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ABSTRAK

Dina Hanifah. 2024. Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan
Construct 2 Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas VII SMP. Skripsi.
Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Pengembangan multimedia interaktif dilatar belakangi rendahnya hasil
belajar peserta didik karena permasalahan pembelajaran yaitu masih rendahnya
keaktifan siswa dalam mengikuti Mata Pelajaran Informatika, kurangnya motivasi
dan antusias siswa dalam mengikuti Mata Pelajaran Informatika, sehingga siswa
kurang memperhatikan guru dalam menerangkan pelajaran, dan kurangnya variasi
penggunaan media pembelajaran oleh guru ketika menerangkan pelajaran. Untuk
mengatasi masalah tersebut, dikembangkan multimedia interaktif untuk
membantu pelaksanaan pembelajaran yang lebih menarik. Multimedia Interaktif
pada mata pelajara Informatika di SMP Negeri 25 Kota Padang merupakan suatu
upaya baru dalam mengkreasikan sumber belajar yang dapat menunjang proses
pembelajaran peserta didik. Dengan adanya multimedia interaktif ini peserta didik
dapat belajar secara mandiri dirumah maupun disekolah. Penelitian
pengembangan multimedia interaktif bertujuan untuk menghasilkan multimedia
interaktif yang berkualitas yang telah melalui uji kelayakan produk berdasarkan
penilaian dari validator materi, validator media dan siswa.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal
dengan istilah Research & Development (R&D) dengan model pengembangan 4-
D. Model pengembangan ini terdiri dari empat tahapan yang pertama define
(pendefenisian) ,yang kedua design (desain), yang ketiga development
(pengembangan) dan yang keempat disseminate (penyebaran). Uji validator media
dilakukan oleh tiga orang validator yang terdiri dari dua orang validator ahli
media dan satu orang validator ahli materi. Uji praktikalitas dilakukan kepada
peserta didik SMP Negeri 25 Kota Padang sebanyak 30 orang siswa kelas VII
untuk menguji kepraktisan produk multimedia interaktif yang dirancang
menggunakan aplikasi Construct 2.

Hasil  penelitian pengembangan multimedia interaktif yang
dikembangkan memperoleh tingkat validitas 96% untuk materi dengan kategori
sangat layak. Aspek media yang diuji oleh 2 validator, validator satu 97,7%
dengan kualifikasi “Sangat Layak™ dan oleh validator dua 98,8% dengan
kualifikasi “Sangat Layak”. Hasil respon siswa mendapat tingkat kepraktisan 94%
dengan kualifikasi “Sangat Praktis”. Berdasarkan hasil uji validitas dan
praktikalitas dapat disimpulkan bahwa produk multimedia interaktif telah siap
dikembangkan dan praktis digunakan dalam proses pembelajaran dikelas maupun
proses pembelajaran secara mandiri pada mata pelajaran Informatika.

Kata Kunci: Pengembangan, Media, Multimedia Interaktif, Construct 2.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Pendidikan merupakan sebuah kebutuhan mutlak yang harus
dipenuhi dalam kehidupan manusia. Pendidikan berkaitan dengan proses
pembelajaran yang berarti suatu usaha sadar dan terencana yang dilakukan
oleh pendidik dengan peserta didik yang saling berinteraksi untuk
mencapai suatu tujuan. Menurut Undang-Undang Sistem Pendidikan
Nasional No 20 Tahun 2003 dijelaskan bahwa:
Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan spritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara.
Perkembangan teknologi yang semakin pesat membawa dampak
positif bagi dunia pendidikan. Perkembangan teknologi dalam dunia
pendidikan menghasilkan berbagai macam media pembelajaran yang dapat
dimanfaatkan pendidik untuk mencapai tujuan pembelajaran dan
menjadikan peserta didik dapat lebih mudah memahami materi yang
sedang dipelajari. Menurut Zainiyati (2017:63) media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari
pengirim ke penerima sehingga merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
dan minat serta kemauan peserta didik sedemikian rupa sehingga proses

belajar terjadi dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran secara efektif.

Sejalan dengan itu Kustandi & Daddy (2020) menyebutkan bahwa media



dapat membantu peningkatan mutu dan kualitas pembelajaran. Kehadiran
media bukan hanya memudahkan pendidik dalam menyampaikan
pembelajaran akan tetapi juga memberikan nilai tambah dalam kegiatan
pembelajaran. Selain itu dengan adanya media dapat meningkatkan
semangat belajar peserta didik dan dapat membantu pendidik dalam
meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Salah satu mata pelajaran pada jenjang SMP yang dapat ditemui
adalah mata pelajaran Informatika. Mata Pelajaran Informatika merupakan
mata pelajaran baru yang terdapat pada kurikulum merdeka. Sebelumnya
lebih dikenal dengan sebutan Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK), berbeda dengan Mata Pelajaran TIK yang hanya
merupakan mata pelajaran muatan lokal pada kurikulum merdeka
Informatika menjadi mata pelajaran wajib di sekolah. Karakteristik mata
pelajaran Informatika berorientasi pada penguatan kemampuan berpikir
komputasional dalam penyelesaian persoalan sehari-hari. Peserta didik
tidak hanya belajar untuk jadi pengguna komputer, tetapi juga sebagai
problem solver yang menguasai konsep inti dan terampil dalam praktik
menggunakan TIK. Informatika menekankan keseimbangan antara
kemampuan berpikir, keterampilan menerapkan serta memanfaatkan
teknologi secara bijak dan cerdas. Selain itu mata pelajaran informatika
juga mampu meningkatkan kemampuan logika, analisis dan interpretasi
data yang diperlukan dalam literasi dan numerasi serta kemampuan

pemrograman.



Berdasarkan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) peneliti di
SMPN 25 Padang yang dilaksanakan pada Juli-Desember 2022 serta
observasi yang dilakukan peneliti 13 Juni 2023 didapatkan hasil bahwa
masalah yang dihadapi yaitu kurang antusiasnya peserta didik dalam
mengikuti pembelajaran Informatika. Hal tersebut terlihat pada saat jam
pembelajaran yang sedang berlangsung, ada beberapa peserta didik yang
kurang memperhatikan guru yang sedang menerangkan pelajaran. Ada
juga peserta didik mengobrol dengan teman yang lain, selain itu ada yang
hanya duduk termenung ataupun mengantuk di kelas. Hal ini menunjukkan
bahwa kurangnya keaktifan dan keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran. Selain itu ditemukan bahwa sebagian siswa masih sulit
untuk memahami sebagian materi pelajaran informatika ini karena
materinya lumayan kompleks dan memerlukan peserta didik untuk
berpikir komputasional seperti pada materi algoritma.

Salah satu faktor yang menyebabkan rendahnya motivasi belajar
peserta didik adalah karena guru kurang menggunakan media
pembelajaran untuk membuat peserta didik aktif, sehingga pembelajaran
cenderung terpusat pada guru. Disamping itu keaktifan peserta didik
dalam belajar masih rendah, siswa hanya mendengar penjelasan guru, dan
selanjutnya mengerjakan tugas yang diberikan guru. Media yang
umumnya digunakan guru adalah buku cetak, modul dan LKS serta
beberapa materi sudah menggunakan media pembelajaran sederhana

Power Point yang masih didominasi dengan teks. Pemanfaatan Power



Point bersifat satu arah saja (non interaktif), dimana peserta didik hanya
berlaku sebagai pendengar tanpa terlibat aktif dalam proses pembelajaran.
Pembelajaran seperti ini membuat peserta didik cepat bosan dan kurang
antusias dalam belajar, khususnya pada pembelajaran Informatika. Oleh
karena multimedia interaktif salah satu media yang sesuai untuk
menampilkan materi pada mata pelajaran Informatika.

Berdasarkan hasil penilaian tengah semester (PTS) Informatika
siswa kelas VII semester ganjil diperoleh nilai rata — rata 57,1.
Tabel 1. Nilai Rata-Rata Penilaian Tengah Semester (PTS) Mata Pelajaran

Informatika Kelas VII Semester Ganjil Tahun Ajaran
2022/2023 SMP N 25 Padang

JUMLAH
NO KELAS PESERTA RATA - RATA
DIDIK

1 VII 1 33 54
2 VII2 33 47
3 VII3 33 70
4 VII 4 33 56
5 VII 5 33 53
6 VII 6 33 53
7 VII 7 33 50
8 VII 8 33 74
Jumlah 198 457
Rata — Rata 57,1

Sumber: Guru Mata Pelajaran Informatika
Berdasarkan Tabel 1 terlihat rata—rata yang diperoleh peserta
didik kelas VII adalah 57,1. Angka ini jauh di bawah Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditentukan sekolah pada Kurikulum
Merdeka bahwa peserta didik dengan nilai dari 80 sudah baik dalam

mencapai tujuan pembelajaran. Terlihat Penilaian Tengah Semester bahwa



rata—rata peserta didik masih belum sesuai dengan yang diharapkan. Oleh
karena itu, pendidik harus memilih dan mengorganisasikan materi
pelajaran sedemikian rupa, sehingga merangsang dan menantang peserta
didik untuk mempelajarinya. Salah satu upaya yang dapat dilakukan oleh
pendidik adalah dengan menggunakan media yang mendukung seperti
halnya dengan adanya tampilan gambar, video, serta animasi untuk
mempermudah peserta didik dalam memahami materi—materi yang
dipelajari. Apalagi di sekolah tersebut untuk fasilitas teknologi yaitu
komputer yang sudah memadai dan jaringan internet yang baik yang dapat
mempermudah pendidik.

Berdasarkan keterangan di atas maka peneliti tertarik untuk
mengembangkan media pembelajaran berupa multimedia interaktif.
Multimedia interaktif adalah suatu tampilan multimedia menggunakan
komputer yang  mengintegrasikan beberapa macam media dimana
pengguna dapat belajar secara interaktif karena dilengkapi dengan
alat pengontrol yang berfungsi sebagai penghubung dengan program agar
pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki (Pebriyanti & dkk 2015).
Multimedia interaktif mampu membuat peserta didik bisa mengontrol
proses pembelajarannya sendiri, multimedia interaktif ini juga memiliki
umpan balik seketika, dengan adanya hal ini peserta didik akan terdorong
untuk memperoleh pengetahuannya dan dapat meningkatkan keterlibatan
peserta didik di dalam pembelajaran. Bentri & Nabilah (2022)

menyatakan penggunaan multimedia interaktif akan sangat membantu



pendidik dalam menjelaskan materi yang berkaitan dengan proses
pembelajaran, penggunaan multimedia interaktif dalam proses belajar
mengajar dapat menumbuhkan keinginan, dan minat yang baru,
membangkitkan motivasi, rangsangan kegiatan belajar, dan variasi
media pembelajaran sangat diperlukan untuk membuat peserta didik
lebih mudah dalam memahami materi pelajaran, dikemas secara
menarik dan menyenangkan agar peserta didik dapat memahami
materi.

Pada pengembangan multimedia interaktif ini peneliti
menggunakan aplikasi Construct 2 dimana materi pembelajaran didesain
semenarik mungkin, dapat menampilkan video dan berbagai tombol
navigasi yang didesain semenarik mungkin, evaluasi, permainan, serta
gambar—gambar animasi yang berhubungan dengan materi pembelajaran
sehingga pembelajaran akan lebih menyenangkan dan bermakna serta
berpengaruh dalam meningkatkan prestasi belajar peserta didik. Ridoi
(2018) menyebutkan Construct 2 adalah fools pembuat game berbasis
HTMLS yang dikhususkan untuk platform 2D yang dikembangkan oleh
Scirra. Meskipun dalam penerapannya software Construct 2 merupakan
perangkat lunak yang dapat membuat game, namun banyak pula yang
menggunakan soffware ini untuk pembuatan media pembelajaran.

Pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan
software Construct 2 relatif lebih mudah dibanding software lainnya.

Construct 2 merupakan software yang mampu menyajikan pesan audio



visual secara jelas kepada peserta didik serta materi yang bersifat nyata,
yang dapat diilustrasikan secara lebih menarik kepada peserta didik
dengan berbagai gambar animasi sehingga dapat merangsang minat belajar
peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran. Penggunaan Construct
2 dalam proses pembelajaran dapat dijadikan sebagai salah satu alternative
dalam menyajikan media pembelajaran sehingga dengan mengembangkan
multimedia interaktif dengan menggunakan Construct 2 pada media
pembelajaran, diharapkan peserta didik dapat mengkonstruksi sendiri
pengetahuaannya.

Keunggulan yang dimiliki aplikasi Construct 2 yaitu proses
pembuatan aplikasi dapat dilakukan dengan cara yang mudah, karena fitur
yang ada dalam Construct 2 mudah dipahami secara visual serta tidak
perlu menggunakan bahasa pemrograman yang rumit. Muhtasyam (2018)
menyatakan bahwa dengan Construct 2, mengembangkan aplikasi cukup
dengan drag-and-drop. Software ini dapat dijalankan menggunakan
komputer dan dapat mengkonversi projek yang sudah dikerjakan dengan
menggunakan fitur HTML menjadi aplikasi bersistem operasi Android.
Construct 2 hadir dengan lebih dari 20 built-in plugin, lebih dari 20
behaviors dan lebih dari 70 visual effects. Mulai dari menampilkan text,
sprites, sound, musik, input, manipulasi data, penyimpanan, efek partikel,
efek pergerakan, dan masih banyak lagi. Maharani (2018) menyatakan,
Construct 2 ini memudahkan dalam penambahan multimedia seperti

musik, gambar, dan video.



Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti melakukan
penelitian pengembangan dengan judul ‘“Pengembangan Multimedia
Interaktif Menggunakan Construct 2 pada Mata Pelajaran Informatika

Kelas VII SMP”.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka

terindifikasi beberapa masalah, yaitu :

1. Masih rendahnya keaktifan siswa dalam mengikuti Mata Pelajaran
Informatika.

2. Kurangnya motivasi dan antusias siswa dalam mengikuti Mata
Pelajaran Informatika, sehingga siswa kurang memperhatikan guru
dalam menerangkan pelajaran.

3. Kurangnya variasi penggunaan media pembelajaran oleh guru ketika
menerangkan pelajaran.

4. Belum adanya multimedia interaktif pada Pembelajaran informatika di

SMP N 25 Padang.

. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas,
maka masalah pada penelitian yang akan dilakukan dibatasi pada
pengembangan multimedia interaktif menggunakan software Construct 2

pada mata pelajaran informatika kelas VII SMPN 25 Padang.



D. Rumusan Masalah

Sesuai uraian batasan masalah di atas, maka penulis dapat

menentukan rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1.

Bagaimana proses dan hasil pengembangan multimedia interaktif
menggunakan Construct 2 pada mata pelajaran Informatika kelas VII
SMP?

Bagaimana validitas pengembangan multimedia interaktif
menggunakan Construct 2 pada mata pelajaran Informatika kelas VII
SMP?

Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif —menggunakan

Construct 2 pada mata pelajaran Informatika kelas VII SMP?

E. Tujuan Penelitian

1.

Mendeskripsikan proses dan hasil pengembangan multimedia interaktif

menggunakan Construct 2 pada mata pelajaran Informatika kelas VII

SMP.

2. Menghasilkan multimedia interaktif menggunakan Construct 2 pada

mata pelajaran Informatika kelas VII SMP yang valid dan sesuai

dengan kebutuhan peserta didik.

3. Menghasilkan multimedia interaktif menggunakan Construct 2 pada

mata pelajaran Informatika kelas VII SMP yang praktis bagi peserta

didik.
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F. Spesifikasi Produk
Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini
adalah di hasilkannya produk berupa multimedia pembelajaran interaktif
menggunakan Construct 2 pada mata pelajaran Informatika kelas VII yang
berkualitas serta layak digunakan dalam proses pembelajaran. Produk yang
dihasilkan dari pengembangan multimedia interaktif ini diharapkan

memiliki spesifikasi produk sebagai berikut:

1. Produk isi/materi pembelajaran
a. Multimedia ini disusun berdasarkan analisis kebutuhan peserta
didik kelas VII SMPN 25 Padang yakni mengenai materi algoritma.
b. Multimedia ini disusun berdasarkan sumber buku paket sekolah,
modul dan LKS.
2. Aspek Pembelajaran
Multimedia ini dilengkapi dengan soal tes/evaluasi dan
permainan. Soal evaluasi yang disajikan berbentuk quiz serta
permainan dalam bentuk susun kata mengenai materi algoritma yang
disesuaikan dengan kemapuan peserta didik.
3. Aspek Media
a. Multimedia interaktif yang dibuat menggunakan aplikasi
Construct 2 dengan software pendukung yaitu Corel Draw X7
dan Canva.
b. Tampilan awal produk terdapat judul program dan kemudian

masuk ke halaman utama.
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c. Halaman utama terdapat beberapa pilihan menu yaitu :

1)  Menu “Materi” berisi materi algoritma

2) Menu “Vidio” berisi vidio pembelajaran mengenai materi
algoritma.

3) Menu “Permainan” berisi permainan dengan pertanyaan —
pertanyaan dari materi yang telah dijelaskan pada
multimedia interaktif. Permainan ini berbentuk seperti
susun kata.

4) Menu “Evaluasi” berisi soal — soal dari keseluruhan materi
untuk mengetahui pemahaman peserta didik dari materi
yang telah dijelaskan pada multimedia interaktif ini.
Evaluasi ini dikemas dalam bentuk quiz.

5) Menu “Profil” berisi tentang data identitas perancang

media.

6) Menu “Petunjuk” berisi tentang petunjuk penggunaan

aplikasi.

G. Pentingnya Pengembangan
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini
menggunakan software Construct 2. Media pembelajaran ini berupaya
untuk membantu peserta didik belajar dalam proses pembelajaran. Media
pembelajaran merupakan suatu bagian yang tidak dapat dipisahkan dari
proses pembelajaran itu sendiri. Media ini juga dapat membantu

peningkatan kualitas pembelajaran bagi peserta didik dan meningkatkan
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semangat belajar peserta didik, dengan melalui media ini dapat membantu
pendidik dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik.
H. Manfaat Pengembangan

1. Bagi Peneliti
Menambah wawasan dan pengalaman bagi peneliti ketika
mengembangkan multimedia interaktif menggunakan aplikasi
Construct 2.

2. Bagi Guru
Dapat bermanfaat sebagai tambahan ide dalam membuat media
pembelajaran.

3. Bagi peserta didik
Peserta didik dapat belajar dengan media pembelajaran yang baru,
kemudian termotivasi untuk belajar lebih, dengan demikian hasil

belajar Informatika peserta didik akan meningkat.

I.  Asumsi dan Keterbatasan
1. Asumsi
Pengembangan multimedia interaktif ini dilakukan atas dasar
asumsi bahwa proses komunikasi di dalam pembelajaran akan lebih
bermakna serta dapat menarik minat peserta didik dan mempermudah
peserta didik untuk memahami materi karena penyajiannya yang
interaktif selain itu juga dapat bertahan lama di dalam memori otak

karena banyak menggunakan alat indra. Multimedia interaktif
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memiliki peranan besar dalam memudahkan peserta didik untuk
memperoleh informasi.
2. Keterbatasan

Keterbatasan yang dimiliki penulis seperti kemapuan waktu,
dan biaya, sehingga peneliti membatasi materi pelajaran yang akan
disajikan yaitu hanya materi algoritma dan faktor lainnya yang
mempengaruhi seperti kemampuan dalam menggunakan aplikasi
sehingga memerlukan waktu untuk dapat mempelajari dan memahami

penggunaan aplikasi Construct 2.



