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ABSTRAK

Nuranisya Purwaningtiyas : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Construct 2 Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Organ Pencernaan
Manusia Pada Siswa Kelas V SDN Ngasem 1 Kediri, Skripsi, Pendidikan Guru
Sekolah Dasar, FKIP Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2022.

Kata Kunci : Media Construct 2, Hasil Belajar, Organ Pencernaan Manusia.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil studi pendahuluan dan
pengalaman peneliti, bahwa dalam proses pembelajaran yang terjadi di ruang
kelas terdapat permasalahan dalam hal penggunaan media pembelajaran. Dalam
pembelajaran guru hanya menggunakan metode ceramah dan cenderung
menggunakan buku paket sebagai sarana dalam mengajar. Dampak dari masalah
tersebut adalah sebagian besar siswa kurang memahami isi materi pembelajaran
terutama pada materi organ pencernan manusia. Sehingga peneliti
mengembangkan media pembelajaran Construct 2 untuk materi organ
pencernaan manusia. Agar guru dan peserta didik dapat melakukan pembelajaran
dan mengakses materi setiap saat.

Peneliti merumuskan masalah dalam penelitian ini yaitu kevalidan,
kepraktisan, dan keefektivan yang bertujuan 1) Untuk mengetahui kevalidan
media pembelajaran Construct 2 yang digunakan. 2) Untuk mengetahui
kepraktisan media pembelajaran Construct 2 yang digunakan. 3) Untuk
mengetahui keefektivan media pembelajaran Construct 2 yang digunakan.

Peneliti menggunakan metode penelitian kualitatif dan kuantitatif serta
model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Data dalam
penelitian ini diperoleh melalui validasi ahli materi, ahli media.

Kesimpulan dari hasil penelitian ini adalah (1) Media Pembelajaran
Berbasis Construct 2 mendapatkan nilai rata-rata 87% dari dosen ahli materi dan
ahli media, artinya media pembelajaran yang dibuat sudah sangat valid untuk
digunakan tanpa revisi. (2) Media Pembelajaran Berbasis Construct 2 dinyatakan
praktis dan memperoleh nilai rata-rata 88,5% artinya media pembelajaran
Construct 2 yang dibuat sudah sangat praktis digunakan. Nilai tersebut diperoleh
dari angket yang diisi guru dan siswa. (3) Media Pembelajaran Berbasis
Construct 2 dinyatakan sangat efektif diperoleh dari rata-rata nilai siswa
sebanyak 90,3% siswa memenuhi kriteria ketuntasan minimal (KKM). Jadi dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran Construct 2 ini sangat layak digunakan
dalam proses pembelajaran dan dapat meningkatkan hasil belajar bagi siswa pada
pembelajaran materi.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan secara arti luas yaitu semua pengalaman yang bersifat
belajar sepanjang hidup atau berlangsung pada seluruh lingkungan.
Pendidikan adalah keseluruhan situasi yang di alami dalam kehidupan yang
mampu memberikan pengaruh untuk pertumbuhan bagi individu. Pendidikan
merupakan usaha yang dilakukan secara sadar maupun terencana agar dapat
mewujudkan proses belajar dimana para peserta didik dapat aktif,
menumbuhkan potensi yang ada dalam diri dan lainnya (Qariah et al., 2021).
Pendidikan dapat diperoleh secara formal maupun non formal. Pendidikan
secara formal bisa didapatkan melalui pembelajaran yang ada di sekolah mulai
dari jenjang pendidikan dasar sampai ke jenjang tinggi. Pendidikan yang ada
di sekolah dasar memuat beberapa mata pelajaran salah satunya pelajaran IPA.

IImu Pengetahuan Alam merupakan ilmu yang diperoleh melalui
investigasi yang bersifat eksperimen dan eksplanasi teoritis atas fenomena—
fenomena yang terjadi di alam sekitar. Fenomena-fenomena alam tersebut
dipahami oleh para ilmuwan dalam bentuk konsepsi yang bersifat ilmiah
(Andriyani & Kusmariyatni, 2019). Mata pelajaran Illmu Pengetahuan Alam
yang diterapkan pada murid sekolah dasar merupakan pemberian pengetahuan
dan ketrampilan terhadap sains, dimana murid dapat mempelajari mengenai
mahkluk hidup, proses kehidupan dan alam sekitarnya. Maka dari itu guru

hendaknya berupaya mewujudkan proses pembelajaran pada materi IPA yang



kreatif, inovatif, efektif, dan menyenangkan sehingga suasana pembelajaran
yang sedang berlangsung menjadi lebih kondusif. Hal ini akan terwujud
apabila dalam pemilihan media pembelajaran yang tepat karena adanya sebuah
media yang dapat menambah kualitas pembelajaran sehingga membuat siswa
dengan cepat memahami materi yang diberikan oleh guru.

Menurut (Candra Dewi & Negara,2021) Kata media berasal dari bahasa
latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah
berarti perantara atau pengantar. Banyak batasan yang diberikan orang tentang
media. Asosiasi Teknologi dan komunikasi pendidikan (Association of
Education and Comunication Technology/AECT) di Amerika, membatasi
media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk
menyalurkan pesan/informasi. Media dalam perspektif pendidikan merupakan
instrumen yang sangat membantu dalam menentukan keberhasilan proses
belajar mengajar yang dilakukan oleh guru. Sebab dengan adanya media
pembelajaran dapat memberikan manfaat tersendiri terhadap peserta didik.

Media pembelajaran sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar dalam diri siswa (Fernandes, 2014).
Pemilihan media pembelajaran harus disesuaikan dengan materi yang
diajarkan dan kondisi siswa, sehingga diharapkan siswa dapat terlibat secara
aktif dalam kegiatan pembelajaran (Aris, Trustho, 2013). Berdasarkan dari
pendapat tersebut, penggunaan media dalam pembelajaran sangat memberikan

keuntungan bagi guru dan bagi siswa. Melalui pemanfaatan media tersebut



meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan. Guru memiliki
sarana yang cukup memadai dan representatif. Sebaliknya bagi siswa,
penggunaan media dapat membuat siswa mengatasi kebosanan dan kejenuhan
pada saat menerima pelajaran.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan melalui wawancara dan
pengamatan dengan guru kelas 5 pada tanggal 10 Maret 2021 bahwa proses
pembelajaran IPA yang ada di SDN Ngasem 1 menggunakan media
konvensional yaitu papan tulis dan bahan ajar dari pemerintah berupa buku
tematik saja yang masih terdapat banyak tulisan serta materi dalam buku
tematik pun terbatas dan terkadang kurang relevan dengan keadaan sekolah
maupun daerah siswa sehingga belum adanya inovasi dalam menarik siswa
saat proses pembelajaran. Hal tersebut didukung juga dengan pernyataan dari
11 siswa kelas 5 yang diwawancarai, 6 siswa menyatakan bahwa ketika
mengajar guru tidak menggunakan bahan ajar yang menarik hanya
menggunakan metode ceramah dan buku tematik dari sekolah, 3 anak
menyatakan tertarik dengan proses pembelajaran, dan 2 anak merasa bosan
selama proses pembelajaran berlangsung. Dampak dari masalah tersebut
adalah terlihat saat seorang guru mengajar mata pelajaran IPA dengan pokok
bahasan organ pencernaan manusia, metode mengajar guru tersebut hanya satu
arah dimana siswa hanya mendengarkan penjelasan dari guru sehingga siswa
menjadi kurang aktif dalam pembelajaran dan sebagian besar siswa kurang
memahami isi materi pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran yang

menarik seperti sebuah tampilan yang dihasilkan dari media pembelajaran,



siswa akan mudah mengingat materi pembelajaran yang disampaikan oleh
guru selain itu untuk memfokuskan belajar dan siswa menjadi aktif.

Seiring pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang
semakin cepat di era saat ini, banyak sekali aplikasi-aplikasi komputer yang
diluncurkan salah satunya Construct 2. Pada kegiatan belajar mengajar
menggunakan media pembelajaran Construct 2 dapat menciptakan situasi
yang menyenangkan serta interaktif. Construct 2 merupakan software yang
mampu menyajikan pesan audio visual secara jelas kepada siswa serta materi
yang bersifat nyata, yang dapat diilustrasikan secara lebih menarik kepada
siswa dengan berbagai gambar animasi sehingga dapat merangsang minat
belajar siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran. Penggunaan Construct 2
dalam pembelajaran memberikan keuntungan bagi guru maupun bagi siswa
serta dapat meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan.
Sebaliknya bagi siswa, penggunaan Construct 2 yang menarik dapat membuat
siswa mengatasi kebosanan dan kejenuhan pada saat menerima pelajaran.
Dengan menggunakan Construct 2 pada waktu pembelajaran pengalaman
anak semakin luas, persepsi semakin tajam, dan konsep-konsep dengan
sendirinya semakin lengkap, sehingga keinginan dan minat baru untuk belajar
selalu timbul. Construct 2 dalam proses pembelajaran dapat memperjelas
materi yang disampaikan oleh guru, karena pada Construct 2 menampilkan
simulasi maupun peragaan-peragaan yang dapat memudahkan siswa dalam
memahami pembelajaran salah satunya dalam mata pelajaran lIimu

Pengetahuan Alam (IPA) materi organ pencernaan manusia. Selain itu



Construct 2 yaitu media pembelajaran yang menyenangkan serta dapat
meningkatkan kreativitas belajar siswa.

Mariani, dkk. (2014:532) menyatakan bahwa pengembangan pada
media pembelajaran sangat perlu dilakukan secara terus menurus, sejalan
dengan kebutuhan dan kemajuan siswa. Menjadi tantangan pada saat ini yaitu
bagaimana cara membuat media belajar supaya bisa menarik, mendidik, dan
sesuai dengan karakteristik siswa tersebut. Untuk menjawab tantangan ini
salah satunya dengan menggunakan Construct 2. Pengembangan media
pembelajaran yang berbasis Construct 2 ini menggunakan metode Research
and Development, dengan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu
(1) Analysis (kegiatan menganalisis pada kebutuhan peserta didik), (2) Design
(merancang media pembelajaran pada Construct 2), (3) Development
(mengembangkan media pembelajaran Construct 2 yang telah dirancang), (4)
Implementation  (mengimplementasikan  hasil  pengembangan  media
pembelajaran Construct 2), dan (5) Evaluation (evaluasi untuk mengumpulkan
sebuah data).

Berdasarkan pada uraian di atas, peneliti ingin mengembangkan media
pembelajaran yang menarik yaitu Construct 2 untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran dan meningkatkan kreaktivitas belajar siswa, sehingga minat
belajar siswa meningkat untuk mencapai kriteria ketentuan minimal. Maka
dari itu peneliti memilih mengambil judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Construct 2 Untuk Meningkatkan Hasil Belajar

Materi Organ Pencernaan Manusia Pada Siswa Kelas V SDN Ngasem 1.”



B.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas penulis mengidentifikasi beberapa
masalah yang muncul sebagai berikut.

Pernyataan dari beberapa siswa kelas 5 SDN Ngasem 1 dalam
menjelaskan materi guru menggunakan metode ceramah tidak menggunakan
bahan ajar yang menarik dan kadang seadannya saja sehingga banyak siswa
yang merasa bosan dan kurang tertarik selama proses pembelajaran. Dalam
pembelajaran tersebut siswa hanya memperhatikan penjelasan guru yang
hampir sama dengan buku tematik yang siswa pun juga memiliki. Sehingga
siswa kurang aktif, dimana guru selalu menanyakan pertanyaan terlebih
dahulu untuk memancing siswa agar aktif.

Guru harus lebih kreatif dan inovatif dalam menyampaikan materi agar
menarik minat belajar siswa. Pada saat siswa memperhatikan materi yang
dijelaskan oleh guru menggunakan bahan ajar diharapkan nantinya dapat
memperlakukan secara langsung dimana hal ini dapat merangsang rasa ingin
tahu siswa.

Guru bukan hanya sebagai pendidik, tetapi juga sebagai seorang yang
harus bisa memotivasi siswa untuk belajar serta mengupayakan segala hal
yang dapat memacu berkembangnya kreativitas siswa dan guru juga harus
menciptakan suasana pembelajaran yang menarik minat siswa untuk
menerima materi yang disampaikan. Namun, pada saat observasi yang telah

dilakukan menunjukkan bahwa proses pembelajaran guru masih cenderung



dengan konvesional yaitu guru hanya menjelaskan dengan metode ceramah
dan penggunaan bahan ajar yang terbatas.

Semakin berkembangnya model-model bahan ajar guru dituntut untuk
turut serta mengikuti proses tersebut sehingga dapat menyesuaikan dengan
kondisi siswanya saat ini. Maka ketika mengajar dapat memadukan metode
pengajaran berbantu dengan bahan ajar yang membuat siswa tertarik sehingga
tidak timbul rasa bosan. Bahan ajar yang dapat menarik semangat siswa untuk
menjadi aktif salah satunya adalah pengembangan media berbasis Android
menggunakan Construct 2. Media pembelajaran ini menarik, terdapat materi,
gambar penunjang serta soal-soal latihan dan evaluasi sehingga siswa lebih
mudah memahami materi dengan cepat.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah agar penelitian ini dapat terarah dan
mendalam serta tidak terlalu luas jangkauannya maka dalam penelitian ini
dibatasi dengan pengembangan media berbasis Construct 2 pada Iimu
Pengetahuan Alam materi organ pencernaan manusia untuk kelas V SDN
Ngasem 1. Pengembangan ini dibatasi dengan model penelitian ADDIE.

D. Rumusan Masalah
1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran berbasis Construct 2
terhadap mata pelajaran IPA materi organ pencernaan manusia untuk

siswa kelas V sekolah dasar ?



2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran berbasis Construct 2
terhadap mata pelajaran IPA materi organ pencernaan manusia untuk
siswa kelas V sekolah dasar ?

3. Bagaimana keefektivan media pembelajaran berbasis Construct 2
terhadap mata pelajaran IPA materi organ pencernaan manusia untuk
siswa kelas V sekolah dasar ?

E. Tujuan Pengembangan

1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran berbasis Construct 2
terhadap mata pelajaran IPA materi organ pencernaan manusia untuk
siswa kelas V sekolah dasar.

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran berbasis Construct
2 terhadap mata pelajaran IPA materi organ pencernaan manusia untuk
siswa kelas V sekolah dasar.

3. Untuk mengetahui keefektivan media pembelajaran berbasis Construct
2 terhadap mata pelajaran IPA materi organ pencernaan manusia untuk
siswa kelas V sekolah dasar.

F. Kegunaan Penelitian

1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat membantu upaya mengembangkan
media pembelajaran IPA. Serta menambah wawasan ilmu
pengetahuan, dan teknologi bagi pembaca khususnya yang berkaitan
dengan permasalahan dalam penelitian ini. Selain itu diharapkan

penelitian ini dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran



yang aktif, kreatif, dan ~menyenangkan. Hasil penelitian
pengembangan ini diharapkan dapat memberikan masukan pada
pengembangan media dan ilmu pengetahuan khususnya pendidikan di
sekolah dasar.

2. Manfaat Praktis
Manfaat penelitian ini dalam pendidikan sebagai berikut.
a. Manfaat bagi siswa

1) Untuk meningkatkan motivasi belajar bagi siswa.

2) Memberikan pengalaman bagi siswa dalam memecahkan
masalah ketika proses pembelajaran.

3) Dengan penerapan media pembelajaran berbasis Construct 2
materi organ pencernaan manusia, bisa menarik perhatian siswa
untuk giat belajar, lebih aktif membaca, dan meningkatkan rasa
ingin tahu siswa.

b. Manfaat bagi guru

1) Dapat dijadikan sebagai modal dalam memilih variasi yang
dapat diterapkan dalam pembelajaran IPA.

2) Untuk menambah pengetahuan serta wawasan, sehingga
meningkatkan keprofesional guru di sekolah dasar dalam
proses mengajar.

c. Manfaat bagi peneliti
Memberikan wawasan pengetahuan serta sebagai pengalaman

dalam persoalan yang ada dalam bidang pendidikan.



10

d. Manfaat bagi sekolah
Mendorong sekolah supaya lebih memperhatikan dan menyediakan

sarana dan prasarana untuk pelaksanaan pembelajaran IPA dengan

lebih baik.
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