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RINGKASAN

Ananda Ilham Esa Pengembangan Multimedia Interaktif menggunakan Construct
2 pada Materi Pecahan Senilai untuk Siswa Kelas IV SDN 7 Sugihwaras, Skripsi
PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025.

Kata Kunci: multimedia interaktif, construct 2, pecahan senilai, kevalidan,
kepraktisan, keefektifan

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi terhadap pembelajaran
matematika di SDN 7 Sugihwaras, ditemukan bahwa siswa kelas IV masih
kesulitan memahami materi pecahan senilai. Hal ini disebabkan karena tidak ada
media pembelajaran sehingga menghambat pemahaman siswa terhadap materi
pecahan senilai. Jika kondisi ini terus berulang, siswa akan kehilangan antusiasme
dalam mengikuti pembelajaran sehingga hasil belajar tidak optimal. Dari hasil
wawancara karakter siswa kurang aktif karena siswa kelas IV SDN 7 Sugihwaras
lebih menyukai media pembelajaran berbasis teknologi dan game. Dokumentasi
hasil evaluasi menunjukkan bahwa nilai rata-rata siswa masih di bawah KKTP,
yaitu 70,4 yang menandakan bahwa hasil belajar mereka belum maksimal. KKTP
yang ditentukan adalah 75.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan,
dan keefektifan produk Multimedia Interaktif menggunakan Construct 2 pada
Materi Pecahan Senilai untuk Siswa Kelas IV SDN 7 Sugihwaras. Penelitian ini
dilakukan untuk menilai sejauh mana multimedia interaktif menggunakan
Construtc 2 tersebut layak digunakan dalam proses pembelajaran, baik dari segi isi
materi, tampilan multimedia, kemudahan penggunaan, maupun dampaknya
terhadap hasil belajar siswa.

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan Plomp. Subjek penelitian ini
adalah siswa kelas IV di SDN 7 Sugihwaras. Teknik pengumpulan data
menggunakan angket dan tes. Instrumennya menggunakan lembar angket validasi
ahli, lembar angket respons pengguna, dan uji coba lapangan. Data dikumpulkan
dari lembar validasi ahli materi dan ahli media, angket guru dan siswa, serta hasil
belajar siswa.

Hasil dari penelitian Pengembangan Multimedia interaktif menggunakan
Construct 2 pada Materi Pecahan Senilai untuk Siswa Kelas IV SDN 7 Sugihwaras
yaitu memperoleh nilai kevalidan 91,4% dengan kategori sangat valid, nilai
kepraktisan awal 89,062% dengan kategori sangat praktis, nilai kepraktisan akhir
90,108% dengan kategori sangat praktis, nilai keefektifan awal 85 dengan kategori
efektif, dan keefektifan akhir 85,65 dengan kategori efektif. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa Multimedia Interaktif menggunakan Construct 2 pada
Materi Pecahan Senilai untuk Siswa Kelas IV SDN 7 Sugihwaras dinyatakan sangat
valid, sangat praktis, dan efektif sehingga layak digunakan untuk meningkatkan
pemahaman siswa untuk materi pecahan senilai kelas IV sekolah dasar.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Seiring dengan kemajuan zaman, penyelenggaraan pendidikan juga
mengalami perubahan dibandingkan dengan masa lalu. Pendidikan idealnya
harus mengikuti perkembangan teknologi yang pesat dan memanfaatkan
teknologi dalam menciptakan media yang dapat menarik perhatian siswa,
sehingga mempercepat proses pembelajaran (Rahayu, 2021). Penggunaan
teknologi dalam pembelajaran matematika dapat mengubah persepsi bahwa
materi yang sulit menjadi lebih mudah dipahami oleh siswa (Qurrotaini et al.,
2020). Teknologi saat ini tidak dapat dipisahkan dari kehidupan sehari-hari
(Budiharto et al., 2019). Pendidikan pada saat ini memasuki era Society 5.0,
yang ditandai dengan fokus utama pada keseimbangan. Era ini melihat internet
bukan hanya sebagai sumber informasi, tetapi juga sebagai bagian integral dari
kehidupan sehari-hari, di mana berbagai penggunaan teknologi menjadi bagian
dari siswa itu sendiri. Sejalan dengan perkembangan teknologi dan perubahan
dalam penyelenggaraan pendidikan, penerapan teknologi menjadi sangat
penting dalam pengajaran berbagai mata pelajaran, termasuk matematika.

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran penting di sekolah
dasar yang terstruktur, bertahap, dan terorganisasi, sehingga setiap materi saling
berkaitan satu sama lain. Sebagai ilmu abstrak dan pasti, matematika memiliki
peran vital bagi kehidupan manusia (Hasibuan, 2018). Mengingat pentingnya
pembelajaran matematika, Novitasari (2016) menyatakan bahwa dalam kondisi
ideal, pengetahuan matematika harus dibangun oleh siswa secara aktif selama
proses pembelajaran dan penekanan pada proses belajar daripada hasil akhir
untuk mencapai KKTP. Hal ini sejalan dengan perhatian di era modern saat ini,
di mana pembelajaran matematika menempatkan siswa sebagai pusat
pembelajaran. Oleh karena itu, pengetahuan dan pengalaman siswa harus
menjadi modal utama dalam belajar, agar mereka dapat menghubungkan materi

yang dipelajari dengan konsep-konsep sebelumnya. Untuk itu, guru harus



menyediakan media pembelajaran yang menarik dan merencanakan proses
belajar yang tepat guna mencapai hasil yang optimal (Rosmana et al., 2024).

Namun, berdasarkan hasil observasi terhadap pembelajaran matematika
di SDN 7 Sugihwaras, ditemukan bahwa siswa kelas IV masih kesulitan
memahami materi pecahan senilai. Hal ini disebabkan karena tidak ada media
pembelajaran sehingga menghambat pemahaman siswa terhadap materi
pecahan senilai. Fauzy & Nurfauziah (2021) juga mengungkapkan bahwa
banyak siswa sekolah dasar menganggap matematika sebagai pelajaran yang
paling sulit dan rumit. Jika kondisi ini terus berulang, siswa akan kehilangan
antusiasme dalam mengikuti pembelajaran sehingga hasil belajar tidak optimal.
Penelitian ini juga menggunakan wawancara untuk mendukung hasil observasi
menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan memahami konsep pecahan
senilai karena tidak adanya bantuan visual atau media peraga. Guru juga
menyebut bahwa sebagian besar siswa pasif dan kurang berani bertanya dan
siswa cenderung lebih antusias terhadap media berbasis teknologi atau game.
Berdasarkan evaluasi hasil belajar, nilai rata-rata siswa untuk materi pecahan
senilai hanya mencapai 70,4 dan banyak siswa belum mencapai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) sebesar 75.

Untuk mengatasi masalah tersebut, solusi yang diusulkan dalam
penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran yang menarik minat
siswa dan meningkatkan hasil belajar. Oleh karena itu, penelitian ini diberi judul
Pengembangan Multimedia Interaktif menggunakan Construct 2 pada Materi
Pecahan Senilai untuk Siswa Kelas IV SDN 7 Sugihwaras. Menurut Meiningtias
(2022), multimedia interaktif adalah media yang memiliki kontrol yang dapat
dioperasikan oleh pengguna, memungkinkan mereka untuk memilih langkah
selanjutnya. Multimedia adalah kombinasi dari gambar, teks, dan audio yang
disajikan secara seimbang dan mempertimbangkan unsur seni dalam sebuah
program menggunakan teknologi (Kustandi & Darmawan, 2020). Salah satu
bentuk implementasi praktis dari pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
matematika adalah integrasi media pembelajaran berbasis teknologi. Menurut
Rurut et al. (2022), pemanfaatan teknologi dalam pembuatan multimedia sangat

penting bagi proses pembelajaran matematika di sekolah dasar. Banyak



penelitian yang mendukung bahwa multimedia yang inovatif, interaktif, dan
mengikuti perkembangan teknologi informasi dapat meningkatkan minat,
pemahaman, dan kinerja belajar siswa pada mata pelajaran matematika
(Ompusunggu, 2022). Salah satu multimedia interaktif yang digunakan adalah
Construct 2. Construct 2 adalah alat berbasis HTMLS5 yang memungkinkan
pembuatan game tanpa perlu menulis kode pemrograman, karena sebagian
besar pengelolaan game dilakukan melalui menu.

Mengembangkan multimedia interaktif menggunakan Construct 2
memiliki banyak keunggulan, salah satunya adalah kemampuan untuk membuat
game. Saputr1 et al. (2018) menyatakan bahwa berdasarkan karakter siswa
sekolah dasar yang senang bermain game, pembelajaran yang menyajikan
multimedia interaktif dipadukan dengan game akan lebih membantu siswa
dalam memahami materi. Multimedia interaktif yang dibuat menggunakan
Construct 2 memiliki berbagai fitur yang dapat dimanfaatkan untuk menyajikan
pembelajaran yang menarik dan membantu siswa memahami konsep, salah
satunya adalah fitur drag & drop yang memungkinkan siswa menggeser dan
melepaskan objek sehingga menjadikan siswa sebagai pusat pembelajaran
(Student Center). Menurut (Desy et al., 2024), keunggulan Construct 2 adalah
pada pemrogramannya yang dilakukan tanpa menggunakan bahasa
pemrograman yang rumit. Selain tanpa menggunakan bahasa pemrograman
yang rumit, keunggulan media pembelajaran berbasis game edukasi dengan
menggunakan Construct 2 dapat menaikkan atensi serta keahlian siswa dalam
proses belajar dan mengajar (Yulianti & Ekohariadi, 2020).

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan Multimedia Interaktif menggunakan Construct 2 pada Materi
Pecahan Senilai untuk Siswa Kelas IV SDN 7 Sugihwaras. Manfaat dari
penelitian ini adalah untuk mengenalkan siswa pada teknologi melalui
penggunaan Construct 2 dalam kegiatan pembelajaran sehingga siswa dapat

terlibat aktif dalam proses belajar dan meningkatkan hasil belajar.

. Batasan Masalah

Penelitian ini dibatasi pada pengembangan multimedia interaktif

menggunakan Construct 2 pada materi pecahan senilai untuk siswa kelas IV



SDN 7 Sugihwaras. Penelitian ini dibatasi menggunakan metode research and
development dengan model pengembangan Plomp yang terdiri atas lima
tahapan yaitu tahap preliminary investigation untuk mengidentifikasi dan
menganalisis kebutuhan serta permasalahan di lapangan, tahap design untuk
merancang produk multimedia interaktif, tahap realization/construction untuk
membangun atau mengembangkan produk multimedia interaktif berdasarkan
desain yang telah disusun, tahap test, evaluation, and revision yang bertujuan
untuk menilai kevalidan produk dan menerima saran dari ahli materi dan ahli
multimedia, dan tahap implementation yang terdiri dari dua tahap uji coba
terbatas dan uji coba luas yang dilakukan pada semester genap tahun ajaran
2024/2025. Uji coba terbatas dilakukan pada tanggal 27 Mei 2025 melibatkan
guru dan 8 siswa untuk menilai kepraktisan awal dan keefektifan awal. Uji coba
luas dilakukan pada 31 Mei 2025 melibatkan guru dan 23 siswa untuk menilai
kepraktisan akhir dan keefektifan akhir.

. Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang digunkan pada penelitian ini adalah sebagai
berikut.
1. Bagaimanakah kevalidan multimedia interaktif menggunakan Construct 2
pada materi pecahan senilai untuk siswa kelas IV SDN 7 Sugihwaras?
2. Bagaimanakah kepraktisan multimedia interaktif menggunakan Construct 2
pada materi pecahan senilai untuk siswa kelas IV SDN 7 Sugihwaras?
3. Bagaimanakah keefektifan multimedia interaktif menggunakan Construct 2

pada materi pecahan senilai untuk siswa kelas IV SDN 7 Sugihwaras?

. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan pengembangan
penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Untuk mengetahui kevalidan multimedia interaktif menggunakan Construct
2 pada materi pecahan senilai untuk siswa kelas IV SDN 7 Sugihwaras.
2. Untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif menggunakan
Construct 2 pada materi pecahan senilai untuk siswa kelas IV SDN 7

Sugihwaras.



3. Untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif menggunakan

Construct 2 pada materi pecahan senilai untuk siswa kelas IV SDN 7

Sugihwaras.

E. Manfaat Penelitian

1.

Fungsi Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperluas ilmu pengetahuan

dan memajukan pemikiran peneliti dan pembaca mengenai pengembangan

multimedia pembelajaran interaktif menggunakan Construct 2.

Fungsi Praktis

a. Bagi Guru
Penggunaan media interaktif seperti Construct 2 dalam pembelajaran
matematika, khususnya materi pecahan senilai, memberikan manfaat
praktis berupa peningkatan pemahaman siswa melalui pengalaman
belajar yang lebih visual dan menarik. Guru dapat menyampaikan
materi secara lebih efektif dan kreatif, serta lebih mudah melakukan
evaluasi melalui fitur interaktif yang tersedia.

b. Bagi Sekolah
Dukungan sekolah dalam pengembangan media pembelajaran berbasis
teknologi berdampak pada peningkatan kualitas pembelajaran secara
keseluruhan. Dengan memfasilitasi pelatihan dan sarana pendukung,
sekolah membantu guru untuk terus berinovasi dan mengintegrasikan
teknologi dalam proses mengajar, sehingga tercipta lingkungan belajar
yang modern dan adaptif.

c. Bagi Siswa
Penggunaan multimedia interaktif memberi pengalaman belajar yang
lebih menyenangkan, mandiri, dan mudah dipahami. Siswa menjadi
lebih aktif dalam proses pembelajaran karena mereka bisa belajar
dengan cara yang lebih fleksibel dan menarik, terutama dalam
memahami konsep abstrak seperti pecahan senilai.

d. Bagi Peneliti
Penelitian ini memberikan saran mengenai efisiensi akses media

pembelajaran. Peneliti selanjutnya dapat memanfaatkan temuan ini



untuk mengembangkan media dengan ukuran file yang lebih ringan
melalui pengoptimalan elemen grafis, sehingga mempercepat waktu
akses dan meningkatkan kenyamanan pengguna, terutama pada

perangkat dengan spesifikasi rendah.
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