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MOTTO 

 
"Jika bukan karena Allah yang memampukan, aku mungkin sudah 

lama menyerah" 

 

"Aku membahayakan nyawa ibuku untuk lahir ke dunia, jadi tidak 

mungkin aku tidak ada artinya, dan aku membuat ayahku bekerja setiap 

hari hingga lelah, jadi aku pastikan lelahnya tidak sia-sia" 

(Friska Yesi Oktavia) 
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RINGKASAN 

 
Friska Yesi Oktavia : PENGEMBANGAN MEDIA CONSTRUCT 2 BERBASIS 

LITERASI SAINS MATERI EKOSISTEM MAPEL IPA KELAS V SDN 

BANDAR LOR 3, skripsi,PGSD, UN PGRI KEDIRI, 2026 

Kata Kunci : Construct 2, literasi sains, ekosistem 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi dan wawancara di SDN 

Bandar Lor 3 yang menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik masih rendah 

serta kuangnya literasi sains. Permasalahan tersebut disebabkan oleh kurang 

optimalnya penggunaan media pembelajaran, dimana sumber belajar masih terbatas 

pada buku siswa. Pada pembelajaran IPA khususnya materi ekosistem, peserta didik 

mengalami kesulitan dalam memahami materi yang berdampak pada rendahnya 

hasil belajar. Hal ini disebabkan oleh belum tersedianya media pembelajaran yang 

mendukung proses belajar. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media 

pembelajaran untuk menunjang pembelajaran agar pemahaman literasi sains peserta 

didik dapat meningkat. Penelitian ini bertujuan mengetahui tingkat kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran Construct 2 berbasis literasi sains 

pada materi ekosistem. 

 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian adalah peserta didik 

kelas V SDN Bandar Lor 3 yang berjumlah 21 siswa. Instrumen yang digunakan 

yakni lembar validasi ahli materi,lembar validasi ahli media, angket respon guru, 

angket respon siswa, soal test 10 pilihan ganda dan 5 uraian. Teknik analisis berupa 

analisis kevalidan, analisis kepraktisan, analisis keefektifan dan N-Gain. 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan memperoleh hasil tingkat kevalidan media ditunjukkan oleh hasil 

validasi ahli materi persentase sebesar 97,5% dan ahli media sebesar 96,8%, dengan 

rata-rata 97,15% yang termasuk kategori “sangat valid”. Tingkat kepraktisan media 

terlihat dari hasil respon guru pada uji coba terbatas sebesar 80% yang termasuk 

kategori “praktis” dan siswa sebesar 95,3% yang termasuk kategori “sangat praktis” 

terjadi peningktan pada uji coba luas sebesar 92,4%, serta respon guru sebesar 98%, 

yang menunjukkan kategori “sangat praktis”. Selain itu, media pembelajaran 

Construct 2 berbasis literasi sains terbukti efektif meningkatkan hasil belajar siswa. 

Ketuntasan klasikal pada uji coba terbatas meningkat dari 79,5% menjadi 92,8%, 

sedangkan pada uji coba luas meningkat dari 74% menjadi 96%. Hasil perhitungan 

N-Gain sebesar 0,85 berada pada kategori tinggi, yang menunjukkan adanya 

peningkatan pemahaman siswa yang signifikan. Dengan demikian, media 

pembelajaran Construct 2 berbasis literasi sains layak digunakan dan terbukti valid, 

praktis dan efektif dalam meningkatkan pemahaman IPA materi ekosistem serta 

meningkatkan literasi sains. Saran penelitian ini ditujukan kepada peneliti dan 

pendidik agar mempertimbangkan fasilitas sekolah, mempersiapkan penggunaan 

media dengan baik, serta meningkatkan keterampilan dalam pengembangan media 

Construct 2. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang  

 IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) adalah pemahaman yang di dapatkan 

melalui penyelidikan eksperimental dan penjelasan teoritis terhadap berbagai 

peristiwa alam. Para ilmuan memahami fenomena-fenomena tersebut dalam 

bentuk konsep-konsep ilmiah. Di tingkat sekolah dasar, mata pelajaran IPA 

memberikan pengetahuan dan keterampilan sains siswa, sehingga mereka dapat 

belajcar makhluk hidup, proses kehidupan, serta lingkungan atau ekosistem di 

sekitarnya (Pramesti et al., 2024). Untuk itu, pendidik dituntut mampu 

merancang pembelajaran IPA yang menarik, inovatif, efisien, serta 

menyenangkan guna menciptakan lingkungan belajar yang mendukung. Hal ini 

bisa diwujudkan melalui penggunaan alat belajar mengajar yang tepat sasaran, 

karena media yang relevan dapat memperbaiki pembelajaran, mempercepat 

pemahaman siswa terhadap materi, dan pada akhirnya mendorong peningkatan 

literasi sains mereka (Subhi et al., 2025).   

Berdasarkan hasil PISA (Programme for International Student 

Assessment), literasi sains didefinisikan sebagai kecakapan individu 

menerapkan pengetahuan sains, mengenali pertanyaan yang dapat dikaji secara 

ilmiah, dan membuat kesimpulan berdasarkan bukti empiris untuk menjelaskan 

fenomena alam serta perubahan yang disebabkan manusia (Zibar, et al 2025). 

Dengan demikian, literasi sains tidak hanya terbatas pada pemahaman konsep-

konsep dasar dalam ilmu pengetahuan, tetapi juga meliputi keterampilan 

berpikir kritis, logis, dan analitis dalam menghubungkan sains dengan 

persoalan nyata di kehidupan sehari-hari. Menurut Sutrisna (2021), 

kemampuan ini menjadi aspek yang krusial bagi siswa mereka tidak cukup 

hanya menguasai teori, serta dapat mengaplikasikannya dalam kehidupan 

sehari-hari. Literasi sains mendorong kesadaran terhadap isu-isu lingkungan, 

kemajuan teknologi, serta konsekuensi dari tindakan manusia terhadap alam. 

Selain itu, literasi sains juga melatih kemampuan berpikir ilmiah yang berguna 

dalam pengambilan keputusan yang bertanggung jawab. Namun, data hasil 
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survei PISA posisi Indonesia yang berada pada peringkat ke-57 dari 65 negara 

pada tahun 2009 dan turun ke peringkat ke-64 dari 72 negara pada tahun 2015 

dengan skor 403. Pada tahun 2019, Indonesia juga memperoleh skor 392, yang 

mengindikasikan bahwa kemampuan literasi sains siswa masih perlu 

ditingkatkan. berada  pada level rendah. Fakta ini menggambarkan adanya 

tantangan besar dalam upaya peningkatan mutu pendidikan sains di Indonesia. 

Di samping itu, kemampuan numerasi siswa di jenjang dasar maupun 

menengah juga belum mampu menembus rata-rata internasional, sebagaimana 

dicatat dalam pemantauan PISA. 

Rendahnya kemampuan literasi sains siswa dipengaruhi oleh terbatasnya 

sumber belajar yang mendukung guru dalam membiasakan siswa memiliki 

keterampilan literasi sains di kelas. Selain itu, sumber belajar yang tersedia 

sering kali tidak mencukupi atau tidak sesuai dengan tingkat pemahaman 

siswa. Oleh karena itu, hal ini dapat menjadi dasar bagi guru untuk 

mengembangkan sumber belajar yang mampu menunjang peningkatan literasi 

sains siswa. Menurut Ramadhita & Aishah ( 2023), kemajuan teknologi saat ini 

membuka peluang bagi guru untuk memanfaatkan media berbasis web sebagai 

alat yang dapat membuat siswa semangat belajar siswa Pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis web terbukti mampu menarik perhatian siswa dalam 

proses belajar. Salah satu wujud nyata pemanfaatan teknologi dalam 

pendidikan adalah pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan 

menarik. 

Berdasarkan data yang diperoleh melalui kegiatan observasi di kelas V 

SDN Bandar Lor 3 pada tanggal 7 Mei 2025, menunjukkan terdapat fasilitas 

digital yang mendukung tetapi kurang dimanfaatkan dan bahwasanya literasi 

sains pada mata pelajaran IPA pada materi ekosistem belum maksimal dan 

masih belum efektif karena guru kurangnya waktu untuk membuat media 

pembelajaran sehingga kurang memotivasi siswa, membuat pembelajaran 

menjadi monoton, siswa kurang literasi dan siswa kurang memahami materi. 

Kegiatan pembelajaran yang hanya menggunakan media sederhana dan kurang 

partisipasi aktif siswa menyebabkan rendahnya minat siswa dalam kegiatan 

literasi, khususnya membaca materi pelajaran. Berdasarkan hasil angket, 
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diketahui bahwa guru memang menggunakan media pembelajaran, namun 

masih terbatas pada buku cetak dan LKS. Keterbatasan ini membuat siswa 

menjadi kurang tertarik, sehingga pemahaman mereka terhadap pelajaran 

menjadi kurang optimal. Hasil wawancara dengan 4 siswa kelas V 

menunjukkan bahwa guru hanya menggunakan PowerPoint (PPT) sebagai 

media penyampaian materi. Saat wawancara dengan Wali Kelas V Bapak 

Kurniawan Zaky Rahmadhan dijelaskan bahwa penggunaan PPT sebenarnya 

sudah cukup membantu, namun karena keterbatasan waktu, guru sering kali 

hanya mengandalkan buku sebagai sumber utama. Selain itu, belum tersedia 

media yang secara khusus dirancang untuk meningkatkan literasi siswa, 

terutama pada materi ekosistem.  

Hal ini dibuktikan dengan analisis yang di lihat berdasarkan indikator 

pada literasi sains yakni : Memahami konsep ilmiah, 2). Menggunakan proses 

ilmiah, 3). Menganalisis dan mengevaluasi informasi, dan 4). Mengaplikasikan 

pengetahuan sains dalam kehidupan. Dari beberapa indikator dari literasi sains 

dapat dinyatakan bahwa literasi sains di kelas V di SDN Bandar Lor 3 masih 

tergolong rendah menunjukkan dari 21 siswa hanya 6 siswa yang memiliki 

nilai dengan kriteria baik, sedangkan siswa yang lainya masih belum mencapai 

kriteria nilai baik. Guru harus melakukan pembelajaran yang dapat memotivasi 

siswa agar dapat meningkatkan literasi sains. 

Permasalahan pada materi ekosistem memerlukan adanya alat yang dapat 

meningkatkan pemahaman melalui media berbasis teknologi. Perkembangan 

teknologi yang terus maju, khususnya di bidang komunikasi dan informasi, 

telah mendorong munculnya berbagai ide, gagasan, dan inovasi baru. Inovasi 

ini bertujuan untuk mempermudah dan mempercepat penyampaian informasi 

secara lebih efektif  (Alfian et al., 2022).  Kemajuan teknologi dan informasi 

saat ini turut memengaruhi pentingnya penggunaan alat bantu atau media 

sebagai penunjang proses pembelajaran. Alternatifnya adalah media 

pembelajaran digital, yang menjadi bagian dari pemanfaatan inovasi teknologi 

dan informasi sebagai sarana pendukung pembelajaran (Ruswan et al., 2024). 

Media berperan sebagai sarana pendukung untuk menyalurkan informasi atau 

materi pembelajaran. Penggunaan multimedia dinilai efektif dan efisien karena 
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mampu merangsang pikiran, perasaan, keterampilan, serta mendorong siswa 

aktif dalam proses belajar. Selain itu, media berperan penting dalam 

menyampaikan materi melalui dukungan alat digital sehingga membuat siswa 

tertarik salah satunya Construct 2.  

Media pembelajaran berbasis Construct 2 merupakan sebuah alat yang 

dibangun dengan teknologi HTML5, yang digunakan untuk menciptakan dan 

mengembangkan game edukatif. Berbeda dengan software lain yang 

mengharuskan pengguna menulis kode pemrograman secara manual, Construct 

2 telah dilengkapi dengan fitur berbasis objek, sehingga memudahkan 

pengguna dalam merancang dan mengatur elemen game yang diinginkan. 

Terkait dengan permasalahan pembelajaran di SDN Bandar Lor 3, dibutuhkan 

solusi berupa media pembelajaran yang dilengkapi dengan animasi interaktif 

untuk meningkatkan keterlibatan siswa Pengembangan media interaktif ini 

dapat dilakukan menggunakan Construct 2, yaitu pengembangan lanjutan dari 

Construct 2 yang juga berbasis HTML5 dan dirancang untuk membuat game. 

Construct 2 memungkinkan hasil pengembangan diterbitkan ke berbagai 

platform berbasis web, sehingga fleksibel untuk digunakan dalam 

pembelajaran digital. 

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada pengembangan media 

Construct 2 terletak pada fungsi sebagai media penyampaian materi, tetapi juga 

dirancang dengan pendekatan literasi sains berikut : 1) Setiap aktivitas 

pembelajaran disusun untuk melatih kemampuan siswa dalam menjelaskan 

fenomena ilmiah, menginterpretasikan data dan bukti ilmiah, serta menerapkan 

konsep ekosistem dalam kehidupan sehari-hari sesuai dengan indikator literasi 

sains, 2) Selain itu, media ini dikembangkan secara interaktif melalui integrasi 

materi, animasi, video, kuis, dan game edukatif dalam satu platform yang dapat 

diakses secara praktis melalui perangkat berbasis web. 3) Dengan demikian, 

media yang dikembangkan tidak hanya meningkatkan motivasi dan keaktifan 

belajar siswa, tetapi juga berkontribusi dalam mengembangkan kemampuan 

literasi sains yang masih jarang diintegrasikan pada media pembelajaran 

berbasis Construct 2 di tingkat sekolah dasar 
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Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Mawaddah & 

Lestari (2024) Pengembangan Media Pembelajaran “STAR” Materi Sistem 

Tata Surya berbasis Construct 2 Pada Mata Pelajaran IPA Kelas VI di Sekolah 

Dasar diperoleh hasil bahwa media pembelajaran berbasis Construct 2 yang 

dikembangkan memiliki tingkat kelayakan yang tinggi berdasarkan hasil 

validasi ahli serta memperoleh respons positif dari guru dan siswa. Selain itu, 

media tersebut dinilai mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran sehingga layak digunakan sebagai media 

pembelajaran IPA di sekolah dasar. 

Hasil tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Septiani dan 

Okmarisa (2023) dengan judul "Pengembangan Media Pembelajaran 

Menggunakan Construct 2 dengan Pendekatan Scaffolding pada Materi Laju 

Reaksi". Penelitian tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

Construct 2 yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif 

untuk digunakan dalam pembelajaran. Penggunaan media interaktif tersebut 

mampu membantu siswa memahami materi dengan lebih baik serta 

meningkatkan hasil belajar melalui penyajian materi yang menarik dan 

interaktif. 

Berdasarkan beberapa penelitian tersebut, dapat diketahui bahwa media 

pembelajaran berbasis Construct 2 memiliki potensi yang besar untuk 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Media ini mampu menyajikan 

materi secara interaktif melalui kombinasi teks, gambar, animasi, audio, video, 

dan aktivitas permainan (game) sehingga dapat meningkatkan motivasi, 

keaktifan, pemahaman konsep, serta hasil belajar siswa. Keberhasilan media 

Construct 2 pada berbagai mata pelajaran menunjukkan bahwa platform ini 

layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran digital yang inovatif. 

Berdasarkan deskripsi yang telah dikemukakan di atas, terdapat beberapa 

perbedaan antara penelitian ini dengan penelitian-penelitian terdahulu. 

Perbedaan tersebut terletak pada pendekatan yang digunakan, materi yang 

dikembangkan, sasaran penelitian, serta fitur media yang disajikan. Penelitian 

terdahulu oleh Mawaddah dan Lestari (2024) mengembangkan media 

pembelajaran berbasis Construct 2 pada materi Sistem Tata Surya untuk siswa 
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kelas VI sekolah dasar, sedangkan penelitian Septiani dan Okmarisa (2023) 

mengembangkan media Construct 2 dengan pendekatan scaffolding pada 

materi Laju Reaksi di jenjang pendidikan menengah. Kedua penelitian tersebut 

berfokus pada pengembangan media interaktif menggunakan Construct 2, 

namun belum mengintegrasikan literasi sains sebagai landasan pengembangan 

media. 

Sementara itu, penelitian ini mengembangkan media Construct 2 berbasis 

literasi sains pada materi ekosistem untuk siswa kelas V sekolah dasar. Media 

yang dikembangkan dirancang tidak hanya menyajikan materi secara interaktif 

melalui teks, gambar, animasi, audio, dan video, tetapi juga mengintegrasikan 

indikator literasi sains yang meliputi kemampuan menjelaskan fenomena 

secara ilmiah, mengevaluasi dan merancang penyelidikan ilmiah, serta 

menginterpretasikan data dan bukti ilmiah. Selain itu, media ini dilengkapi 

dengan video pembelajaran, latihan soal berbasis literasi sains, serta permainan 

edukatif (game tebak gambar) yang bertujuan meningkatkan motivasi belajar 

sekaligus melatih kemampuan berpikir ilmiah siswa. 

Dengan demikian, kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan 

media Construct 2 yang tidak hanya berfungsi sebagai media pembelajaran 

interaktif, tetapi juga dirancang untuk mengembangkan kemampuan literasi 

sains siswa pada materi ekosistem. Oleh karena itu, media yang dihasilkan 

diharapkan mampu menjadi alternatif media pembelajaran digital yang valid, 

praktis, dan efektif dalam mendukung pembelajaran IPA di sekolah dasar. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwasanya diperlukan 

“Pengembangan Media Construct 2 Berbasis Literasi Sains Materi 

Ekosistem Mapel IPA Kelas V SDN Bandar Lor 3”.     

 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah penelitian ini dibatasi dengan: 

1. Media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah Construct 2.  

2. Media ini berfokus pada literasi sains mata pelajaran ilmu pengetahuan 

alam materi ekosistem. 

3. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas V SDN Bandar Lor 3. 
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C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan masalah diatas, dapat di rumuskan masalah sebagai berikut :    

1. Bagaimana kevalidan Media Construct 2 Berbasis Literasi Sains Materi 

Ekosistem Mapel IPA Kelas V SDN Bandar Lor 3?  

2. Bagaimana kepraktisan Media Construct 2 Berbasis Literasi Sains Materi 

Ekosistem Mapel IPA Kelas V SDN Bandar Lor 3? 

3. Bagaimana keefektivan Media Construct 2 Berbasis Literasi Sains Materi 

Ekosistem Mapel IPA Kelas V SDN Bandar Lor 3? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah di uraikan maka tujuan 

dari pengembangan media pembelajaran ini dapat di paparkan sebagai 

berikut untuk : 

1. Mengetahui kevalidan Media Construct 2 Berbasis Literasi Sains Materi 

Ekosistem Mapel IPA Kelas V SDN Bandar Lor 3. 

2. Mengetahui kepraktisan Media Construct 2 Berbasis Literasi Sains Materi 

Ekosistem Mapel IPA Kelas V SDN Bandar Lor 3. 

3. Mengetahui keefektivan Media Construct 2 Berbasis Literasi Sains Materi 

Ekosistem Mapel IPA Kelas V SDN Bandar Lor 3. 

 

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis  

Melalui penelitian ini diharapkan dapat diperoleh manfaat berupa 

kontribusi positif. Pemikiran untuk pengembangan. media pembelajaran 

IPA serta memperkaya kajian ilmiah yang berkaitan dengan pemanfaatan 

teknologi dalam pendidikan. Selain itu, media sebagai alternatif dalam 

pembelajaran yang berfungsi mendukung keaktifan siswa. Temuan dalam 

pengembangan ini diharapkan mampu memberikan kontribusi positif 

terhadap inovasi media pembelajaran, serta mendukung peningkatan 

kualitas pendidikan, khususnya di jenjang SD. 
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2. Manfaat Praktis  

a) Bagi siswa  

1) Mendorong terciptanya partisipasi aktif siswa melalui peningkatan 

motivasi belajar. 

2) Memberikan pengalaman dalam menghadapi dan menyelesaikan 

permasalahan selama kegiatan belajar berlangsung. 

3) Melalui pemanfaatan media pembelajaran berbasis Construct 2 

materi ekosistem, diharapkan mampu menarik minat siswa, 

sehingga dapat memperluas wawasan dan meningkatkan literasi 

sains. 

b) Bagi guru 

1) Sebagai acuan guru untuk lebih berkreasi dalam membuat media 

pembelajaran yang memudahkan siswa dalam memahami materi.  

2) Dapat refrensi dalam memilih media pembelajran IPA.  

3) Meningkatkan profesionalisme mereka dalam proses belajar. 

c) Bagi sekolah 

Memicu sekolah untuk terus menerus mengembangkan pendidikan 

menjadi lebih optimal dan lebih baik dengan memanfaatkan fasilitas 

sekolah. 

d) Bagi peneliti 

Diharapkan peneliti untuk terus berkembang menjadi lebih baik dan 

mendapatkan pengalaman yang menambah pengetahuan. 
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