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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” 
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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. 
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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 
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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, 
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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. 
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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 uraian 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 
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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 
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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 untuk 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? 
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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 : 

1. 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. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran interaktif T-SUR 

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

SD Negeri Burengan 1. 

3. 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. 

2. 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 
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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. 

c) Bagi sekolah 

Melalui kajian studi ini dapat menjadikan kualitas sekolah menjadi 

lebiih 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. 

d) 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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