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MOTTO 

 

“Allah tidak membebani seseorang, kecuali menurut kesanggupannya. Baginya 

ada sesuatu (pahala) dari (kebajikan) yang diusahakannya dan terhadapnya ada 

(pula) sesuatu (siksa) atas (kejahatan) yang diperbuatnya.” 

(Q.S Al-Baqarah:286) 

 

“Allah tidak mengatakan hidup ini mudah. Tetapi Allah berjanji, bahwa 

sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan.” 

(Q.S Al-Insyirah:5-6) 

 

“Hatiku tenang karena mengetahui bahwa apa yang melewatkanku tidak akan 

pernah menjadi takdirku, dan apa yang ditakdirkan untukku tidak akan pernah 

melewatkanku.” 

(Umar Bin Khattab) 
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ABSTRAK 

 

Elviana Eka Meiliyasari Pengembangan multimedia interaktif berbasis website 

Construct 2 pada materi energi untuk siswa kelas IV SDN 1 Kepanjen, Skripsi, 

PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026 

 

Kata Kunci: multimedia interaktif, website Construct 2, energi, ADDIE 

 

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan di kelas IV SDN 1 

Kepanjen, banyak permasalahan seperti siswa kesulitan memahami materi energi 

dan pasif dalam bertanya. Permasalahan guru yang monoton menggunakan metode 

ceramah. Hal ini ditandai oleh hasil belajar dari 16 siswa yang tidak mencapai 

KKTP. Rumusan masalah meliputi bagaimana kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan multimedia interaktif berbasis website Construct 2 pada siswa kelas IV 

SDN 1 Kepanjen. Tujuan penelitian ini mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan multimedia interaktif berbasis website Construct 2 pada siswa kelas IV 

SDN 1 Kepanjen. 

Dalam penelitian ini metode penelitian yang digunakan adalah Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian 

adalah 26 siswa kelas IV SDN 1 Kepanjen. Teknik pengumpulan data dilakukan 

melalui observasi, wawancara, dokumentasi, angket validasi ahli media, angket 

validasi ahli materi, dan tes. Teknik analisis data yang digunakan yaitu hasil 

kevalidan ahli media dan ahli materi, kepraktisan respon guru, data keefektifan, dan 

norma pengujian. 

Hasil penelitian menunjukkan multimedia interaktif berbasis website 

Construct 2 memperoleh skor validitas 92% dari ahli materi dan 88% dari ahli 

media dengan kategori sangat valid. Kepraktisan media berdasarkan respon guru 

sebesar 90%, respon siswa skala terbatas 91%, dan skala luas sebesar 95% dengan 

kategori sangat praktis. Keefektifan media pada uji coba terbatas hasil nilai rata-

rata preetest 67,3 dan posttest sebesar 82,6. Pada uji coba luas hasil nilai rata-rata 

preetest 69,4 dan pottest sebesar 87,6. Sehingga nilai ketuntasan telah memenuhi 

KKTP dengan kategori efektif. Dengan demikian, multimedia interaktif berbasis 

website menggunakan Construct 2 layak digunakan sebagai media pembelajaran 

IPA pada materi energi di sekolah dasar. Namun, penelitian ini hanya berfokus pada 

pengembangan media pembelajaran untuk materi energi pada siswa sekolah dasar, 

sehingga belum mencakup penerapannya pada materi atau jenjang pendidikan 

lainnya. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah suatu proses yang berlangsung secara 

berkelanjutan, di mana melalui pendidikan seseorang dapat memperoleh 

pengetahuan, keahlian, nilai, serta sikap yang berperan dalam membentuk 

kepribadian dan cara berpikir Pristiwanti (2023). Pendidikan merupakan 

proses belajar sepanjang hayat yang berlangsung di berbagai lingkungan 

dan berdampak pada perkembangan individu. Sehingga pelaksanaannya 

perlu menyeluruh, berkesinambungan, dan selaras dengan perkembangan 

zaman. Seiring kemajuan teknologi, pendidikan dituntut untuk beradaptasi 

dan memanfaatkannya dalam menciptakan media pembelajaran yang 

menarik guna meningkatkan efektivitas proses belajar Rahayu (2021). 

Dengan adanya perkembangan teknologi dan perubahan dalam pelaksanaan 

pendidikan, penerapan teknologi menjadi hal yang sangat penting dalam 

pembelajaran berbagai mata pelajaran. 

Seiring dengan perkembangan zaman, pembelajaran dari metode 

konvensional menuju pemanfaatan teknologi, pada praktiknya masih 

terdapat kelas yang belum sepenuhnya menerapkan pembelajaran yang 

variatif dan interaktif. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti 

pada 30 Mei 2025, ditemukan bahwa minat dan semangat siswa dalam 

mengikuti proses pembelajaran di kelas masih tergolong rendah. Siswa 

kurang aktif dalam mengajukan pertanyaan maupun saat mengikuti diskusi. 

Konsentrasi siswa selama pembelajaran juga belum optimal karena kondisi 

kelas yang kurang kondusif. Proses pembelajaran masih didominasi oleh 

penggunaan buku sebagai sumber belajar utama, sehingga guru lebih 

berfokus pada penyampaian materi yang terdapat dalam buku melalui 

metode ceramah. Variasi media maupun aktivitas pendukung dalam 

pembelajaran masih terbatas. Pemanfaatan alat bantu visual, teknologi, 

maupun kegiatan praktik juga belum banyak diterapkan, sehingga suasana 

belajar belum sepenuhnya mendorong keaktifan siswa. Hal ini 
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menyebabkan sebagian peserta didik terlihat kurang antusias dan mudah 

merasa jenuh selama proses pembelajaran berlangsung. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas, diperoleh 

informasi bahwa pelaksanaan pembelajaran di kelas masih didominasi oleh 

metode ceramah dengan penggunaan buku sebagai sumber belajar utama, 

sementara pemanfaatan media pembelajaran yang bervariasi masih terbatas. 

Kondisi kelas juga dinilai kurang kondusif karena rendahnya antusiasme 

siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Pemanfaatan media digital 

dalam kegiatan belajar mengajar belum optimal, yang disebabkan oleh 

keterbatasan pemahaman guru dalam mengoperasikan serta 

mengintegrasikan media tersebut ke dalam pembelajaran. Guru 

menyampaikan bahwa selama ini pembelajaran lebih banyak mengandalkan 

buku dan penjelasan langsung di depan kelas karena dianggap lebih praktis 

dan telah menjadi kebiasaan dalam proses mengajar. Kondisi tersebut 

berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa, yang salah satunya 

dipengaruhi oleh kurangnya variasi media dan metode pembelajaran. 

Padahal, penggunaan media pembelajaran yang beragam memiliki peran 

penting dalam meningkatkan minat belajar, keaktifan, serta keterlibatan 

peserta didik sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara lebih 

optimal.  

Sejalan dengan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan, 

analisis angket yang diberikan kepada peserta didik menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa lebih mudah memahami materi pelajaran apabila 

menggunakan media pembelajaran. Siswa juga menunjukkan ketertarikan 

yang lebih tinggi ketika pembelajaran memanfaatkan media digital melalui 

HP atau laptop. Pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam, siswa 

mengaku mengalami kesulitan ketika materi hanya disampaikan melalui 

penjelasan lisan dan buku teks. Kondisi tersebut menyebabkan siswa 

cenderung menghafal materi tanpa disertai pemahaman konsep yang 

mendalam. Oleh karena itu, penyajian materi melalui media yang 

memadukan unsur visual, audio, dan simulasi dinilai lebih efektif dalam 
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membantu siswa mengonkretkan konsep sehingga pembelajaran menjadi 

lebih mudah dipahami.  

Pembelajaran IPA berperan penting dalam membentuk pola pikir 

ilmiah dan logis siswa melalui proses observasi, eksperimen, dan berpikir 

kritis. Namun, pembelajaran di sekolah dasar masih didominasi metode 

tradisional yang kurang mampu memvisualisasikan konsep abstrak, 

sehingga pemahaman siswa belum optimal. Kondisi ini mendorong 

pemanfaatan teknologi digital seperti multimedia interaktif yang 

menyajikan materi secara visual, audio, animatif, dan interaktif agar 

pembelajaran lebih efektif dan menarik. Dalam penelitian yang dilakukan 

oleh Juhri et al. (2024), ditemukan bahwa penggunaan multimedia 

pembelajaran interaktif pada materi IPA mampu meningkatkan kemampuan 

belajar siswa secara signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa pemanfaatan 

Multimedia interaktif dapat membantu siswa memahami konsep IPA secara 

lebih jelas, terstruktur, dan menarik dibandingkan dengan metode 

pembelajaran konvensional. Temuan tersebut menjadi salah satu indikator 

bahwa inovasi dalam media pembelajaran, khususnya yang berbasis 

multimedia interaktif, memiliki potensi besar untuk terus dikembangkan. 

Salah satu materi yang ada pada mata pelajaran IPA tersebut 

terdapat pada capaian pembelajaran Peserta didik mengidentifikasi sumber 

dan bentuk energi serta menjelaskan proses perubahan bentuk energi dalam 

kehidupan sehari-hari (contoh: energi kalor, listrik, bunyi, cahaya). Adapun 

beberapa tujuan pembelajaran tersebut antara lain. 1. Peserta didik dapat 

menjelaskan sumber energi, 2. Peserta didik dapat menyebutkan bentuk-

bentuk energi, 3. Peserta didik dapat menemukan perubahan bentuk energi 

yang terjadi pada kehidupan sehari hari. 

Energi menjadi konsep dasar yang mendasari berbagai fenomena 

alam dan teknologi di sekitar kita. Pemahaman mengenai bentuk-bentuk 

energi, perubahan energi, serta sumber energi, baik yang terbarukan 

maupun yang tidak terbarukan sangat penting untuk membekali siswa dalam 

menghadapi isu-isu global seperti krisis energi dan perubahan iklim. Materi 

energi memiliki tingkat kesulitan konseptual yang tinggi dan memerlukan 
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visualisasi yang jelas. Pemanfaatan media digital seperti video, animasi, dan 

simulasi dapat membantu mempermudah pemahaman konsep sekaligus 

membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif. Dengan demikian, 

diperlukan penggunaan multimedia interaktif sebagai alternatif media 

pembelajaran. 

Multimedia interaktif dalam pembelajaran merupakan media yang 

mengintegrasikan teks, gambar, audio, video, dan animasi secara terstruktur 

sehingga peserta didik dapat berinteraksi langsung dengan materi, 

menjadikan pembelajaran lebih aktual, menarik, dan adaptif terhadap 

kebutuhan siswa. Multimedia interaktif digunakan sebagai inovasi media 

pembelajaran berbasis teknologi untuk menghadirkan pengalaman belajar 

yang efektif di kelas dasar, pemanfaatan multimedia interaktif menjadi 

respons terhadap kebutuhan edukatif era digital yang terus berkembang 

Fitriya et al. (2024). Selain itu, keunggulannya dibanding media 

konvensional terletak pada kemampuannya meningkatkan motivasi, 

keterlibatan aktif, dan pemahaman konsep melalui penyajian materi yang 

visual, auditori, dan responsif sesuai karakteristik belajar siswa. 

Penggunaan multimedia interaktif mampu membawa pengalaman belajar 

yang lebih visual dan responsif sehingga menguatkan keterlibatan siswa 

dalam memahami materi, yang secara tidak langsung meningkatkan 

efektivitas proses pembelajaran Simanullang et al. (2025).  

Penggunaan media interaktif berbasis Construct 2 adalah alternatif 

yang dapat digunakan. Construct 2 merupakan program perangkat lunak 

yang memungkinkan pembuatan multimedia interaktif berbasis visual dan 

audio. Jenis media ini sangat baik untuk pengajaran IPA karena dapat 

menampilkan simulasi perubahan energi, kuis interaktif, hingga permainan 

edukatif yang meningkatkan aktivitas siswa, tertarik, dan memahami 

konsep secara konkret. Construct 2 merupakan perangkat lunak yang mudah 

digunakan tanpa memerlukan kemampuan pemrograman, sehingga dapat 

dimanfaatkan oleh berbagai kalangan. Multimedia Interaktif  berbasis 

Construct 2 mampu menyajikan materi secara interaktif melalui game dan 

kuis, sehingga membuat pembelajaran lebih menarik, meningkatkan 
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keterlibatan siswa, serta membantu mempermudah pemahaman dan daya 

ingat terhadap materi (Siregar, 2025). 

Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pengembangan 

multimedia interaktif memiliki potensi yang signifikan dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya pada materi IPA di sekolah 

dasar. Penelitian oleh Jannah dan Murni (2022), dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Construct Two 

pada Tema Selalu Berhemat Energi Subtema 1 Kelas IV Sekolah Dasar” 

bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis 

Construct 2. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran.  Berbeda 

dengan penelitian tersebut, Purwaningtiyas et al., (2023), dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Construct 2 untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Materi Organ Pencernaan Manusia pada Siswa 

Kelas V SD” bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis Construct 2 guna meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan dinyatakan 

valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar. 

Penelitian lain Hanifah et al., (2024), dalam penelitian 

“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Construct 2 pada 

Mata Pelajaran Informatika Kelas VII SMP” menegaskan bahwa 

penggunaan Construct 2 mampu menghasilkan media dengan tingkat 

validitas dan kepraktisan yang sangat tinggi. Penelitian ini menyoroti 

keunggulan platform, namun penerapannya masih terbatas pada jenjang 

SMP dan mata pelajaran informatika, sehingga belum menyentuh 

kebutuhan pembelajaran IPA di sekolah dasar. Di sisi lain, Samosir & 

Miharti, (2026) melalui penelitian “Pengembangan Multimedia Interaktif 

Berbasis Inkuiri Terbimbing Berbantuan Construct 2 pada Materi Minyak 

Bumi untuk Menumbuhkan Minat Belajar Peserta Didik” menunjukkan 

bahwa multimedia interaktif berbasis Construct 2 mampu meningkatkan 

minat belajar siswa. Fokus penelitian ini terletak pada pendekatan inkuiri 
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dan materi kimia, sehingga belum mengkaji karakteristik materi energi pada 

tingkat sekolah dasar yang bersifat lebih mendasar dan kontekstual. 

Berdasarkan uraian tersebut, keterbaruan penelitian ini terletak pada 

pengembangan multimedia interaktif berbasis website dengan 

memanfaatkan Construct 2, sehingga media dapat diakses secara lebih 

fleksibel melalui browser tanpa perlu instalasi aplikasi. Selain itu, media 

difokuskan pada materi energi untuk siswa kelas IV SD yang disajikan 

secara kontekstual dan dekat dengan kehidupan sehari-hari mereka. Desain 

media juga disesuaikan dengan karakteristik kognitif siswa sekolah dasar 

agar mudah dipahami, menarik, dan mendukung proses belajar secara aktif. 

Penerapan media ini secara langsung di SDN 1 Kepanjen semakin 

memperkuat penelitian, karena dikembangkan berdasarkan kebutuhan nyata 

di lapangan. Kombinasi antara platform berbasis website, materi energi 

yang mendasar, serta penyesuaian dengan karakteristik peserta didik inilah 

yang menjadi pembeda dari penelitian ini dibandingkan penelitian 

sebelumnya. Dengan demikian, penelitian ini diarahkan untuk mengisi 

celah tersebut dengan menghadirkan multimedia interaktif yang tidak hanya 

layak digunakan, tetapi juga mampu membantu siswa memahami konsep 

energi secara lebih konkret dan bermakna. Penelitian ini juga 

memperhatikan aspek keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, yang 

belum banyak dioptimalkan dalam media pembelajaran sebelumnya yang 

hanya berupa video atau slide powerpoint. Oleh karena itu, media Construct 

2 yang dikembangkan oleh penelitian ini diharapkan dapat menjadi sarana 

pembelajaran yang lebih efisien, menarik, dan memiliki kemampuan untuk 

meningkatkan prestasi akademik siswa. 

Secara teoritis penggunaan multimedia interaktif untuk siswa 

sekolah dasar berbasis Construct 2 memiliki banyak kelebihan. Media ini 

bisa meningkatkan motivasi belajar siswa karena menggunakan elemen 

permainan yang menarik. Ketika belajar terasa menyenangkan, siswa akan 

lebih termotivasi untuk memahami materi. Selain itu, Construct 2 

memungkinkan pembelajaran yang lebih interaktif, di mana siswa bisa 
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langsung berinteraksi dengan materi, membantu mereka memahami konsep 

dengan lebih baik melalui simulasi dan praktik langsung.  

Berdasarkan analisis permasalahan yang telah diuraikan, dapat 

diketahui bahwa penggunaan media didalam pembelajaran dapat menjadi 

salah satu cara untuk mencapai tujuan pembelajaran. Karena hal itu peneliti 

tertarik untuk melakaukan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis Website Construct 2 Pada Materi Energi 

Untuk Siswa Kelas IV SDN 1 Kepanjen.”  

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, sejumlah permasalahan dapat 

dirumuskan sebagai fokus dalam penelitian ini. 

1. Pengembangan produk multimedia interaktif berbasis website 

Construct 2 

2. Materi yang dikembangkan dalam multimedia interaktif terbatas pada 

materi energi 

3. Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas IV SDN 1 Kepanjen sebagai 

pengguna multimedia interaktif yang dikembangkan 

C. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang yang telah dijelaskan, rumusan masalah penelitian ini 

sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan pengembangan multimedia interaktif berbasis 

website Construct 2 pada materi energi siswa kelas IV SD? 

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan multimedia interaktif berbasis 

website Construct 2 pada materi energi siswa kelas IV SD? 

3. Bagaimana keefektifan pengembangan multimedia interaktif berbasis 

website Construct 2 pada materi energi siswa kelas IV SD? 
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D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, penelitian ini memiliki tujuan 

sebagai berikut. 

1. Untuk mengetahui validitas pengembangan multimedia interaktif 

berbasis website Construct 2 pada materi energi siswa kelas IV SD 

2. Untuk Mengetahui kepraktisan pengembangan multimedia interaktif 

berbasis website Construct 2 pada materi energi siswa kelas IV SD 

3. Untuk Mengetahui keefektifan pengembangan multimedia interaktif 

berbasis website Construct 2 pada materi energi siswa kelas IV SD 

E. Manfaat Penelitian 

Penelitian pengembangan ini memberikan sejumlah manfaat, 

diantaranya sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoretis 

Penelitian ini dapat digunakan untuk menambah referensi dalam dunia 

pendidikan terutama dalam bidang pendidikan ilmu pengetahuan alam. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Pemanfaatan multimedia interaktif berbasis Construct 2 

pada materi energi dalam IPA dapat membantu menciptakan 

suasana belajar yang lebih menyenangkan dan menarik. Selain itu, 

media ini dapat mendorong guru untuk menjadi lebih kreatif dalam 

mengembangkan dan menggunakan media ini. 

b. Bagi Sekolah 

Multimedia interaktif Construct 2 dapat dijadikan untuk 

mengoptimalkan dalam penggunaan media dalam kegiatan 

pembelajaran di sekolah dan juga dapat dijadikan referensi dalam 

pembuatan media pembelajaran interaktif. 

c. Bagi Siswa 

Penelitian ini diharapkan menjadi pengalaman bagi siswa 

secara langsung meningkatkan pemahaman dan minat belajar 
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siswa dalam pengembangan Multimedia interaktif Construct 2 

materi eneri pada kelas IV SDN 1 Kepanjen. 

d. Bagi Peneliti lain 

Diharapkan dapat menjadi sumber informasi tambahan bagi 

peneliti lain. Sehingga nanti dapat digunakan sebagai referensi bagi 

peneliti selanjutnya 
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