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Abstrak. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran 

yang menggunakan construct 2 memenuhi kategori valid dan praktis. Penelitian ini 

menggunakan jenis penelitian dan pengembangan dengan mengadopsi model 

ADDIE. Subjek dari penelitian ini peserta didik kelas VII MTs. Assa'adah II dengan 

menggunakan instrumen angket kebutuhan awal, pedoman wawancara, lembar 

validasi serta angket respon untuk peserta Analisis kevalidan ini diperoleh dari hasil 

penelitian lembar validasi oleh validator ahli media dan ahli materi menunjukkan 

bahwa media pembelajaran bangun ruang menggunakan construct 2 mendapatkan 

skor rata-rata 3,74, yang berada dalam kategori sangat valid. Sementara itu, analisis 

kepraktisan dilakukan melalui hasil penilaian angket respon oleh peserta didik yang 

menghasilkan skor rata-rata 3,27 berada dalam kategori praktis. Hasil dari penelitian 

ini menunjukkan bahwa media pembelajaran bangun ruang menggunakan construct 

2 dinyatakan valid dan praktis. Sehingga diharapkan memudahkan guru dalam 

penyampaian materi serta sebagai inovasi pada pembelajaran. 

Kata Kunci: Media pembelajaran, construct 2, bangun ruang 

 

Abstract. The purpose of this research is to produce of learning media that uses 

construct 2 to meet valid and practical categories. This research uses the type of 

research and development by adopting the ADDIE model. The subjects of this study 

were students of grade VII class students of mts. Assa'adah II by using an initial needs 

questionnaire instrument, interview guidelines, validation sheets and response 

questionnaires for students. This validity analysis is obtained from the results of 

validation sheet research by media and material expert validators. Media expert 

validators and material experts showed that the learning media learning media using 

construct 2 gets an average score of 3.74, which is in the very valid category. Is in the 

very valid category. Meanwhile, the practicality analysis was carried out through the 

results of the response questionnaire assessment by students which resulted in an 

average score of 3.27 including in the practical category. Average score of 3.27 

included in the practical category. The results of this study shows that the learning 

media for building space using construct 2 is declared valid and practical. So it is 

expected to make it easier for teachers in delivering delivery of material and as an 

innovation in learning. 
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Pendahuluan 

Matematika adalah ilmu universal yang berkontribusi terhadap 

perkembangan berbagai bidang keilmuan. Selain menjadi fondasi bagi 

kemajuan teknologi modern, matematika juga membantu meningkatkan 

keterampilan berpikir secara logis, analitis, dan kritis dalam memecahkan 

permasalahan sehari-hari. Dengan demikian, penting bagi peserta didik untuk 

mempelajari matematika dari tingkat dasar hingga tingkat yang lebih tinggi 

karena hal ini tidak hanya bermanfaat untuk kehidupan sehari-hari tetapi juga 

penting untuk kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (Khoirunnisya, 

2021). Meskipun demikian, masih banyak peserta didik yang merasaa 

kesulitan dalam memahami matematika karena terlalu banyaknya rumus 

yang harus diingat. Hal ini menyebabkan minat terhadap mata pelajaran 

matematika menurun dan dianggap pelajaran yang rumit. Oleh karena itu, 

penting bagi guru untuk menciptakan proses pembelajaran yang kreatif 

sehingga dapat meningkatkan partisipasi aktif peserta didik (Retnosari, 2020). 

Dengan menggunakan berbagai variasi media, kreativitas dalam 

pembelajaran dapat ditingkatkan, dan pemilihan media yang sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik dapat meningkatkan kualitas pembelajaran serta 

mempercepat pemahaman peserta didik terhadap materi yang diajarkan. 

Media pembelajaran merupakan bahan ajar yang dapat mendukung guru  

meningkatkan pengetahuan peserta didik, penggunaan berbagai macam 

media pembelajaran memungkinkan guru untuk menggunakannya sebagai 

bahan ajar untuk menyampaikan materi secara lebih menarik dan jelas kepada 

peserta didik (Nurrita, 2018). Media memfasilitasi proses pembelajaran 

peserta didik, menyampaikan pengalaman konkret, menarik ketertarikan, 

merangsang indera peserta didik, serta menghubungkan teori dengan realitas. 

Adanya media pembelajaran memberikan konrtribusi besar bagi guru dalam 

menyampaikan materi secara lebih jelas bagi peserta didik dan mencegah 

kejenuhan selama proses pembelajaran. (Puspita, 2022). Pemanfaatan media 

mendoroong semangat peserta didik untuk aktif dalam belajar dengan 

merangsang aktivitas menulis, berbicara, serta mendorong kreativitas 

imajinasi mereka. Media pembelajaran tidak hanya meningkatkan 

kesenangan dalam proses belajar, tetapi juga memiliki dampak positif 

terhadap motivasi peserta didik, seperti yang diungkapkan dalam penelitian 

oleh Ristawati dalam (Nisa & Mawardah, 2023). Media pembelajaran yang 

dibutuhkan saat ini yaitu media yang dapat diakses dan dipelajari oleh peserta 

didik secara mandiri, tanpa harus bergantung pada bimbingan guru. Oleh 
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karena itu, perlu adanya inovasi dalam mengembanngkan media 

pembelajaran yang dapat memperkuat semangat belajar peserta didik, 

sebagaimana disarankan oleh (Yuliana et al., 2022). Salah satu alat yang bisa 

dimanfaatkan dalam pembuatan media pembelajaran adalah program 

construct 2. 

Banyak aplikasi komputer telah dibuat di era modern saat ini karena 

kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang terus berkembang, termasuk 

construct 2. Construct 2 adalah program komputer yang memiliki kemampuan 

untuk meenyampaikan pesan audio visual dengan jelas untuk peserta didik, 

dan dapat menyajikan materi yang lebih mudah dengan ilustrasi yang 

menarik berupa gambar animasi. Construct 2 adalah sebuah software yang 

dapat menciptakan game berbasis HTML 5 untuk platform 2D yang dibuat oleh 

scirra (Purwaningtiyas et al., 2023). Construct 2 dikembangkan oleh scirra 

khusus untuk platform 2D yang menggunakan HTML 5 sebagai alat 

pembuatan game yang memungkinkan pengguna untuk membuat game 

tanpa harus memiliki pemahaman tentang bahasa pemrograman. Pembuatan 

media dengan construct 2 menggunakan perintah untuk membuat permainan 

yang disusun dalam Event Sheet, yang terdiri dari rangkaian Event dan Action. 

Hasil dari penggunaan construct 2 untuk membuat media pembelajaran sangat 

bagus dan menarik, khususnya sebagai media pembelajaran pada mata 

pelajaran matematika. (Nisa & Mawardah, 2023).  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika MTs Assa’adah II 

Bungah, guru menyebutkan bahwa peserta didik menghadapi kesulitan 

dalam pemahaman materi bangun ruang. Peserta didik terlihat kesulitan 

dalam mengkonkretkan konsep bangun ruang yang disajikan dalam bentuk 

soal penerapan. Disamping itu penalaran peserta didik masih tergolong 

rendah untuk mengkonkretkan sesuatu yang masih abstrak sehingga peserta 

didik terlihat kesulitan ketika memecahkan soal penerapan pada materi 

bangun ruang. Materi bersifat abstrak memerlukan media yang dapat 

menggambarkan materi dengan nyata, karena sulit membayangkan benda 

dalam bangun ruang hanya dengan melihatnya digambarkan dalam gambar 

buku teks, dengan demikian penggunaan media pembelajaran menjadi 

penting untuk membantu pemahaman peserta didik. Salah satu media yang 

pernah dimanfaatkan guru dalam mengajarkan matematika adalah 

menggunakan presentasi power point. Sebelumnya, guru pernah 

menggunakan powerpoint sebagai media ketika pembelajaran matematika. 

Namun, metode penggunaan media tersebut dianggap kurang efektif karena 

pada saat kegiatan pembelajaran menggunakan powerpoint situasi dalam 
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kelas kurang kondusif. Sehingga alternatif yang diberikan untuk permasalah 

tersebut adalah dengan mengembangkan media pembelajaran menggunakan 

construct 2. Berdasarkan permasalah tersebut, peneliti tertarik melakukan 

penelitian yang berjudul "Pengembangan Media Pembelajaran Bangun Ruang 

Menggunakan Construct 2". 

Metode 

Metode penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan dengan 

model yang digunakan yaitu model ADDIE. Menurut Mulyaningsih dalam 

(Rusmayana, 2021) menjelaskan bahwa model ini bisa diterapkan untuk 

mengembangkan banyak sekali jenis produk pembelajaran, termasuk model, 

strategi, metode, media dan materi ajar. Penelitian ini dilakukan di MTs 

Assa'adah II Bungah dengan subjek penelitian kelas VII B yang berjumlah 20 

peserta didik. Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 

2023/2024. Instrumen yang digunakan meliputi pedoman wawancara, angket 

kebutuhan awal, lembar validasi, serta angket respon peserta didik. 

Penelitian ini dilakukan dengan beberapa tahap yaitu tahap analisis 

(Analysis), tahap analisis ini dilakukan dengan mewawancarai guru 

matematika serta pemberian angket kebutuhan awal kepada peserta didik. 

Tujuan dari analisiss ini yaitu untuk mengumpulkan informasi terkait 

karakteristik peserta didik, menganalisis materi dan menganalisis kurikulum. 

Selanjutnya tahap desain (Design), dilakukan dengan proses perancangan 

desain media pembelajaran dengan merancang konsep serta menyiapkan isi 

materi dan soal dalam produk. Selanjutnya, ada tahap pengembangan 

(Development), dimana produk media pembelajaran dirancang dengan 

menggunakan software construct 2 dan kemudian divalidasi oleh para ahli 

ahli media dan ahli materi untuk menilai kevalidan produk yang 

dikembangkan.  

Hasil penilaian kevalidan dihitung menggunakan skala likert dengan interval 

1 sampai 4, di mana skor rata-rata di setiap aspek dihitung untuk menentukan 

hasil validitas. Rumus yang digunakan untuk menganalisis hasil uji validasi 

adalah 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎(𝑥̅) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑎𝑛𝑔𝑘𝑒𝑡
 

Hasil skor masing-masing validator selanjutnya akan dicari rata-rata nilai 

akhir menggunakan rumus yang diadopsi oleh Ferdianto dan Setiyani dalam 

(Kurniawati & Ummah, 2023) 
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𝑀𝑣
̅̅ ̅̅ =

∑ 𝑉𝑡̅
𝑛
𝑖=1

𝑛
 

 

Hasil validasi yang diperoleh diinterpretasikan sesuai dengan standar 

kevalidan yang diadopsi dari Nasution dalam (Kurniawati & Ummah, 2023) 

berikut tabel kriteria kevalidan: 

Tabel 1. Kriteria Kategori Validasi 

Skor Kevalidan Kategori 

𝑀𝑣
̅̅ ̅̅ ≤ 1,79 Tidak Valid 

1,79 < 𝑀𝑣
̅̅ ̅̅  ≤ 2,60 Kurang Valid 

2,60 < 𝑀𝑣
̅̅ ̅̅  ≤ 3,40 Valid 

𝑀𝑣
̅̅ ̅̅ ≥ 3,41 Sangat Valid 

Setelah media pembelajaran dikatakan valid, tahap berikutnya adalah 

implementasi (Implementation), tahap ini dilakukan dengan melakukan uji 

coba produk di kelas VII B, kemudian menganalisis tingkat kepraktisan yang 

dihasillkan dari angket respon peserta didik. Kepraktisan akan dinilai dengan 

menghitung hasil dari angket respon peserta didik. Dari hasil penilaian 

tersebut diukur menggunakan skala likert, kemudian dianalisis secara 

kuantitatif dengan menghitung rata-rata jawaban berdasarkan skor pengisian 

respon peserta didik menggunakan rumus yang diadopsi dari Wibowo dalam 

(Kurniawati & Ummah, 2023)  sebagaai berikut: 

𝑀𝑝
̅̅ ̅̅ =

∑ 𝑃𝑡̅
𝑛
𝑖=1

𝑛
 

Rata-rata hasil yang didapat kemudian diinterpretasikan sesuai dengan 

kriteria kepraktisan yang diadopsi dari Wibowo dalam (Kurniawati & 

Ummah, 2023) berikut kriteria tabel kepraktisan: 

Tabel 2. Kriteria Kategori Keprakktisan 

Interval Skor Tingkat kepraktisan 

𝑀𝑝
̅̅ ̅̅ ≤ 1,79 Sangat kurang praktis 

1,79 < 𝑀𝑝
̅̅ ̅̅  ≤ 2,60 Kurang praktis 

2,60 < 𝑀𝑝
̅̅ ̅̅  ≤ 3,40 Praktis 

𝑀𝑝
̅̅ ̅̅ ≥ 3,41 Sangat Praktis 

Setelah media pembelajaran dikatakan praktis, Selanjutnya pada tahap 

terakhir tahap evaluasi (Evaluation), tahap ini melakukan evaluasi media 

pembelajaran yang didapatkan dari angket responden untuk menganalisis 

kepraktisan produk. 

Hasil dan Pembahasan 
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Hasil dari penelitian ini yaitu pengembangan media pembelajaran bangun 

ruang menggunakan construct 2 yang terbukti valid dan praktis. Prosedur 

penelitian ini menggunakan tahap pengembangan ADDIE. Berikut rangkaian 

tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini sebagai berikut. 

Tahap awal dilakukan analisis, dengan menganalisis karakteristik peserta 

didik, analisis materi, dan menganalisis kurikulum yang digunakan. Analisis 

diperoleh dari angket kebutuhan awal dan wawancara. Hasil angket 

kebutuhan awal untuk peserta didik dan wawancara dengan guru 

matematika, menunjukkan peserta didik cenderung merasa bosan sebab 

pendekatan pembelajaran guru kurang bervariatif. Selain itu, mereka lebih 

tertarik dengan variasi pembelajaran melalui penggunaan materi visual 

seperti gambar dan animasi bergerak untuk membangkitkan semangat belajar 

peserta didik. Selanjutnya tahap analisis materi yang diperoleh dari 

wawancara dengan guru matematika, menyatakan bahwa peserta didik 

kesulitan memahami materi bangun ruang, tetutama kesulitan 

mengkonkretkan konsep bangun ruang yang disajikan dalam bentuk soal 

penerapan. Materi bangun ruang juga sesuai dengan media pembelajaran 

yang dapat divisualisasi pada kehidupan nyata. Sehingga materi yang cocok 

dikembangkan dalam media pembelajaran menggunakan construct 2 yaitu 

materi bangun ruang. Kemudian menganalisis kurikulum dilakukan dengan 

mewawancarai guru matematika, diketahui bahwa di kelas VII MTS 

Assa'adah II Bungah sudah menggunakan kurikulum merdeka. Dengan 

demikian, materi pada media pembelajaran yang dikembangkan akan 

disesuaikan pada kurikulum merdeka yang menggunakan capaian 

pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran (TP). Faktor ini mendorong 

peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran berupa permainan 

dengan animasi 2 dimensi yang dapat diaplikasikan dalam proses belajar-

mengajar. 

Selanjutnya tahap desain, peneliti melakukan perancangan desain produk 

menggunakan software construct 2 serta photoshop dan canva untuk editing 

desain. Dalam perancangan desain media pembelajaran peneliti melakukan 

berbagai macam kegiatan dimulai dari pengumpulan bahan materi bangun 

ruang serta pola soal yang diambil dari berbagai referensi buku salah satunya 

adalah buku siswa matematika kelas VII SMP (Tosho, 2021), kemudian 

merancang alur permainan dan instruksi permainan. Sebelumnya, peneliti 

perlu mempertimbangkan ketersediaan fasilitas di sekolah. Oleh karena itu, 

peneliti memutuskan untuk mengembangkan media pembelajaran construct 

2 dalam bentuk game yang dapat diinstal di ponsel, komputer, laptop serta 
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dapat ditampilkan melalui proyektor. Dengan demikian, hasil akhir dari 

media pembelajaran ini adalah aplikasi yang dapat diinstal di ponsel serta 

berupa html yang dapat diakses di komputer maupun laptop. 

Pada tahap pengembangan, peneliti membuat media berdasarkan rancangan 

desain produk yang telah dipersiapkan sebelumnya. Berikut merupakan 

gambar dari media yang dikembangkan: 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Dalam halaman awal terdapat judul "Bangun Ruang" serta tombol start untuk 

memulai.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada tampilan menu terdapat beberapa pilihan tombol, diantaranya tombol 

main, materi, CP dan TP, petunjuk. 

 

 

 

Gambar 1. Halaman Awal 

Gambar 2. Menu 
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Dibagian menu level terdapat 4 level. Namun peserta didik harus memainkan 

mulai dari level 1 terlebih dahulu sebelum memainkan level selanjutnya, agar 

peserta didik dapat memainkan secara berurutan. Level 1 berisi tentang soal 

pemahaman konsep bangun ruang, Level 2 berisi soal menghitung luas 

permukaan bangun ruang, Level 3 menghitung volume bangun ruang, dan 

Level 4 menyelesaikan soal penerapan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada setiap level peserta didik dapat memainkan karakter untuk 

berpetualangan mencari misi yaitu menemukan kunci untuk menjawab soal-

soal yang muncul. Disetiap level terdapat 3 soal pilihan ganda dengan opsi 4 

pilihan jawaban. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Tampilan Level 

Gambar 5. Menu Materi 

Gambar 3. Menu level 
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Dalam menu materi terdapat beberapa menu materi dari bangun ruang yang 

berisi ringkasan materi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman "CP dan TP" berisi Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran 

yang akan dipelajari pada materi bangun ruang. 

Setelah produk media pembelajaran selesai dibuat, peneliti melakukan 

validasi dengan memberikan lembar validasi kepada validator ahli materi dan 

ahli media. Validasi dilakukan untuk menilai seberapa valid media 

pembelajaran yang telah dikembangkan. Hasil validasi disajikan pada table 

berikut: 

Tabel 3. Validasi Ahli Media dan Ahli Materi 

 

 

Pada tabel 3. diperoleh rata-rata dari validasi ahli media dengan nilai 3,74 dan 

dari validasi ahli materi memperoleh nilai 3,63. Dari kriteria kevalidan pada 

tabel 1. dapat diperoleh kesimpulan bahwa penilaian produk masuk pada 

kategori sangat valid yang berada dalam rentang skor 𝑀𝑣
̅̅ ̅̅ ≥ 3,41, karena telah 

memenuhi nilai minimum yang ditetapkan, media pembelajaran bangun 

ruang construct 2 ini layak digunakan. Hasil validasi penelitian ini sejalan 

dengan hasil penelitian (Hidayati & Yuwaningsih, 2022) yang menunjukkan 

bahwa hasil validasi termasuk dalam kategori sangat baik, dengan skor rata-

rata validasi materi 89,5 dan validasi ahli media sebesar 84. Sehingga modul 

yang dikembangkan layak digunakan dari segi materi dan media. 

Setelah media pembelajaran dinyatakan sangat valid, tahap selanjutnya tahap 

implementasi dimana produk akan diuji kepada 20 peserta didik di kelas VII. 

Setelah media dinyatakan valid, peserta didik diminta untuk menggunakan 

Validator 
Rata-rata Validasi 

Ahli Media 

Rata-rata Validasi 

Ahli Materi 

Validator 1 3,47 3,42 

Validator 2 4,00 3,83 

Rata-rata 3,74 3,63 

Gambar 6. Halaman CP dan TP 
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media pembelajaran dan kemudian mengisi angket respon peserta didik. c 

dilakukan dengan menganalisis hasil angket respon peserta didik. Rata-rata 

skor dari angket tersebut akan dijabarkan dalam tabel berikut: 

Tabel 4. skor hasil angket respon peserta didik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada tabel 4. skor angket respon rata-rata peserta didik sebesar 3,27. 

Berdasarkan kriteria kepraktisan pada tabel 2. dapat diperoleh kesimpulan 

bahwa penilaian produk masuk pada kategori praktis yang berada dalam 

rentang skor 2,60 < 𝑀𝑝
̅̅ ̅̅  ≤ 3,40. Maka dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran bangun ruang menggunakan construct 2 telah memenuhi syarat 

dan bisa dikatakan praktis. Hasil temuan ini sejalan dengan penelitian 

sebelumnya (Rofiqoh et al., 2020) menunjukkan bahwa kepraktisan pada 

media pembelajaran memiliki tingkat kepraktisan yang ditinjau dari 

kemudahan penggunaannya. 

Selanjutnya tahap terakhir yaitu tahap evaluasi, dimana produk media 

pembelajaran yang dibuat oleh peneliti dievaluasi berdasarkan hasil analisis 

angket respon yang telah diisi peserta didik setelah menggunakannya. 

  

Respon Peseta Didik Skor 

NFH 3,40 

AWW 3,33 

SAM 3,27 

VYF 3,73 

AIZ 2,80 

FNF 3,13 

NRM 2,93 

FRS 3,20 

KNK 3,07 

NZM 3,47 

SAR 3,27 

TAF 3,60 

NZA 3,33 

HRH 3,53 

MFS 3,13 

AZN 2,87 

ADT 3,47 

SAC 3,13 

NAG 3,27 

QNZ 3,40 

Rata-rata 3,27 
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Simpulan  

Hasil akhir produk penelitian ini adalah media pembelajaran menggunakan 

construct 2 pada materi bangun ruang untuk kelas VII, yang memenuhi 

kategori valid dan praktis. Model pengembangan yang digunakan 

menggunakan ADDIE dengan tahapan awal yaitu analisis meliputi analisis 

karakteristik peserta didik, materi serta kurikulum yang digunakan. Tahap 

desain terdiri dari pemilihan media dan melakukan perancangan desain 

produk. Tahap pengembangan dengan membuat media sesuai rancangan 

desain. Pada tahap implementasi dilakukan uji coba produk kepada subjek. 

Tahap akhir evaluasi melakukan evaluasi produk setelah media pembelajaran 

telah diujicobakan sesuai hasil analisis angket respon.  

Berdasarkan hasil penelitian, hasil kevalidan produk media pembelajaran 

diperoleh dari hasil analisis validator media dan validator materi. Hasil 

anaalisis kedua validator tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran 

bangun ruang menggunakan construct 2 dinyatakan valid, dengan 

perolehaan skor dari ahli media sebesar 3,74 memenuhi kategori sangat valid 

dan skor ahli materi sebesar 3,63 juga memenuhi kategori sangat valid. Hasil 

analisis angket respon peserta didik setelah menggunakan media 

pembelajaran menunjukkan bahwa produk media pembelajaran praktis 

dengan skor 3,27 yang termasuk dalam kriteria praktis. 
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