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MOTTO

“Elingo dak hasil ilmu anging nem perkoro bakal tak critaake kumpule kanti pertelo
Rupane limpat lubo sobar ono sangune lan piwulange guru sing suwe mangsane”
Ingatlah... kalian tidak akan mendapatkan ilmu yang bermanfaat kecuali dengan 6
syarat, yaitu cerdas, semangat, sabar, punya uang, pengajaran dari guru, dan lama
waktunya.

(ALALA bait 1-2)



ABSTRAK

Siti Rochmatul Hidayah. Pengembangan Multimedia Interaktif Berbantuan
Aplikasi Construct 2 pada Materi Bagian Tubuh Tumbuhan untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN Maduretno, Skripsi, Pendidikan Guru Sekolah
Dasar, FKIP Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2024.

Kata Kunci : Multimedia Interaktif, Construct 2, Hasil Belajar, Bagian Tubuh
Tumbuhan.

Penelitian pengembangan ini dilatarbelakangi oleh siswa kelas IV SDN
Maduretno memiliki hasil beajar yang rendah pada materi bagian tubuh tumbuhan.
Hal tersebut dikarenakan kurangnya media pembelajaran yang digunakan. Maka
dari itu, peneliti akan mengembangkan multimedia interaktif berbantuan aplikasi
construct 2. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 1) untuk mengetahui kevalidan
multimedia interaktif berbantuan aplikasi construct 2 yang digunakan, 2) untuk
mengetahui kepraktisan multimedia interaktif berbantuan aplikasi construct 2 yang
digunakan, 3) untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif berbantuan
aplikasi construct 2 yang digunakan.

Peneliti menggunakan metode Research & Development (R&D).
Pengembangan multimedia interaktif berbantuan aplikasi construct 2 ini
menggunakan model ADDIE. Tahap uji coba terbatas dilakukan pada kelas IV SDN
Maduretno sebanyak 6 siswa dan uji coba luas di lakukan pada kelas IV SDN
Maduretno sebanyak 35 siswa. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu (1)
uji kevalidan untuk mengetahui kevalidan dari multimedia dan materi
pembelajaran, (2) uji kepraktisan dengan skala likert untuk mengetahui kepraktisan
dari multimedia interaktif berbantuan aplikasi construct, (3) uji keefektifan dengan
skala likert untuk mengetahui kepraktisan dari multimedia interaktif berbantuan
aplikasi construct 2. Instrumen pengumpulan data yang digunakan angket dan tes.

Hasil dari penelitian ini adalah 1) multimedia interaktif berbantuan aplikasi
construct 2 mendapatkan nilai rata-rata 90,8% dari validator materi dan multimedia,
artinya multimedia interaktif yang dibuat sudah sangat valid untuk digunakan tanpa
revisi, 2) Multimedia interaktif berbantuan aplikasi construct 2 memperoleh respon
guru pada uji terbatas 92% dan pada uji luas 94% masuk dalam kategori sangat
praktis, 3) Multimedia interaktif berbantuan aplikasi construct 2 dinyatakan efektif
diperoleh dari rata-rata nilai siswa 89,2 siswa memenuhi KKTP. Jadi dapat
disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbantuan aplikasi construct 2 ini sangat
layak digunakan dalam proses pembelajaran dan dapat meningkatkan hasil belajar
bagi siswa pada materi bagian tubuh tumbuhan.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada kurikulum merdeka IPAS merupakan gabungan dari mata
pelajaran ilmu pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial. IPAS adalah
sebuah disiplin ilmu yang berperan untuk mewujudkan Profil Pelajar
Pancasila suatu negara dengan mencerminkan profil pelajar Indonesia
(Rani, 2023). llmu pengetahuan alam dan sosial atau IPAS merupakan
sebuah ilmu yang berkaitan dengan benda hidup dan benda mati yang
terdapat pada alam semesta beserta dengan interaksinya, dan sebuah ilmu
yang berkaitan dengan kehidupan manusia sebagai makhluk individu dan
makhluk sosial. “Cakupan mata pelajaran IPA di jenjang sekolah dasar ada
di setiap fase A, B, dan C dengan sebaran, sebagai berikut fase A kelas 1
dan 2 IPAS dilebur dengan mata pelajaran lain, sedangkan untuk fase B
kelas 3 dan 4, serta fase C kelas 5 dan 6 capaian pembelajaran IPAS dipisah
dan disajikan dalam mata pelajaran bernama IPAS” (Andreani, 2022).

Tujuan pembelajaran mata pelajaran IPAS pada sekolah dasar
menurut badan standar kurikulum, dan assessment pendidikan
kemendikbud tahun 2022 yaitu “1) menumbuhkan minat dan rasa ingin tahu
siswa sehingga mereka terdorong untuk mempelajari fenomena di sekitar
manusia, memahami alam semesta serta hubungannya dengan kehidupan
manusia, 2) berperan aktif dalam menjaga, merawat, dan melestarikan

lingkungan alam, serta mengelola sumber daya alam dan lingkungan dengan



bijaksana, 3) mengembangkan kemampuan berpikir kritis untuk
mengidentifikasi, merumuskan, dan menyelesaikan masalah melalui
tindakan nyata, 4) memahami diri sendiri, mengenali lingkungan sosial
tempat mereka berada, dan mengerti bagaimana kehidupan manusia dan
masyarakat berubah seiring waktu, 5) memahami persyaratan yang
diperlukan siswa untuk menjadi anggota suatu kelompok masyarakat dan
bangsa serta memahami arti menjadi anggota masyarakat bangsa dan dunia,
sehingga dia dapat berkontribusi dalam menyelesaikan permasalahan yang
berkaitan dengan dirinya dan lingkungan disekitarnya, dan 6)
mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep dalam bidang IPS
serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari”. Dari tujuan
pembelajaran IPAS tersebut, salah satu yang terpenting yaitu pemahaman
konsep. Hal ini dikarenakan pemaham konsep siswa akan mempengaruhi
hasil belajar siswa. Apabila pemahaman siswa baik pada mata pelajaran IPS
maka kemungkinan hasil belajarnya juga baik.

Salah satu materi IPAS kelas IV yaitu bagian tubuh tumbuhan,
materi ini terdapat dua tujuan pembelajaran, yaitu 1) mengidentifikasi
bagian tubuh tumbuhan, 2) mendeskripsikan fungsi bagian tubuh tumbuhan.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti di SDN
Maduretno diperoleh hasil dari 21 siswa kelas IV terdapat 12 siswa yang
belum mampu mengidentifikasi bagian tubuh tumbuhan dan
mendeskripsikan fungsi bagian tubuh tumbuhan dengan nilai di bawah

KKTP. Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran pada kelas 1V yaitu 75.



Hal ini menunjukkan bahwa siswa belum mampu menguasai materi bagian
tubuh tumbuhan.

Salah satu penyebab rendahnya hasil belajar siswa kelas IV SDN
Maduretno yaitu kurangnya pemahaman konsep siswa. Menurut Ulfaeni
(2017) penggunaan media pembelajaran yang kurang tepat menyebabkan
kurangnya pemahaman konsep siswa. Pada saat proses pembelajaran IPAS
materi bagian tubuh tumbuhan guru menggunakan media berupa gambar
bagian tubuh tumbuhan yang digambar di papan tulis dengan metode
ceramah, tanya jawab singkat lalu dilanjutkan dengan penugasan sesuai
dengan buku teks. Media yang pasif serta kurang interaktif dapat
menyebabkan siswa pada saat pembelajaran bosan sehingga pada saat
pembelajaran berlangsung siswa cenderung ramai sendiri.

Selain media yang pasif, berdasarkan hasil wawancara dengan siswa
kelas IV SDN Maduretno sudah terbiasa menggunakan handphone terutama
pada kegiatan sehari hari dalam mencari informasi dan siswa mengaku lebih
suka bermain game di handphone. Menurut Astuti (2023) penggunaan
teknologi digital memiliki peran penting daam pembelajaran IPA karena
membantu meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran IPA.
Teknologi digital memungkinkan akses mudah dan cepat dalam
menyampaikan informasi atau materi pembelajaran. teknologi digital
memungkinkan pembelajaran IPA menjadi lebih interaktif dan melibatkan
siswa secara aktif. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran berbasis
teknologi dikelas 1V yang didalamnya terdapat game yang bisa mereka

akses dimanapun dan memiliki tampilan yang menarik.



Salah satu solusi untuk meminimalisir permasalahan rendahnya hasi
belajar siswa pada mata pelajaran IPAS materi bagian tubuh tumbuhan kelas
IV di SDN Maduretno adalah dilakukan pengembangan multimedia
interaktif berbantuan aplikasi construct 2. Multimedia yang interaktif
memiliki potensi besar untuk merangsang siswa supaya dapat merespons
positif materi pembelajaran yang disampaikan (Thofan, 2018). Multimedia
interaktif memiliki beberapa keunggulan sehingga dapat dimanfaatkan
sebagai salah satu alternatif media pembelajaran di sekolah. Pertama,
penggunaan multimedia interaktif menunjang proses pembelajaran
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Hakim, 2016).

Kedua, multimedia interaktif yang dipadukan dalam pembelajaran
mengubah persepsi siswa terhadap materi pelajaran yang dianggap sulit
sehingga menjadikan siswa senang dan termotivasi belajar (Hakim, 2016).
Ketiga, pembelajaran menggunakan multimedia interaktif membantu siswa
memahami konsep IPA hal ini dikarenakan terdapat animasi (Novitasari,
2016). Penggunaan efek animasi dalam multimedia interaktif dapat
memfasilitasi proses kognitif sehingga meningkatkan kemampuan belajar
siswa.

Dalam penelitian ini didukung beberapa penelitian sebelumnya yang
relevan. Adapun penelitian tersebut adalah penelitian (Cris, 2019) yang
berjudul Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Mata
Pelajaran IPA Untuk Siswa SD Kelas V. Penelitian ini menunjukkan hasil
yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar IPA sehingga layak untuk

digunakan dalam proses pembelajaran. Selain itu pada penelitian Jannah



(2022) dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Aplikasi Construct 2 Pada Tema Selalu Berhemat Energi Subtema
1 Kelas IV Sekolah Dasar. Hasil penelitian ini dinyatakan valid dan layak
digunakan dalam pembelajaran. Dan pada penelitian Saifudin (2020)
Pengembangan Multimedia Interaktif Materi Sumber Energi Untuk
Memudahkan Belajar Siswa SD. Penelitian ini menunjukkan hasil valid dan
layak digunakan dan dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam materi
sumber energi.

Hal yang membedakan multimedia ini dengan penelitian
sebelumnya terletak pada software yang digunakan dalam membuat
multimedia interaktif. Peneliti menggunakan software berupa construct 2.
Construct 2 adalah sebuah aplikasi yang digunakan untuk membuat
multimedia interaktif. Kelebihan aplikasi ini menurut Janata (2022) selain
dapat membuat multimedia interaktif, aplikasi ini juga dapat membuat game
dua dimensi. Multimedia interaktif yang akan dikembangkan peneliti
dirancang untuk dapat dioperasikan pada android sehingga multimedia
interaktif mudah untuk diakses peserta didik dimanapun dan kapanpun
karena berdasarkan hasil observasi dan wawancara lebih dari 80% siswa
sudah memiliki handphone sendiri sisanya 20% siswa memiliki handphone
tetapi bersama orang tua. Multimedia interaktif peneliti juga terdapat game
yaitu game platformer. Perbedaan lainnya terletak pada layout multimedia.
Pada multimedia interaktif yang dikembangkan peneliti menggunakan
layout yang berhubungan dengan materi yaitu materi bagian tubuh

tumbuhan yang didapat dari canva.



Atas permasalahan tersebut tujuan penelitian ini adalah
menghasilkan media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai solusi
dalam pembelajaran IPAS materi bagian tubuh tumbuhan yaitu multimedia
interaktif berbantuan aplikasi Construct 2 . Dari pemaparan diatas peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian pengembangan dengan judul
“Pengembangan Multimedia Interaktif Berbantuan Aplikasi Construct 2
Pada Materi Bagian Tubuh Tumbuhan Untuk Meningkatkan Hasil Belajar

Siswa Kelas IV SDN Maduretno”

B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti
di SDN Maduretno diperoleh hasil

1. Dari jumlah seluruh siswa kelas 1V terdapat 9 siswa yang mampu
mengidentifikasi bagian tubuh tumbuhan dan mendeskripsikan
fungsi bagian tubuh tumbuhan dengan nilai diatas KKTP. Sementara
12 siswa belum mampu mengidentifikasi dan mendeskripsikan
fungsi bagian tubuh tumbuhan.

2. Guru kurang maksimal dalam membuat dan menggunakan media

pembelajaran khususnya media yang berbasis teknologi.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dijelaskan sebelumnya,

rumusan masalah yang diteliti oleh peneliti adalah sebagai berikut.



1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif pada materi bagian
tubuh tumbuhan mata pelajaran IPAS kelas 1V di SDN Maduretno ?
2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif pada materi bagian
tubuh tumbuhan mata pelajaran IPAS kelas 1V di SDN Maduretno ?
3. Bagaimana keefektifan belajar dengan menggunakan multimedia
interaktif pada materi bagian tubuh tumbuhan mata pelajaran IPAS

kelas IV di SDN Maduretno ?

D. Tujuan Pengembangan

Sejalan dengan rumusan masalah yang telah dipaparkan
sebelumnya, penelitian dilakukan dengan tujuan.

1. Untuk mengetahui kevalidan multimedia interaktif pada materi
bagian tubuh tumbuhan mata pelajaran IPAS kelas IV di SDN
Maduretno.

2. Untuk mengetahui kepraktisan terhadap multimedia interaktif pada
materi bagian tubuh tumbuhan mata pelajaran IPAS kelas 1V di SDN
Maduretno.

3. Untuk mengetahui keefektifan belajar dengan menggunakan
multimedia interaktif pada materi bagian tubuh tumbuhan mata

pelajaran IPAS kelas 1V di SDN Maduretno.



E. Sistematika Penulisan

Sistematika dalam penulisan karya tulis ilmiah yang ditulis oleh
peneliti yaitu sebagai berikut.
BAB | Pendahuluan

Bab ini berisi tentang latar belakang pemilihan judul penelitian
tentang pengembangangan multimedia interaktif berbantuan aplikasi
construct 2 pada materi bagian tubuh tumbuhan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas IV SDN Maduretno. Selain itu pada bab ini juga
menjelaskan mengenai identifikasi masalah, batasan masalah, rumusan
masalah, tujuan penelitian serta sistematika penulisan.
BAB Il Landasan Teori

Pada bab ini dijelaskan mengenai konsep atau teori yang digunakan
sebagai landasan dalam mengembangkan multimedia interaktif berbantuan
aplikasi construct 2 diantaranya yaitu kajian teori media pembelajaran,
multimedia interaktif, aplikasi construct 2, materi bagian tubuh tumbuhan,
penelitian terdahulu serta kerangka berfikir.
BAB |1l Metode Pengembangan

Pada bab ini dipaparkan tentang model pengembangan, prosedur
pengembangan, lokasi dan subjek penelitian, uji coba produk, validasi
produk, dan instrumen pengumpulan data.
BAB 1V Deskripsi, Interpretasi, dan Pembahasan

Pada bab ini meliputi studi pendahuluan yang terdiri dari deskripsi

hasil studi lapangan, interpretasi hasil studi pendahuluan dan desain awal



model, pengujian model terbatas, uji coba lapangan, dan desain hasil uji
coba terbatas.
BAB V Kesimpulan, Implikasi, dan Saran
Berisi simpulan secara singkat terkait pokok-pokok hasil penelitian
sesuai rumusan dan tujuan penelitian, implikasi dari simpulan hasil

penelitian yang diperoleh.

. Manfaat Penelitian

Seiring dengan pencapaian tujuan penelitian ini, diharapkan
penelitian ini memberikan banyak manfaat, baik secara teoritis maupun
praktis. Manfaat-manfaat tersebut dijelaskan pada penjelasan berikut.

1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan referensi bagi peneliti
selanjutnya dalam mengembangkan multimedia interaktif berbantuan
aplikasi Construct 2 untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

2. Manfaat Praktis
a Bagi Peneliti

Dapat menambah wawasan dan pengalaman langsung tentang

pengembangan multimedia interaktif berbantuan aplikasi construct

2.

b Bagi Guru

Diharapkan hasil penelitian ini dapat memotivasi guru untuk lebih

kreatif dan inovatif dalam menggunakan media pembelajaran yang

sesuai dengan karakteristik siswa dan tujuan pembembelajaran.
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Selain itu, penelitian ini juga diharapkan memberikan informasi dan
memuaskan kepada guru mengenai media pembelajaran yang tepat
untuk materi bagian tubuh tumbuhan dalam mata pelajaran IPAS.
Bagi Sekolah

Hasil penelitian ini dapat dijadikan pertimbangan bagi sekolah
maupun lembaga pendidikan dalam meningkatkan kualitas pendidik
dan mutu sekolah.

Bagi Pembaca

Diharapkan dapat menjadi sumber informasi tambahan bagi
pembaca tentang pengembangan multimedia interaktif yang kreatif
dan menyenangkan. Sehingga nanti dapat digunakan sebagai

referensi dalam pendidikan sekolah dasar.
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