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ABSTRACT

Problems in learning activities such as those that occurred at SDN 3
Ngromo, Pacitan, namely the presence of students who do not actively
participate in learning, learning media that is not yet innovative and the
use of technology in learning activities is not optimal. So there is a need
for creative innovations such as the development of interactive media in
construct 2-based learning on the material of Indonesian -cultural
diversity. The objectives of this study are 1) Producing interactive
learning media that is suitable for use, 2) Knowing student responses to
the interactive media developed. This development research uses the
ADDIE model (Analyze, Design, Develop, Implementation and
Evaluation). The findings of this study show a percentage of 90% in the
aspect of media presentation, 93% in the aspect of media use by material
experts who show the criteria of "Very Appropriate”. The criteria of "Very
Appropriate” by material experts obtained a percentage of 92% in the
aspect of material content feasibility and 97% in the aspect of material
content suitability. While language experts obtained the criteria of "Very
Appropriate” with the percentage of assessment in the aspect of
language use of 80%, the aspect of language accuracy of 90% and the
aspect of readability and communicativeness of 83%. The second finding
regarding student responses was that the percentages met the "Very
Good" criteria, namely 98% for material organization, 92% for language,
94% for evaluation, 96% for media devices, and 96% for visual display.

Keywords: Media, Learning, Culture, Students
ABSTRAK

Permasalahan pada kegiatan pembelajaran seperti yang terjadi di SDN
3 Ngromo, Pacitan yaitu adanya siswa yang tidak berpartisipasi aktif
dalam pembelajaran, media pembelajaran yang belum inovatif dan
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penggunaan teknologi dalam kegiatan pembelajaran belum optimal.
Sehingga perlu adanya inovasi yang kreatif seperti pengembangan
media interaktif dalam pembelajaran berbasis construct 2 pada materi
keragaman budaya indonesia. Tujuan penelitain ini yakni 1) Meghasilkan
media pembelajaran interaktif yang layak digunakan, 2) Mengetahui
respon siswa terhadap media inetarktif yang dikembangkan. Penelitian
pengembangan ini menggunakan model ADDIE (Analyze, Design,
Develop, Implementation dan Evaluation). Hasil temuan pada penelitian
ini menunjukan presentase 90% pada aspek penyajian media, 93% pada
aspek penggunaan media oleh ahli materi yang menunjukan kriteria
“‘Sangat Layak”. Kriteria “Sangat Layak” oleh ahli materi diperoleh
presentase 92% pada aspek kelayakan isi materi dan 97% pada aspek
kesesuaian isi materi. Sedangkan ahli bahasa diperoleh kriteria "Sangat
Layak” dengan presentase penilaian pada aspek penggunaan bahasa
80%, aspek ketepatan bahasa 90% dan aspek keterbacaan dan
komunikatif 83%. Hasil temua kedua terkait respon siswa diperoleh
presentase dengan kriteria “Sangat Baik®” yakni pada aspek
pengorganisasian materi 98%, aspek bahasa 92%, aspek evaluasi,
aspek perangkat media 94%, dan aspek tampilan visual sebanyak 96%.
Kata Kunci: Media, Pembelajarn, Budaya, Siswa

A.Pendahuluan

Media pembelajaran interaktif
menjadi salah satu inovasi pada
proses pembelajaran untuk
menumbuhkan semangat belajar
pada siswa. Menurut Yanto (2019: 77)
pemanfaatan media pembelajaran
interakttid akan memberikan
pengaruh aksi dan rekasi dari proses
penggunaan media. Sehingga dengan
adanya hal itu dapat menimbulkan
keterkaitan antara pengguna media
dan media yang digunakan. Media
pembelajaran interaktif membantu
siswa pada kegiatan pembelajaran.
Sehingga pembelajaran tidak hanya

menggunakan metode kontekstual

dan tekstual seperti menggunakan

metode ceramah maupun
penggunaan buku paket.
Pemanfaatan teknologi dalam
pendidikan bertujuan untuk
menunjang proses pembelajaran
sebagai inovasi pada media
pembelajaran. Teknologi tidak akan
menggantikan peran seorang guru
untuk tujuan pembelajaran yang
maksimal. Berdasarkan
Permendikbud Nomor 22 tahun 2016
yang membahas prinsip dalam
standar proses pendidikan dasar dan
menengah menekankan pentingnya
pemanfaatan teknologi informasi dan

komunikasi sebagai upaya untuk

424



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 03, September 2025

mengoptimalkan efisiensi dan
efektivitas kegiatan pembelajaran. Hal
ini sejalan dengan (Tabawati emi,
1981) komunikasi dalam proses
belajar mengajar menjadi komponen
penting yang perlu diperhatikan demi
tercapainya tujuan pembelajaran.
Penggunaan teknologi sebagai
media pembelajaran akan
memberikan pengalaman belajar baru
pada peserta. Media pembelajaran
berbasis teknologi bisa dikembangan
melalui berberapa platform salah
satunya, construct 2. Penggunaan
perangkat lunak Construct 2 pada
pengembangan media pembelajaran
menjadi  salah  satu manfaat
pengunaan teknologi. Platform ini
digunakan pada pengembangan
media pembelajaran dalam
memahami konsep game edukasi
(Khoirunnisya, 2021: 16). Sehingga
media pembelajaran dapat
memberikan pengalaman dan
pengetahuan yang mudah dipahami
oleh siswa mulai dari hal abstrak
menjadi konkrit. Construct 2 dapat
menyajikan pesan audio visual,
gambar, animasi dan pertanyaan
interaktif kepada peserta didik
sehingga mudah untuk dipahami dan
tentunya akan menarik perhatian

peserta didik. Pengembangan ini

nantinya dapat diakses peserta didik
melalui link website maupun aplikasi
android yang dapat diakses dengan
mudabh.

Menurut beberapa temuan dari
penelitian sebelumnya yang
menggunakan construct 2
menunjukkan kelayakan pada media
dikembangkan. Pengembangan
media pembelajaran berbasis
contsruct 2 telah digunakan untuk
pengembangan media dengan hasil
penelitian layak digunakan oleh
(Purwaningtyas et al., 2023) pada
materi organ pencernaan manusia.
Penelitian lain oleh (Fernanda &
Ahmadi, 2023) pada penelitian yang
mengembangkan media
pembelajaran tebak kata bergambar
yang menggunakan construct 2 pada
mapel IPA kelas IV dengan hasil
validasi validasi ahli materi 91% dan
media  94,5%

digunakan.

sehingga layak

Hasil observasi di SD Negeri 3
Ngromo, terhadap proses
pembelajaran diketahui bahwa
kegiatan pembelajaran di sekolah
tersebut masih konvensional dan
tekstual yang berpusat pada buku.
Selain itu dalam kegiatan
pembelajaran, guru masih

menerapkan metode ceramah serta
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mengandalkan papan tulis sebagai
media utama dalam penyampaian
materi. Hal ini memberikan dampak
pada minat belajar siswa yang kurang.
Minat belajar ini dilihat dari kondisi
saat pembelajaran di dalam kelas,
seperti antusias, partisipasi dan
keaktifan siswa. Menurut kepala
sekolah SDN 3 Ngromo penggunaan
teknologi sebagai media
pembelajaran juga belum maksimal
(wawancara 02 November 2024). Hal
ini didukung dengan pernyataan wali
kelas V bahwa penggunaan teknologi
sebagai media pembelajaran baru
dilakukan pada mata pelajaran
tertentu seperti IPAS dan seni budaya.
Siswa kelas V SDN 3 Ngromo juga
memberikan informasi bahwa
pembelajaran di dalam kelas belum
mampu  memfokuskan  perhatian
siswa. Pemanfaat teknologi dalam
kegiatan pembelajaran belum
diterapkan secara optimal. Sebagai
siswa kelas V yang sudah dikenalkan
dengan Assesmen Nasional Berbasis
Komputer (ANBK) sudah seharusnya

mereka menggunakan kecangihan

teknologi dalam kegiatan
pembelajarannya. Penggunaan
chromebook sebagai bentuk
pemanfaatan teknologi dalam

kegiatan pembelajaran juga belum
dilakukan dengan optimal.
Berdasarkan kajian awal dari
penelitian terdahulu, peneliti
mempertimbangkan kelebihan dan
kekurangan yang terdapat pada
sumber-sumber yang telah dikaji dan
dijadikan acuan untuk
mengembangan media pembelajaran
interaktif menggunakan construct 2.
Selain itu melihat kondisi
pembelajaran yang ada pada SDN 3
NGROMO khususnya kelas V yang
sudah layak mendapatkan
pembelajaran  berbasis teknologi.
Pada pelajaran Pendidikan Pancasila
ini  peneliti mengkaji materi yang
termuat pada kelas V Sekolah dasar
yang memerlukan penunjang
pembelajaran atau media
pembelajaran. Berdasrkan temuan
peneliti materi keragaman budaya
perlu adanya media pembelajaran.
Hal ini dikarenakan pada materi
keragaman budaya ini  siswa

diharapkan mampu  mengetahui
berbagai macam pakaian adat, rumah
adat, senjata  tradisonal dan
makanana tradisional.Pengetahuan
tentang hal ini tidak cukup belajar
dengan buku, tetapi memerlukan
gambar yang dapat menunjukkan hal

tersebut sebagai media konkret.
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Pengetahuan tentang keragaman
budaya mencakup banyak hal dan
memerlukan imajinasi yang harus ada
rangsanagan berupa gambar.
Pengembangan media ini
diharapkan mampu  memberikan
pengalaman belajar dan pengetahuan
pada siswa yang lebih luas dan
konkret. Adapun tujuan dari penelitian
ini, yaitu Menghasilkkan media
pembelajaran interaktif menggunakan
construct 2 yang layak digunakan
pada materi keragaman budaya siswa
kelas V dan Mendeskripsikan respon
siswa terhadap pengembangan media
pembelajaran interaktif menggunakan
construct 2 pada materi keragaman

budaya siswa kelas V.

B. Metode Penelitian

Penelitian pengembangan atau
R&D (Research and Development)
yang bertujuan untuk mengembangan
media pembelajaran interaktif
menggunakan construct 2. Penelitian
ini dimulai dari proses pengembangan
produk, validasi produk dan uji coba
terbatas pada produk yang
dikembangkan. Model
Pengembangan yang digunanakan
model ADDIE (Analyze,

Develop,

Design,
Implementation dan

Evaluation). Subjek yang terlibat

dalam uji coba ini adalah siswa kelas
V SDN 3 Ngromo yang berjumlah 12
siswa. Adapun teknik pengumpulan
data yang dilakukan  melalui
observasi, wawancara, validasi ahli,
angket respon siswa dan
dokumentasi. Observasi dan
wawancara merupakan tahap awal
dalam peneitian ini yang melibatkan
guru dan siswa untuk mengehatui
masalah maupun kebutuhan dalam
kegiatan pembelajaran. Sedangkan
validasi media bertujuan untuk
melihat kelayakan media yang
dikembangkan melalui proses
penialian berdasarkan aspek yang
ditentukan. Angket respon siswa
merupakan salah satu penilaian yang
diberikan siswa untuk mengetahui
sejauh mana siswa dapat memahami
materi dengan adanya media yang
telah dikembangkan.

Teknik analisis data digunakan
untuk menjawab rumusan masalah
yang telah ditentukan. Teknik yang
digunakan untuk menganalisis hasil
data kevalidan produk dan hasil
belajar siswa yang selanjutnya hasil
dari data tersebut dianalisis dan
dideskripsikan akan disesuaikan
dengan perhitungan rumus kevalidan

produk sebagai berikut:
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Menghitung Skor rata-rata data
angka yang diperoleh dari angket para
ahi (Validator) dengan rumus berikut;

K = - x 100% (Sugiyono, 2008)
Keterangan:
K= kelayakan media
T = skor total
T1= skor maksimal
Data hasil setiap penilaian dikonversi
menjadi kriteria dengan rumus berikut;
Tabel 1.
Konversi skor uji kelayakan media

pembelajaran interaktif

Persentase Kriteria

0% - 20% Sangat tidak layak

20,1% - 40% Tidak layak

40,1% - 60% Kurang layak

60,1% - 80% Layak

80,1% - 100% Sangat layak

Diadopsi  dari  Sholikhah  dan
Novita(2020)

Data hasil setiap penilaian
respon siswa juga dikonversi menjadi
kriteria dengan rumus berikut;

Tabel 2.

Konversi Nilai Respon Siswa

Persentase Kriteria

0% - 20% Sangat kurang baik
20,1% - 40% Kurang baik

40,1% - 60% Cukup baik

60,1% - 80% baik
80,1% - 100%  Sangat baik

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian pengembangan
digunakan untuk  menghasilkan
produk berupa media pembelajaran
interaktif berbasis Construct 2 pada
materi keragaman budaya bagi siswa
kelas V sekolah dasar. Proses
pengembangan pada penelitian ini
sesuai dengan model ADDIE yang
terdiri dari lima tahap yaitu analisis,
perencanaan, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Hasil
Tahap Analisis (Analysis) yang
dilakukan di SD Negeri 3 Ngromo
informasi

mendapatkan adanya

permasalahan pada kegiatan
pembelajaran seperti siswa yang tidak
berpartisipasi aktif dalam
pembelajaran karena bosan, media
pembelajaran yang belum inovatif dan
penggunaan teknologi dalam kegiatan
pembelajaran belum optimal. Sebagai
dari permasalahan ini, peneliti
menawarkan solusi dengan
memberikan inovasi pada media
pembelajaran yang dikemas secara
interaktif dan dikembangakn
menggunakan construct 2.

Pada tahap perencanaan
peneliti  membuat desain sesuai
flowcart yang berisi menu awal. Menu
awal ini terdiri dari 3 pilihan tombol

yaitu (1) Tombol menu informasi (2)
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Tombol menu materi (3) Tombol game
edukatif. Rancangan pengembangan
ini mempertimbangkan warna,
gambar, dan transisi yang disesuaikan
dengan tujuan dari penggunaanya.
Sehingga media pembelajaran ini
dapat diakses dan mudah digunakan
oleh siswa sebagai media belajar di
sekolah ataupun dirumabh.

Tahap realisasi desain ini
disesuaikan  dengan rancangan
konseptual untuk pembuatan prototipe
awal media yang siap untuk
divalidasikan. Pada tahap ini peneliti
akan melibatkan validasi ahli untuk
menilai kelayakan media yang telah
dikembangkan. Validasi ini mencakup
tiga jenis validasi, di mana masing-
masing jenisnya dilakukan oleh dua
orang validator. Adapun ketiga jenis
validator tersebut yaitu validator ahli
media, validator ahli materi, dan
validator ahli bahasa. Validasi ini
dilakukan berdasarkan asepk-aspek
yang telah  ditentukan  dalam
instrumen yang didalamnya memilki
skala penilaian 1 sampai 5. Hasil
validasi ini kemudian diolah dan
disimpulkan sesuai dengan ketentuan

yang telah ditetapkan.

Validasi Ahli Media

100%
98%
96%
94%
92%

90%
88%
86%

Penyajian  Penggunaan
Media Media

Gambar 1
Diagram Frekuensi Penilaian Ahli
Media
Gambar diatas merupakan

hasil validasi ahli media secara
keseluruhan yang dilakukan oleh dua
validator. Perolehan skor pada aspek
penyajian media diperoleh hasil
presentase 90% yang masuk pada
kriteria “Sangat layak” dan aspek
penggunaan media dengan
presentase penilaian 93% yang

masuk pada kriteria “Sangat Layak”.

Validasi Ahli Materi

100%

95%
85%
Kelayakan Isi  Kesesuaiam

Materi Materi dengan
Tema

Gambar 2
Diagram Frekuensi Penilaian Ahli

Materi
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Berdasarkan gambar 2
frekuensi penilaian dari validasi ahli
materi diperoleh presentase pada
aspek kelayakan isi materi sebesar
92% termasuk pada kriteria “Sangat
Layak”. Aspek Kesesuaian materi
dengan tema sebanyak 97% yang

masuk pada kriteria “Sangat layak”.

Validasi Ahli Bahasa

Gambar 3
Diagram Frekuensi Penilaian Ahli
Bahasa

Gambar 3

frekuensi penilaian dari data validasi

merupakan

ahli  bahasa oleh dua valiador
diperoleh presentase pada aspek
penggunaan bahasa sebanyak 80%
termasuk pada kriteria “Layak”, aspek
ketepatan bahasa sebanyak 90%
masuk pada kriteria “Sangat Layak”
dan  Aspek keterbacaan dan
komunikatif sebanyak 83% dengan
kriteria “Sangat Layak”. Berdasarkan

hasil penilaian oleh keseluruhan

validator ahli dinyatakan bahwa media
pembelajaran interaktif menggunakan
constrcut 2 pada materi keragaman
budaya indonesisa siswa kelas V
sekolah dasar dinyatakan sangat valid
dan layak uji coba. Hal ini dikarenakan
semua  aspek penilian pada
pengembangan ini sudah memenuhi
kriteria layak dan sangat layak.
Penelitan  ini  sejalan  dengan
penelitian yang dilakukan oleh
Purwaningtyas et al.,( 2023) bahwa
hasil validasi yang menyatakan
presentase 87% dari ahli materi dan
media secara keseluruhan dapat
dikatakan valid atau layak dari semua
aspek.

Tahap  selanjutnya  yakni
pelaksanaan uji coba. Uji Coba ini
dimulai dari pengenalan media
pembelajaran interaktif berupa
aplikasi yang dapat diakses
menggunakan link web pada
smartphone maupun chromebook.
Pengenalan ini dilakukan melalui
manual book yang telah dibuat.
Dengan adanya manual book siswa
akan mengenal fitur-fitur yang ada
pada media pembelajaran. Setelah
mengetahui semua fitur-fitur yang ada
siswa dipandu oleh guru dan peneliti
untuk menggunkan media yang telah

dikembangkan. Pada tahap ini siswa
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juga akan diberikan angket respon
siswa yang berisi penilaian siswa
terhadap media yang dikembangkan.
Tabel 3.
Distribusi Hasil Angket Respon

Siswa

Aspek Penilaian  Presentase Kriteria

Pengorganisasian Sangat
Materi 98% Baik
Sangat
Bahasa 92% Baik
Sangat
Evaluasi 100% Baik
Sangat
Perangkat Media 94% Baik
Sangat
Tampilan Visual 96% Baik

Berdasarkan tabel diatas data
angket respon siswa diperoleh hasil
presentase jawaban berdasarkan
aspek penilaian, yaitu aspek
pengorganisasian materi sebesar
98% masuk pada Kriteria “Sangat
Baik®, aspek bahasa 92% termasuk
pada Kriteria “Sangat Baik”, aspek
evaluasi sebanyak 100% sehingga
masuk kriteria “Sangat Baik”, aspek
perangkat media 94% masuk pada
Kriteria “Sangat Baik” dan aspek
tampilan visual sebanyak 96% masuk
pada Kriteria “Sangat Baik. Berikut
gambaran hasil angket respon siswa

terhadap media yang dikembangkan

Tahap evaluasi menjadi tahap
terakhir dalam penelitian
pengembangan ini. Tujuan adanya
tahap evaluasi untuk melakukan saran
dan  perbaikan dalam  proses
pengembangan. Sehingga  setiao
tahapan yang sudah dilewati telah
dilakukan evaluasi dengan melibatkan
pihak-pihak terkait. Sehingga
pengembangan media yang dilakukan
oleh peneliti akan menghasilkan
media pembelajaran interaktif yang
layak digunakan dan dapat
memberikan dampak positif pada
kegiatan pembelajaran. Perbaikan
dari saran setiap tahapan proses
pengembangan sudah dilakukan oleh
peneliti untuk menghasilkan produk
media yang dapat digunakan dengan
baik.

Kelebihan

media pembelajaran interaktif ini

pengembangan

dilihat dari mudahnya akses pada
media yakni dengan Windows dan
Android. Selain itu media ini juga
dapat meningkatkan semangat belajar
siswa dan memudahkan guru serta
siswa pada proses pembelajaran
terutama pada materi keragaman
budaya. Pengembangan ini juga
memilki keterbatasan seperti desain
pengembangan yang mengacu pada

kurikulum merdeka, sehingga jika
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terdapat perubahan kurikulum perlu
adanya pengembangan lebih lanjut.
Pengembangan ini hanya memuat
materi keragaman budaya kelas V
Sekolah  Dasar. Terlepas dari
kelebihan dan kekurangan vyang
terdapat pada media ini, media
pembelajaran yang dikembangakan
dapat digunakan pada kegiatan

pembelajaran

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,
dapat disimpulkan produk
pengembangan media pembelajaran
interaktif dengan Construct 2 pada
materi keragaman budaya untuk
siswa kelas V sekolah dasar dapat
digunakan dengan baik dan
dinyatakan layak digunakan pada
proses pembelajaran. Kesimpulan ini
berdasarkan hasil validasi dari para
ahli serta hasil uji coba yang telah
dilakukan. Hasil penilaian ahli materi,
ahli media, dan ahli bahasa dengan
presentase diatas 90% meunjukan
bahwa pengembangan media masuk
pada kriteria “Sangat Layak”. Respon
peserta didik pada penelitian ini juga
menunjukkan hasil sangat baik. Hal ini
dibuktikan dengan perolehan hasil
angket respon peserta didik dengan

presentase diatas 90% yang masuk
pada kriteria “Sangat Baik”.
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