 

dalam mengenalkan bagian tubuh tumbuhan akan mempermudah siswa 

dalam memahami materi. Media ini akan memuat berbagai visualisasi 

bentuk, gambar berwarna, penjelasan, dan pertanyaan interaktif, yang lebih 

efektif dibandingkan metode seperti membaca buku dan mendengarkan 

penjelasan verbal. Platform media pembelajaran digital yang dapat 

digunakan adalah Construct 2, ini merupakan aplikasi untuk membuat game 

tetapi juga bisa digunakan sebagai media pembelajaran untuk 

menyampaikan materi supaya menarik. Menurut  (Purwaningtiyas, 2023) 

Construct 2 adalah perangkat lunak yang mampu menyampaikan pesan 

visual atau materi dengan jelas kepada siswa serta materi pembelajaran yang 

bersifat nyata, yang dapat diilustrasikan dengan lebih menarik 
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menggunakan berbagai gambar. Hal ini dapat merangsang minat belajar 

siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran. Construct 2 sebagai media 

pembelajaran memiliki kelebihan dalam menyajikan materi secara interaktif 

dan menarik, yang mampu meningkatkan motivasi belajar siswa melalui 

penggunaan gambar dan elemen visual. 

Penelitian terdahulu tentang media pembelajaran construct 2 dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dan keefektifan yang dilakukan oleh 

(Purwaningtiyas, 2023) penelitian media pembelajaran construct 2 ini 

penggunannya sudah efektif dalam pembelajaran dengan presentasi 90,3 %. 

Hal ini juga terbukti juga dari penelitian (Triana et al., 2021) Penelitian 

media pembelajaran construct 2 ini dengan hasil uji keefektifan media 

pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi construct 2 menggunakan uji N-

Gain yaitu 78 dengan kategori “Tinggi”. Dengan demikian media interaktif 

berbantuan aplikasi construct 2 dapat dikatakan layak, praktis dan efektif. 

 Selain menggunakan media pembelajaran construct 2 dalam 

menyampaiakan materi diperlukan game dalam upaya meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Salah satu game yang digunakan merupakan game 

interaktif berbantuan web. Wordwall adalah platform yang menyediakan 

berbagai jenis permainan dan aktivitas pembelajaran interaktif, termasuk 

game pembelelajaran kata-kata, kata ganti, kosa kata, dan banyak lagi. 

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbantuan game 

Wordwall khususnya dalam materi BATU TUA (bagian tubuh tumbuhan dan 

fungsinya) untuk kelas IV SDN Burengan 5 Kota Kediri menjadi salah satu 

solusi yang menarik dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

dalam memahami materi tersebut. Pada materi BATU TUA (bagian tubuh 

tumbuhan dan fungsinya) siswa akan belajar mengenai bagian-bagian tubuh 

tumbuhan dan fungsi-fungsinya. Di dalam proses pembelajaran, penting 

bagi siswa untuk memahami dengan baik bagian tubuh tumbuhan dan 

fungsi-fungsinya. 

Wordwall merupakan aplikasi berbantuan permainan yang bertujuan 

untuk melibatkan siswa dalam aktivitas seperti kuis, diskusi, dan survei. 

Penggunaannya sangat mudah karena siswa tidak memerlukan akun baru 
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dan dapat diakses langsung melalui web browser https://wordwall.net. 

Aplikasi ini juga tersedia di Play Store, memungkinkan penggunaan yang 

praktis di perangkat smartphone (Purnamasari et al., 2022). 

Mengintegrasikan media pembelajaran interaktif dengan media 

contruct 2 berbantuan  game Wordwall dapat meningkatkan ketertarikan dan 

antusiasme siswa dalam mempelajari materi IPA, khususnya bagian tubuh 

tumbuhan. Wordwall menawarkan cara yang seru dan menantang bagi siswa 

untuk menguji pengetahuan mereka tentang materi yang telah dipelajari. 

Dengan visualisasi interaktif yang menarik, siswa akan lebih mudah 

memahami dan mengingat informasi yang disampaikan. Penggunaan 

gambar berwarna dan animasi dalam media interaktif juga menjadikan 

proses pembelajaran lebih menarik. Kegiatan yang melibatkan permainan 

edukatif seperti Wordwall mendorong siswa untuk lebih aktif dalam proses 

belajar. Selain itu, interaksi antarsiswa dalam permainan ini dapat 

meningkatkan kemampuan kerja sama dan keterampilan sosial mereka. 

Kombinasi ini membuat pembelajaran IPA menjadi lebih efektif dan 

menyenangkan. 

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Nurhamida & Putri, 

2020) tentang penggunaan permainan Wordwall menunjukkan bahwa game 

ini mampu meningkatkan hasil belajar siswa dengan tingkat efektivitas 

mencapai 80%. Game ini juga dibuktikan juga oleh peneliti (Aeni et al., 

2023) hasil uji coba produk yang mendapatkan penilaian dari pengguna 

dengan predikat sangat baik artinya produk sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran. 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti berencana mengembangkan 

multimedia pembelajaran yang menarik menggunakan Construct 2 

berbantuan game Wordwall untuk meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran dan mendorong keaktifan siswa. Hal ini diharapkan dapat 

meningkatkan minat belajar siswa sehingga mereka dapat mencapai Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Oleh karena itu, peneliti 

memutuskan untuk mengambil judul “Pengembangan Multimedia Interaktif  

Construct 2 berbantuan Game Wordwall Materi BATU TUA (Bagian Tubuh 

https://wordwall.net/
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Tumbuhan dan Fungsinya) kelas IV SDN Burengan 5 Kota Kediri” sebagai 

upaya mengatasi permasalahan yang dutemukan. 

B. Identifikasi Masalah 

1. Guru belum menggunakan multimedia pembelajaran construct 2 

berbantuan wordwall dalam pelajaran IPA materi bagian tubuh 

tumbuhan. 

2. Siswa hanya menggunakan buku paket/lks saat proses belajar mengajar. 

3. Siswa yang kesulitan memahami pembelajaran bagian tubuh tumbuhan 

4. Guru terfokus dengan metode ceramah. 

5. Sebanyak 54,16% dari 24 siswa belum mencapai KKTP 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, permasalahan yang 

teridentifikasi cukup luas, sehingga perlu adanya pembatasan masalah. 

Peneliti memfokuskan terkait penyediaan sarana prasarana pembelajaran 

IPA yang dapat digunakan dalam pembelajaran sehingga perlu 

dikembangkan multimedia interaktif contruct 2 berbantuan game wordwall 

materi BATU TUA (bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya) kelas IV SDN 

Burengan 5 Kota Kediri. 

 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran constract 2 berbantuan game 

wordwall materi BATU TUA (bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya) 

kelas IV SDN Burengan 5 Kota Kediri? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran constract 2 berbantuan 

game wordwall  materi BATU TUA (bagian tubuh tumbuhan dan 

fungsinya) kelas IV SDN Burengan 5 Kota Kediri? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran constract 2 berbantuan 

game wordwall materi BATU TUA (bagian tubuh tumbuhan dan 

fungsinya) kelas IV SDN Burengan 5 Kota Kediri?   

 

 



7 
 

 
 

E. Tujuan Pengembangan 

1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran constract 2 

berbantuan game wordwall materi BATU TUA (bagian tubuh 

tumbuhan dan fungsinya) kelas IV SDN Burengan 5 Kota Kediri. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran constract 2 

berbantuan game wordwall materi BATU TUA (bagian tubuh 

tumbuhan dan fungsinya) kelas IV SDN Burengan 5 Kota Kediri. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran constract 2 

berbantuan game wordwall materi BATU TUA (bagian tubuh 

tumbuhan dan fungsinya) kelas IV SDN Burengan 5 Kota Kediri. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian pengembangan ini memberikan sejumlah manfaat, di antaranya 

sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoretis 

Secara umum, penelitian ini berperan dalam meningkatkan 

pemahaman materi dan mendorong semangat belajar siswa kelas IV 

di SDN Burengan 5, melalui penyajian kuis interaktif yang menarik 

sebagai bagian dari media pembelajaran yang digunakan. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah 

Media interaktif yang dikembangkan diharapkan dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan mendukung penerapan 

pembelajaran berbasis digital di lingkungan sekolah. 

b. Bagi Guru 

Media pembelajaran “BATU TUA” ini dapat dimanfaatkan 

sebagai sarana bantu dalam menyampaikan materi secara lebih 

menarik dan interaktif. Selain itu, penggunaan media ini juga 

diharapkan mampu mendorong guru untuk lebih termotivasi 

dalam memanfaatkan media pembelajaran sebagai bagian dari 

proses pembelajaran di kelas. 
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c. Bagi siswa 

Siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan melalui media yang bersifat visual dan 

interaktif. Hal ini berpotensi meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar serta mempermudah pemahaman terhadap 

materi, khususnya pada topik bagian tubuh tumbuhan dan 

fungsinya. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini memberikan pengalaman langsung dalam 

merancang, mengembangkan, dan mengimplementasikan 

media pembelajaran interaktif berbasis teknologi. 
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