PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF T-SUR
BERBASIS CONSTRUCT 2 PADA MATERI SISTEM TATA SURYA
UNTUK SISWA KELAS VI SD NEGERI BURENGAN 1

SKRIPSI
Diajukan Untuk Memenuhi Salah Satu Syarat
Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd)
Pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar UN PGRI Kediri

Oleh :
FRANSISCA TANTIVANELYA YONATAN
NPM : 22.1.40.60.038

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI
2026



Fransisca Tantivanclya Yonatan
Npm. 22.1.40.60.038

Judul:
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF T-SUR
BERBASIS CONSTRUCT 2 PADA MATERI SISTEM TATA SURYA
UNTUK SISWA KELAS VI SD NEGERI BURENGAN 1

Telah disetujui untuk digjukan Kepada
Panitia Ujian/Sidang Skripsi
Prodi PGSD FKIP UN PGRI Kediri

Tanggal: |18 Jum 2026

Pembimbing 1 Pembimbing 2
Bagus Amirul Mukmin, M.Pd. Dr. Kukuh Andri Aka, M.Pd.

NIDN. 0710059001 NIDN. 0713118901

il



Skripsi oleh:

Fransisen Tantivanelya Yonatan
Npm, 22.1.40.60.038

Judul;
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF T-SUR
BERBASIS CONSTRUCT 2 PADA MATERI SISTEM TATA SURYA
UNTUK SISWA KELAS VISD NEGERI BURENGAN 1

Telah dipertahankan di depan Panitia Ujian/Sidang Skripsi
Prodi PGSD FKIP UN PGRI Kediri

Pada Tanggal: 13 Juli 2026

Dan Dinyatakan Telah Memenuhi Persyaratan

Panitia Penguji:
1. Ketua : Bagus Amirul Mukmin, M_Pd. %
2. Pengujil  :Dr. Dhian Dwi Nur Wenda, S,Pd, M.Pd %f:
3. Pengujill  :Dr. Kukuh Andri Aka, M.Pd.

iii




PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini saya,

Nama : Fransisca Tantivanelya Yonatan
Jenis Kelamin : Perempuan

Tempat/Tanggal Lahir : Tulungagung, 27 Juli 2004
NPM :22.1.40.6038

Fakultas/Prodi : FKIP/ S1 PGSD

Menyatakan dengan sebenarnya, bahwa dalam skripsi ini tidak te
pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan disuatu per
sepanjang pengetahuan saya tidak terdapat karya tulis atau penc
diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara sengaja dan tei
naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Kediri, 18 Juni 2(
Yang Menyatakai

Fransisca Tantiv
NPM. 22.1.40.60.

iv



MOTTO

In the Name Of Jesus Christ

“Karena masa depan sungguh ada dan harapanmu tidak akan hilang”

(Amsal 23:18)

“Aku tahu, bahwa Engkau sanggup melakukan segala sesuatu, dan tidak ada

rencana-Mu yang gagal”

(Ayub 42:2)

“Serahkanlah segala kekuatiranmu kepada-Nya, sebab Ia yang memelihara

kamu”

(1 Petrus 5:7)

“Janganlah hendaknya kamu kuatir tentang apa pun juga, tetapi nyatakanlah
dalam segala hal keinginanmu kepada Allah dalam doa dan permohonan dengan

ucapan syukur”

(Filipi 4:6)

“Selesaikan apa yang telah dimulai, sebab keberhasilan adalah milik mereka

yang bertahan sampai akhir.”

(Penulis)

“Ora et Labora”



PERSEMBAHAN

Tiada lembar yang paling indah dalam laporan skripsi ini, kecuali lembar

persembahan. Dengan penuh rasa syukur dan hormat, karya sederhana ini saya

persembahkan untuk:

1.

Tuhan Yesus Kristus, Sang Juru Selamat, yang senantiasa menyertai,
menuntun, dan memberikan kekuatan kepada penulis dalam setiap proses
kehidupan, khususnya selama penyusunan skripsi ini. Terima kasih atas
kasih, berkat, hikmat, serta penyertaan-Mu yang tidak pernah berhenti.
Kedua orang tua tercinta Ayah Yonatan dan Ibu Wikanti, S.Pd. yang selalu
memberikan kasih sayang, doa, dukungan, semangat, serta pengorbanan
yang tulus. Terima kasih atas setiap usaha dan kepercayaan yang diberikan
kepada penulis hingga dapat menyelesaikan pendidikan ini.

Adikku tercinta penulis Figter Stefanus Yonatan yang selalu hadir
memberikan keceriaan, semangat, doa dan cinta dalam setiap proses
pendidikan yang penulis jalani.

Seluruh keluarga besar dan saudara-saudaraku tercinta, khususnya Nenek
Martin, Kak Monik, Adik Bima, Kak Ladys, Abel, serta Om dan Tanteku
semua, Terima kasih atas doa yang tiada henti, kasih sayang, serta harapan
besar yang selalu diberikan sehingga menjadi motivasi bagi penulis untuk
menyelesaikan skripsi ini.

Teman-teman Pemuda dan seluruh warga jemaat GKJW Jemaat Bangoan
yang telah setia menanti penulis menyelesaikan perkuliahan serta selalu
memberikan motivasi agar penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan
baik.

Teman-teman SMP (putri, shima, nanda, dan andreas) serta teman-temanku
SMK (el, fuji, desty, dila, dina, dan seluruh angkatan tbg 2022) yang selalu
terlibat dan menjadi tempat penulis berbagi cerita, keluh kesah, dan
kebahagiaan.

Kakak-kakak UKMKK angkatan 2019-2021 serta teman-teman dan adik-
adik UKMKK angkatan 2022-2024 yang sudah menjadi rumah singgah dan
tempat penulis berbagi suka dan duka selama berkuliah dan berpelayanan

bersama selama penulis menempuh pendidikan.

vi



10.

11.

12.

13.

Terima kasih kepada Lingga, Afrischa, Feri, Bara, Bagas, Gharryn dan Alfia
yang selalu menjadi teman berpetualang serta kesempatan untuk saling
berbagi cerita dan belajar banyak hal tentang kehidupan mulai dari
perjalanan masuk dunia perkuliahan hingga akhir menyelesaikan
pendidikan ini.

Keluarga besar 4A PGSD angkatan 2022 sebagai teman seperjuangan yang
telah berjuang bersama selama 4 tahun, terima kasih telah menjadi dan
tempat berbagi kasih, keceriaan, tempat bercerita, dan keluh kesah, terutama
saat penulis menghadapi berbagai kesulitan dalam proses perkuliahan.
Keluarga besar KKN-T Bandar Lor 2026 yang telah menjadi bagian
berharga dalam perjalanan penulis. Terima kasih atas kebersamaan, kerja
sama, dukungan, serta pengalaman luar biasa menyenangkan selama
menjalankan kegiatan KKN. Semoga kenangan dan persaudaraan yang
terjalin dan tetap terjaga.

Keluarga besar Simba Education (Wirausaha Merdeka UNY 2024) untuk
Lingga, Nichol, Nosi,dan Adinda yang telah bersinggah dan menjadi bagian
berharga dalam perjalanan penulis. Terima kasih atas kebersamaan, kerja
sama, meskipun hanya sementara bersama namun turut menjadi keluarga
bagi penulis untuk bersemangat menempuh pendidikan ini.

Teman-teman satu angkatan bimbingan skripsi yang senantiasa membantu,
memberikan dukungan, berbagi informasi, serta saling menyemangati
penulis selama proses penyusunan skripsi ini.

Tidak lupa, terima kasih kepada diri sendiri yang telah bertahan, berjuang,
dan tidak menyerah dalam menghadapi berbagai proses serta tantangan
selama menempuh pendidikan. Terima kasih karena telah mampu melewati
rasa lelah, ragu, takut, dan berbagai keadaan yang tidak selalu mudah.
Terima kasih juga karena tetap berusaha, terus belajar, dan melangkah
meskipun terkadang harus berjalan perlahan, hingga akhirnya berhasil

menyelesaikan skripsi ini.

vil



ABSTRAK

Fransisca Tantivanelya Yonatan Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
T-SUR Berbasis Construct 2 pada Materi Sistem Tata Surya untuk Siswa Kelas VI
SD Negeri Burengan 1, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Sistem Tata Surya, IPAS Sekolah
Dasar.

Penelitian ini di latarbelakangi oleh rendahnya penggunaan media
pembelajaran pada materi sistem tata surya di kelas VI SD Negeri Burengan 1. Guru
masih dominan menggunakan metode ceramah dan buku LKS sehingga
pembelajaran cenderung monoton dan kurang memberikan pengalaman belajar
yang bermakna. Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan
dalam memahami konsep sistem tata surya yang berdampak pada rendahnya hasil
belajar. Oleh karena itu, di perlukan media pembelajaran yang menarik, dan
inovatif untuk meningkatkan pemahaman peserta didik. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif T-SUR berbasis Construct 2
pada materi sistem tata surya untuk siswa kelas VI sekolah dasar serta untuk
mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media yang di
kembangkan. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri
atas guru kelas VI, dan peserta didik kelas VI SD Negeri Burengan 1, sedangkan
validator penelitian terdiri dari ahli media dan ahli materi. Teknik pengumpulan
data menggunakan observasi, wawancara, angket, dan tes hasil belajar.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif T-SUR
berbasis Construct 2 memperoleh tingkat kevalidan dari ahli materi sebesar 90%
dan dari ahli media sebesar 80%, presentase kevalidan memperoleh skor sebesar
85% dengan kategori cukup valid dan layak di gunakan. Tingkat kepraktisan pada
uji coba terbatas memperoleh persentase respon guru sebesar 90% dan respon
peserta didik sebesar 92,8%, sedangkan pada uji coba luas memperoleh persentase
respon guru sebesar 92% dan respon peserta didik sebesar 91%, yang termasuk
dalam kategori sangat praktis. Tingkat keefektifan media ditunjukkan oleh
persentase ketuntasan belajar peserta didik sebesar 100% pada uji coba terbatas dan
95% pada uji coba luas. Tingginya tingkat ketuntasan tersebut menunjukkan bahwa
media pembelajaran interaktif T-SUR berbasis Construct 2 mampu meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap materi sistem tata surya serta membantu peserta
didik mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. buatkan abstrak
Berdasarkan hasil tersebut, dapat di simpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif T-SUR berbasis Construct 2 valid, praktis, dan efektif di gunakan untuk
meningkatkan pemahaman peserta didik pada materi sistem tata surya.

viil



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala

rahmat, kasih, dan penyertaan-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi

ini dengan baik dan tepat waktu. Skripsi ini di susun sebagai salah satu syarat untuk

memperoleh gelar Sarjana Pendidikan. Pada kesempatan ini kami mengucapkan

banyak terimakasih atas dukungan yang setulus-tulusnya kepada:

1.

Rektor UN PGRI Kediri Dr. Zainal Afandi, M.Pd yang selalu memberikan
dukungan dan dorongan serta motivasi kepada mahasiswa.
Dekan FKIP Dr. Agus Widodo, M.Pd yang selalu memberikan semangat

kepada mahasiwa.

. Bagus Amirul Mukmin, M.Pd selaku Kepala Prodi PGSD UN PGRI Kediri

serta selaku Dosen Pembimbing 1 yang telah membimbing dan memberikan
arahan kepada penulis.

Dr. Kukuh Andri Aka, M.Pd selaku Dosen Pembimbing 2 yang telah sabar
membimbing dan memberikan motivasi kepada penulis selama proses
penyusunan skripsi.

Seluruh dosen prodi PGSD yang telah memberikan ilmu, bimbingan,
arahan, serta motivasi kepada penulis selama menempuh pendidikan.
Kepala sekolah dan seluruh guru SD Negeri Burengan 1 Kota Kediri yang
senantiasa memberikan semangat dan menjadi tempat penulis untuk dapat
melaksanakan penelitian disekolah tersebut.

Validator ahli media Linda Dwiyanti, M.Pd. dan validator ahli materi Dr.
Mumun Nurmilawati, M.Pd. yang telah berkenan meluangkan waktu,
tenaga, dan pikiran untuk memberikan penilaian, saran, serta masukan

terhadap media pembelajaran yang di buat oleh penulis.

Kediri, 18 Juni 2026

Fransisca Tantivanelva Yonatan
NPM. 22.1.40.60.038

1X



DAFTAR ISI

HALAMAN SAMPUL....uucoiiiinsuicsenssecssncssissesssessssssesssesssssssssssssssssssssesssssssssassssssss i
HALAMAN PERSETUJUAN ...ccoviniistiisensecssnssessnsssissssssessssssssssssssssssssssssssssssss ii
HALAMAN PENGESAHAN .....uconiiininntinsennsicssisssisesssissssssessssssssssssssssssssssssane iii
HALAMAN PERNYATAAN...iiiniininsenssenssisssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass iv
IMOTTO cauceeiirninninensaissnnssenssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssses v
PERSEMBAHAN....uiiiiiuintininsnissaissesssisssissessssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass vi
ABSTRAK ..uceiitinnriinnninsnisenssnsssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssss viii
KATA PENGANTAR ...uciiiintinnisenssisssissssssesssisssssssssstsssssssssssssssssssssssssssssssans ix
DAFTAR ISLuucuiiiiiiinuicseisenssissensesssnsssssesssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssess X
DAFTAR TABEL ....uuoouiiiieiineicnisensuisssissssssesssissssssessssssssssssssesssssssssssssssssssss xii
DAFTAR GAMBAR ......cuuiiitictrcenninnisenssessisssssesssisssssstsssisssssssssssssssssssssess xiii
DAFTAR LAMPIRAN ....uciiiiruinneiiinsnisssisesssssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss xiv
BAB I : PENDAHULUAN.....cucoviintininsnissenssnssanssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssses 1
A. Latar Belakang Masalah............ccoocoiiiiiiiiiiiiiee e 1
B.  Batasan Masalah...........ccocoiiiiiiiiiiii e 6
C. Rumusan Masalah ........ccoccooiiiiiiiiiie e 6
D.  Tujuan Penelitian .........cccceeviuiiiriiiiiiieeeiie ettt 7
E.  Manfaat Penelitian ..........ccooooiiiiiiiiiiiiiiicteeeeeee e 7
BAB II : KAJIAN PUSTAKA......cotiiitinenninnissesscsssissssssesssissssssssssissssssssssssssssns 9
A, Landasan TeOTT......ccueiuiiiiiiriieiienieete et 9
B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu ............ccooooooiiiiiiiiiii 28
C. Kerangka BerpiKir........coooeiiiiiiiiiiieie e 30
BAB III : METODE PENELITIAN .34
A. Pendekatan dan Jenis Penelitian.........c..ccoceeveriininiiiniinieninieneccee 34
B. Prosedural Pengembangan ............cccceeviieeiiiieniiieciieeeeeeee e 35
C. Desain Pengembangan/Perancangan.............cccccueeevuveenciveencieeninieenveeennennn 39
D. Tempat dan Waktu Penelitian ...........cccccuveeiieeiiiieeiieeeieeeee e 42
E. Instrumen Penelitian...........cccoooiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 43
F. Teknik Pengumpulan Data..........cccceeiiiiiiiiiiiiiiieiieieecee e 44
G. Teknik Analisis Data........cccocueriiieriiniiiiiieeeeeeeee e 53
H. Metode, Uji Coba, dan Validasi Produk ..............cccoeceeveiieniiniieniieie, 57
BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN ...ucivvininsinensninsensesssecsssssssssesssessessane 60




A. Data Produk Hasil Pengembangan..............cccocoveeiieniinniieniienienieeieeeens 59
B.  Data UjJi Coba...ccuiiiiieiieeiieiieeie ettt st saeesaesnna e 62
C. ANalisis Data.......cooiiiiiiiii e 74
D.  RevVisi Produk.........ccoooiiiiii e 77
E.  Kajian Produk AKOIT ........cooiiiiiiiieieeceeeeeee e 78
BAB V : PENUTUP ....uucotiiiiiintineisenssisssnssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 91
AL SIMPUIAN Lt et ens 91
Bl SAran...cocie e e 92
DAFTAR PUSTAKA .....cutiiitictinennnissnicsisesssisssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 94
| E:0 111 1) 1 | TP 100

X1



Tabel 2.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.

DAFTAR TABEL

1 Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran............c.ccccoeeveennnee. 28
1 Waktu Penelitian 2025 .........cooiiiiiiiiiiieeeee e 42
2 Waktu Penelitian 2026 ..........cooeeriiiiiiiiieiienieeiee e 42
3 Instrumen Penelitian ..........ccccovievieiienieniinienieeceeee e 43
4 Pedoman ODSEIVASI.......cc.eervirierieriieieniienieeie st 45
5 Pedoman WawanCara...........cccueerueerieeniieniieniie et 45
6 Pedoman Angket ObSErvasi .......cccecverierierienieneeicneeie e 46
7 Kriteria Skala LIKeTt........ccoeviriiiiiieiieieeieneceeeee e 47
8 Angket Validasi Ahli Media .........ccceeviieiiiiiiieniieiiecieeeeee e 48
9 Angket Validasi Ahli Materi........cccooceeiiieiiiniiiieiieeceeeeeee e 49
10 Kriteria Skala Likert Respon GUIU .........cccoeveeiieniiieiiiniieiieieeee 50
11 Angket ReSpon GUIU.......cceeevieiiieiieiiecitesie et 51
12 Skala GUEMAN.......coiiiiiiiiiee e 54
13 Angket ReSpOn SISWa .......ccuiviiiiiriiniiiieieniecesesieeeetese e 51
14 Kisi-kisi Soal Evaluasi.........cccoevieiiiieniiiiieieeieeeeee e 57
15 Kriteria Validitas........cooeoriiiiiiiiiiiiiceeeeeeeeeete e 55
16 Kriteria Kepraktisan...........cccveevvieeiiieeniieeieeceeceee e 57
1 Hasil Uji Validasi Ahli Materi.......c.cccoceeviriiniininiiiniincciceicecicen, 63
2 Hasil Uji Validasi Ahli Media ........cccoooeeviiiiniininiiniiiecccnecce 65
3 Hasil Angket Respon Guru Uji Terbatas ..........ccccveeviveenciieeniieenieeennee, 67
4 Hasil Angket Respon Siswa Uji Terbatas..........cccccveeveviencieencieenieenns 68
5 Hasil Angket Respon Guru Uji Luas .......cccoeveeviiienieciienieeieeeeee 69
6 Hasil Angket Respon Siswa Uji Luas.......cccocceevviienieivieenieiiienieeee, 71
7 Hasil Belajar Siswa Uji Terbatas .........cccceeveiiieciiiiiiecieeeeeeeee e 72
8 Hasil Belajar Siswa Uji Luas .....c.cceovieeiiieeiiiecieeceeecee e 73
9 Hasil Analisis Data Kevalidan ..........cc.coocevviniininiiniininiieccee 75
10 Hasil Analisis Data Kepraktisan Uji Terbatas ..........cccceeceerienencnnen. 75
11 Hasil Analisis Data Kepraktisan Uji Luas ........cccceeeveeeciieenciieeeieeeee, 76
12 Hasil Analisis Hasil Belajar Siswa ........cccccccvveveiienciiencieecieeeee e 77

Xii



Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1 Planet (Trisnawati, 2022) .....ccceeruieeiiierieeieeiieereesie e esee e seee e 27
2 Kerangka BerpiKir.........ccoeoiiiiiierieeiiienie e 33
1 Model Pengembangan ADDIE (Hidayat & Nizar, 2021) ................. 35
2 Halaman Awal Media Pembelajaran Interaktif ................ccccoeeenennns 40
3 Halaman Profil .........ccoooiiiiiiiiiieee e 40
4 Halaman Menu Utama ...........coceeierieniieienienieeieneeieeee e 41
5 Halaman AKhir Hasil.........cocooiiiiiiiiieeeeeeeee e 41
1 Halaman Awal Media Interaktif T-SUR .........cccoiiiiiiiiniiiieeen, 60
2 Halaman Profil Pengembang.............cccccoeviiniiiiiinieiiiiniceceeeee, 60
3 Halaman Menu Utama ........ccccoviiiiiiiiinieiienieeececeeesee e 61
4 Halaman Penjelasan Materi..........ccceveeeieerieniiienieeiienie e 61
5 Halaman Video Pembelajaran............ccoocoeiiiiiiiiiiniiiieiicceee, 62
6 Materi Teks Sebelum Di ReVisi .......ccceeviieiiiniiiiiiiiiiieeeieee 77
7 Materi Teks Sesudah Di ReViSi......cccecevienieiiniienieiciececee 77
8 Sebelum Ada Petunjuk Pengerjaan Kuis........ccccoeevvveriiiencieeniieenee, 77
9 Sesudah Revisi Petunjuk Pengerjaan Kuis..........cccevviieiiiiniiineennna. 77
10 Desain Akhir Halaman Awal ..........ccccoooiiiiiiiiiniiiieceeee e, 78
11 Desain Akhir Halaman Profil Pengembang .............cccccceevevieinnenn. 79
12 Desain Akhir CP dan TP ........ccccooviiieiiiieieeceeeeeeeee e 79
13 Desain Akhir Menu Utama .........ccccoevieiiiieniiniieieeeeeeeeee e 80
14 Desain AKhir Materi.......cceeviieiiieniieiieeiieieeeeeee et 80
15 Desain Akhir Video Pembelajaran............ccceeevieeeiienciieencieenieens 81
16 Desain Akhir Halaman Kuis .........cccooooiiiiiiiiieee, 81
17 Desain Akhir SKOT KUIS ...c..ooviriiniiiiiniiiciccecceeceeee 82

Xiii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Berita Acara Bimbingan ............cccccceevviiiiiniieiiienieeieeieeeee e 101
Lampiran 2. Surat [zin Penelitian............ccccoviiiiiieniiiiienieeieece e 103
Lampiran 3. Surat Keterangan Melakukan Penelitian .............cccccoeeeieieiieenienn, 104
Lampiran 4. Surat Pengantar Validasi Ahli Media...........ccccoeeveiieicieeicieeeieens 105
Lampiran 5. Lembar Validasi Ahli Media.........c.cocovvvviiiniieiiieniieiiecieeeeeeeeen 106
Lampiran 6. Surat Pengantar Validasi Ahli Materi.........cccceecevieneniienienenniennens 109
Lampiran 7. Lembar Validasi Ahli Materi.........ccccccveeviienieeiienieeiieeieeneeeee e 110
Lampiran 8. Angket Kepraktisan Guru Uji Coba Terbatas..........ccccevvenericnnnene 113
Lampiran 9. Angket Kepraktisan Siswa Uji Coba Terbatas ..........cccccoceevereencine 116
Lampiran 10. Hasil Post Test Siswa Uji Coba Terbatas...........ccccceeveveereennnennnen. 117
Lampiran 11. Angket Kepraktisan Guru Uji Coba Luas.........ccccccvervieriennnennen. 119
Lampiran 12. Angket Kepraktisan Siswa Uji Coba Luas .......c..cccceeveervenenicnnen. 122
Lampiran 13. Hasil Post Test Siswa Uji Coba Luas ........cccceceveeveniiineencnncnnns 123
Lampiran 14. Perangkat Pembelajaran .............ccccooovveeieniievienieeiecieeeee e 125
Lampiran 15. Kisi-kisi Soal Evaluasi ........cccccceeviiieiiiiiiiiieieececceeceee e 140
Lampiran 16. Rubrik Penilaian ..........cc.ccocoeviiiiiiiiiiiniiiiceccececcne 147
Lampiran 17. Soal Evaluasi ........ccccooieiiniiiiiiiniiiieeeeeceeeseee e 149
Lampiran 18. Surat Pemanfaatan Produk..............ccccceveiiiiniiiniiieeeeee, 151
Lampiran 19. Lembar Pengajuan Judul ............ccccoeeiiiiiiiiiniieeeeceeeeeeee e 152
Lampiran 20. Produk Media Pembelajaran.............ccccoecveviiiiniininninicncnicnnn, 154
Lampiran 21. Lembar Wawancara GUIU...........cccceceriinieneniienieneeieneeneeeesens 158
Lampiran 22. Lembar Wawancara SISWa ..........ccceerieeerveeeiieeeriieeneeesieeesveeenns 160
Lampiran 23. Lembar ODSEIVASI.....ccc.ueercuieeriieeiieeeiieeeiieeeieeeeieeesveeesaeeesvee e 161
Lampiran 24. Surat Keterangan Bebas Plagiasi..........ccocevevveniineniinicncnncnnn, 162
Lampiran 25. Dokumentasi Penelitian............ccccceevviiiieniieiiienieciieeieeceeeeen 163

Xiv



BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah satu diantara sarana guna memperbaiki taraf
kehidupan yang dapat mewujudkan sistem pendidikan yang lebih baik untuk
kedepannya. Dengan hadirnya pendidikan berarti akan memperluas wawasan
yang diperoleh baik dari baik melalui lembaga formal maupun nonformal,
guna membentuk sumber daya manusia yang mumpuni sekaligus berdaya
saing tinggi. Menurut Rahman dkk (2022) pendekatan yang dilakukan
terhadap dunia pendidikan menyangkut hati nurani manusia, nilai-nilai,
emosi, pengetahuan, dan keterampilan. Melalui pendidikan, peserta didik
dapat menjalani proses belajar yang membantu mereka mengenali,
mengevaluasi, serta memahami pengetahuan secara efektif yang diperoleh di
kelas serta pengalaman yang diperoleh dalam kehidupan setiap harinya.
Menurut pendapat Nagel (2020) pendidikan merupakan cara dalam rangka
membangun kesiapan kalangan muda mendorong peningkatan kapabilitas
individu guna menerima dan siap melewati tantangan perkembangan di era
global. Oleh sebab itu, untuk penyelenggaraan pendidikan yang berkualitas
merupakan langkah strategis dalam mencetak generasi manusia yang
mumpuni, karenanya perlu di selenggarakan pendidikan semaksimal
mungkin.

Dunia pendidikan pasti meliputi kegiatan pembelajaran yang
berjalan sesuai dengan perkembangan zaman. Tidak lepas dari model
pembelajaran, metode pembelajaran dan media pembelajaran, proses
pembelajaran memberikan harapan melalui jalannya kegiatan pembelajaran
yang terstruktur dengan baik dapat menciptakan hasil belajar siswa lebih
maksimal (Kusumawati dkk., 2025). Dalam proses pendidikan, pendidik
diharapkan menjadi pendorong bagi tumbuhnya potensi dan kreativitas di
artikan sebagai alat bantu dalam menyampaikan informasi serta pemahaman
dalam interaksi antara guru dan siswa. Menurut Suryani (2016) pada
hakikatnya, media pembelajaran diterapkan guna menunjang kelancaran

serta efektivitas kegiatan belajar, sehingga sasaran pembelajaran yang



diharapkan dapat terwujud dengan baik. Seiring berkembangnya zaman
media pembelajaran ini pun juga semakin berkembang, media pembelajaran
ini semakin canggih dan semakin banyak bentuk dan modelnya. Simarmata
(2021) menjelaskan contoh media pembelajaran ini beraneka macam jenis,
misalnya media visual, audio, serta audio visual gerak. Manfaat dari media
ajar ini tentunya untuk menarik minat pembelajar saat aktivitas pendidikan,
hal lain juga untuk meningkatkan capaian akademik bagi pembelajar, agar
mudah memahami seluruh mata pelajaran yang ada di bangku sekolah dasar,
satu diantaranya mata pelajaran IPAS.

Sinergi antara pesatnya laju teknologi turut memberikan dampak
besar terhadap sektor pendidikan, terkhususnya dalam mengubah cara
proses pembelajaran berlangsung, khususnya pada bidang sains
(Mufida, 2026). IPAS mencakup cakupan materi yang luas dan beragam
yakni berisikan tentang kehidupan alam, kondisi alam, kehidupan sosial,
keadaan bumi, kebutuhan sumber daya alam dan masih banyak lagi. Pada
mata pelajaran ini biasanya guru sering mengajak siswa untuk praktik atau
melakukan pengamatan karena berkaitan dengan keadaan dilingkungan
sekitarnya. Mendukung pandangan Hutauruk pindo, (2018) menegaskan
bahwa pembelajaran IPA sebaiknya berfokus dengan turun langsung
memberikan contoh kepada peserta didik dengan memberikan pengalaman,
agar mereka dapat meningkatkan kemampuan, dalam mengeksplorasi dan
memahami lingkungan sekitar, sehingga akhirnya mampu menemukan
topik-topik penting melalui materi yang sudah dipelajari. Melalui media
pembelajaran inilah nantinya siswa akan turut aktif ketika pembelajaran
dikelas dan mampu untuk dapat berkreasi sesuai dengan kemampuannya.

Berdasarkan hasil observasi di SD Negeri Burengan 1 tepatnya
dikelas VI mendapati bahwa selama proses kegiatan pembelajaran sering
kali tidak menggunakan media ajar, kondisi tersebut berdampak pada
rendahnya tingkat pemahaman siswa atas materi yang diajarkan guru.
Pembelajaran dikelas kurang bervariasi karena guru terpacu hanya
menjelaskan dengan buku lks dan setelah itu pengerjaan tugas saja.

Berdasarkan hasil wawancara bersama wali kelas VI SDN Burengan 1,



siswa mengalami kesulitan pada bidang ajar IPAS, tepatnya dalam konsep
sistem tata surya pada materi ini sejumlah 71% siswa mengalami kesulitan
dalam memahami dan membedakan urutan posisi planet secara tepat, serta
memahami karakteristik setiap anggota planet yang dikaji dalam materi,
sehingga menyebabkan hasil belajar kurang dari KKTP. Guru kelas juga
menyampaikan bahwa ketersediaan fasilitas yang masih belum mencukupi,
akibatnya menjadi keterbatasan pendidik saat penyampaian ilmu melalui
media pembelajaran, padahal ketika proses pembelajaran di dalam kelas
siswa sangat tertarik dan sangat antusias untuk mengikuti pembelajaran
didalam kelas, hal inilah yang menjadi permasalahan bagi siswa dan
berdampak siswa sulit untuk memahami pelajaran pada materi ini dan
akhirnya kondisi pembelajaran menjadi monoton hanya mendengarkan
materi dan pengerjaan tugas saja dan menyebabkan hasil belajar yang di
peroleh siswa juga kurang memuaskan. Untuk melengkapi data hasil
wawancara dengan guru, peneliti turut memberikan angket kepada siswa
sebagai sumber data lainnya dan para siswa diminta untuk dapat mengisinya
sesuai dengan pendapat dan pengalaman mereka.

Berdasarkan hasil angket observasi yang telah di bagikan kepada
siswa, didapat data bahwasannya, sebanyak 88% siswa mengalami
kesulitan dalam bidang ajar IPAS. Kesulitan tersebut terutama terletak pada
kemampuan membedakan susunan planet dalam sistem tata surya serta
kurang memahami karakteristik pada masing-masing planet. Hal ini juga
sejalan dengan hasil wawancara bersamaan dengan wali kelas, menyatakan
jika siswa masih dihadapi dalam upaya memahami materi tersebut.
Sebagian besar siswa mengungkapkan jika lebih mudah memahami
pembelajaran apabila memakai media pembelajaran yang menarik sekaligus
menyenangkan, di bandingkan hanya melalui penjelasan lisan. Pada data
angketpun memperlihatkan jika 96% siswa menyenangi kegiatan
pengajaran yang memakai media pembelajaran. Secara lebih rinci, 92%
siswa menyukai media berbentuk PowerPoint (PPT), 92% menyukai media
berupa video, dan 100% siswa menyukai media yang menampilkan gambar.

Adapun karakteristik media yang diminati siswa juga cukup beragam.



Sebanyak 92% siswa menyukai media pembelajaran yang memiliki
tampilan yang menarik, karena dinilai mampu menarik perhatian dalam
pembelajaran. Selain itu, 96% siswa juga menyukai media yang memiliki
unsur gerak karena terlihat lebih hidup dan nyata. Sebanyak 83% siswa
menyenangi media pembelajaran yang memiliki petunjuk penggunaan yang
jelas, sehingga mempermudah setiap penggunaannya. Lebih lanjut, 96%
siswa menyatakan ketertarikannya terhadap media yang menyajikan kuis
interaktif, karena dapat meningkatkan minat serta keterlibatan mereka saat
aktivitas pengajaran. Dan yang terakhir sebanyak 88% siswa menyenangi
media pembelajaran yang berbasis teknologi, karena penggunaanya
menarik minat siswa untuk lebih semangat dalam proses pembelajaran.
Maka didasari hal tersebut, bisa disimpulkan jika siswa memerlukan media
pembelajaran interaktif yang menarik, variatif, dan berkontribusi terhadap
peningkatan daya serap materi dan tingkat keaktifan siswa selama
pembelajaran, khususnya pada pokok bahasan sistem tata surya.
Berdasarkan wuraian permasalahan di atas, di perlukannya
pengembangan media yang mampu mengatasi permasalahan tersebut yaitu
media yang dapat memudahkan proses belajar siswa guna lebih tertarik
sekaligus aktif saat mengikuti pengajaran. Menurut Fadilah dkk, (2023)
Sarana yang digunakan untuk mendukung proses belajar mengajar disebut
sebagai media ajar, yang berfungsi untuk di manfaatkan juga mendukung
proses kegiatan belajar agar dapat berlangsung lebih efektif dan optimal.
Hingga kini proses kegiatan tidak hanya sebatas pada penggunaan buku dan
papan tulis saja, karena telah tersedia beraneka ragam media pembelajaran
yang dapat di kembangkan oleh para pendidik. Dengan pembelajaran yang
menyenangkan dan juga media yang bervariasi, siswa dapat menghasilkan
hasil belajar yang maksimal. Dengan kecanggihan teknologi yang ada tentu
juga dapat membantu mempermudah dalam pengembangan media
pembelajaran, perhatian peserta didik dapat dibangkitkan dengan cara
memanfaatkan teknologi yang sudah canggih saat ini. Melalui
pengembangan media pembelajaran ini harapannya aktivitas pengajaran

bertransformasi kian efektif dan memikat serta peserta didik mudah



mengerti ilmu yang telah di pelajari. Dengan bantuan media pembelajaran
ini sangat besar harapan agar proses belajar tidak monoton karena dibantu
dengan alat bantu visual, audio, atau fisik yang variatif.

Berdasarkan rangkaian penjelasan mengenai media pembelajaran
tersebut untuk dapat mengatasi masalah yang ada di SD Negeri Burengan 1
yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran interaktif. Solusi ini
sebagai satu opsi guna dapat menyelesaikan problematika tersebut yaitu
melalui perancangan sebuah media ajar interaktif yang bertujuan untuk
meningkatkan semangat pelajar dalam menuntut ilmu sekaligus dapat
memudahkan pelajar guna menghafal dan menyerap bahasan sistem tata
surya. Dengan demikian untuk memecahkan masalah yang disebutkan,
peneliti mempunyai opsisolusi dengan mengembangan media pembelajaran
interaktif T-SUR (Tata Surya). Media interaktif T-SUR ini harapannya
sangat besar untuk dapat membantu siswa mempermudah menyerap pokok
bahasan sistem tata surya ini, dengan harapan hasiil belajar yang mereka
dapat nantinya dapat memuaskan dan mendapatkan hasil yang terbaik.

Pengembangan media pembelajaran interaktif T-SUR ini nantinya
akan di buat dengan aplikasi Construct 2, aplikasi inilah yang nantinya
dapat membantu mengembangkan media pembelajaran menjadi lebih
menarik bagi siswa. Menurut pendapat Purwaningtiyas dkk, (2023)
Implementasi Media Construct 2 memberikan dampak positif berupa
peningkatan minat belajar siswa terhadap materi yang disampaikan,
sekaligus menyederhanakan proses pengajaran bagi guru. Jadi, tentu saja
penggunaan aplikasi Construct 2 ini tentu sudah aman untuk dapat di
gunakan dalam pembelajaran dikelas. Pujiono (2017) menjelaskan bahwa
Construct 2 merupakan sebuah alat pengembangan media pembelajaran
yang disusun dan di rancang khusus untuk pembuatan game 2D. Perangkat
ini tidak memerlukan penggunaan bahasa pemrograman khusus, sehingga
pengguna tidak harus menguasai coding yang rumit untuk dapat membuat
dan mengembangkan game menggunakan Construct. Dengan bantuan
pengembangan media pembelajaran interaktif dengan aplikasi Construct 2

ini nantinya proses kegiatan pembelajaran menjadi hidup dan tidak



membosankan. Gabungan media interaktif T-SUR ini akan di gabungkan
dengan aplikasi Construct 2 yaitu menjadi “Media Pembelajaran Interaktif
T-SUR berbasis Construct 2, yang isi dalam media nanti ini yaitu materi
pelajaran dengan isi yang menarik disertai dengan gambar sesuai dengan
materi tersebut dan tentunya media ini nanti di buat sesuai dengan
kebutuhan siswa yang akan menghasilkan media pembelajaran yang
menyenangkan bagi siswa. Berdasarkan hasil pernyataan di atas peneliti
telah merumuskan judul wuntuk pengembangan media ini yaitu
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif T-SUR berbasis Construct
2 Pada Materi Sistem Tata Surya Untuk Siswa Kelas VI SD Negeri

Burengan 1”.

B. Batasan Masalah
Mengacu pada uraian latar belakang tersebut, studi penelitian ini

mempunyai batasan masalah sebagaimana berikut:

1. Penelitian ini berfokus pada proses pengembangan media pembelajaran
interaktif T-SUR berbasis Construct 2 pada materi sistem tata surya.

2. Subjek dalam kajian ini dibatasi pada siswa kelas VI SD Negeri
Burengan 1.

3. Penelitian ini dibatasi pada pengujian validitas, kepraktisan dan

keefektifan media yang dikembangkan.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi latar belakang yang sudah tertulis
sebelumnya bisa ditarik kesimpulan rumusan masalah adalah sebagai
berikut :
1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran interaktif T-SUR berbasis
Construct 2 pada materi pelajaran sistem tata surya untuk siswa kelas VI
SD Negeri Burengan 1?
2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran interaktif T-SUR berbasis
Construct 2 pada materi sistem tata surya siswa untuk siswa kelas VI SD

Negeri Burengan 1?



3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran interaktif T-SUR berbasis

Construct 2 pada materi Pelajaran sistem tata surya untuk siswa kelas VI

SD Negeri Burengan 1?

D. Tujuan Penelitian

Mengacu pada rumusan masalah yang sudah dipaparkan telah

dikemukakan bahwa tujuan penelitian ini adalah :

. Untuk mengetahui kevalidan pengembangan media pembelajaran

interaktif T-SUR berbasis Construct 2 pada materi pelajaran sistem tata

surya untuk siswa kelas VI SD Negeri Burengan 1.

. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran interaktif T-SUR

berbasis Construct 2 pada materi sistem tata surya untuk siswa kelas VI

SD Negeri Burengan 1.

. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran interaktif T-SUR

berbasis Construct 2 pada materi pelajaran sistem tata surya untuk siswa

kelas VI SD Negeri Burengan 1.

E. Manfaat Penelitian

1.

Teoritis
Hasil yang di harapkan pada penelitian ini yaitu dapat menambah
pemahaman peserta didik pada konten sistem tata surya dan juga bisa
menambah hasil akademik bagi siswa. Selain itu juga menambah
wawasan dan kemampuan berpikir bagi peneliti mengenai
pengembangan media pembelajaran interaktif dengan mengenakan
aplikasi Construct 2 dan juga meningkatkan minat bagi pembaca untuk
mau belajar mengembangkan media dengan menggunakan aplikasi
Construct 2 ini.
Praktis
a) Bagi siswa
Dengan pengembangan media ini hasil belajar siswa dapat
mengalami peningkatan, dan pemahaman siswa terhadap materi pun
menjadi lebih mudah dicapai tentang materi sistem tata surya.

b) Bagi guru



d)

Melalui kajian ini bisa menjadikan motivasi bagi pengajar guna
membagikan ilmunya kepada siswanya agar proses kegiatan
pembelajaran menjadi lebih efektif. Hadirnya penelitian ini dapat
menjadikan jalan alternatif bagi pendidik untuk pembelajaran
menjadi lebih efektif. Dengan pengembangan media ini harapannya
para guru juga berpotensi menghadirkan media pembelajaran yang
lebih berdaya guna dalam mendukung kegiatan belajar di kelas.
Bagi sekolah

Melalui kajian studi ini dapat menjadikan kualitas sekolah menjadi
lebiith baik serta sebagai masukan yang baik pula untuk proses
pembelajaran kedepannya. Media pembelajaran sebagai alat untuk
dapat di kembangkan guna memperbaiki kualitas belajar siswa
menjadi baik untuk perkembangan pembelajaran dimasa depan.
Bagi peneliti

Memberikan kesempatan bagi peneliti sebagai langkah awal untuk
dapat mengembangkan media interaktif berdasarkan kebutuhan
siswa untuk dapat mendukung proses kegiatan pembelajaran menjadi

lebih maju kedepannya.
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