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MOTTO 
 

 

 

 
 

“Tidak ada ujian yang tidak bisa diselesaikan, tidak ada kesulitan yang 

melebihi batas kesanggupan. Karena Allah SWT tidak akan membebani 

seorang hambanya melainkan sesuai dengan kadar kesanggupannya”. 

(Q.S Al-Baqarah 286) 

 

 
“Sukses itu bukan hanya berhasil meraih yang kita rencanakan, 

sukses juga adalah berhasil bangkit ketika jatuh, itulah sukses.” 

(Anies Baswedan) 

 
 

“Orang lain tidak akan bisa paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka 

ingin tahu hanya bagian success stories. Berjuanglah untuk diri sendiri walaupun 

tidak ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita dimasa depan akan sangat bangga 

dengan apa yang kita perjuangkan hari ini.” 
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ABSTRAK 

 
Pada proses pembelajaran, dua unsur yang amat penting adalah metode 

mengajar dan media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat 

memperlancar proses belajar mengajar sehingga tercapainya tujuan pembelajaran. 

Salah satu software yang dapat digunakan untuk membantu membuat media 

pembelajaran interaktif berupa aplikasi yaitu Construct 2 yang didesain khusus 

untuk tampilan 2 dimensi. Media pembelajaran berbasis Construct 2 berisi materi, 

video, dan soal latihan yang akan di desain dengan berbagai gambar, audio, video, 

teks dan komponen pendukung lainnya sehingga lebih efisien, menarik, dan siswa 

dapat dengan mudah berinteraksi dengan media pembelajaran tersebut. Oleh karena 

itu, media pembelajaran dapat membantu siswa dalam mempelajarai materi 

pembelajaran khususnya Pancasila. 

Penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini merupakan jenis penelitian 

pengembangan atau Research and Development (R&D), yang bertujuan untuk 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada. 

Prosedur pengembangan yang dipilih adalah model penelitian dan pengembangan 

Borg and Gall yang telah dimodifikasai dan digunakan oleh Cunningham menjadi 

6 tahapan dari 10 tahapan awal. Modifikasi tersebut dilakukan karena keterbatasan 

peneliti dalam hal pelaksanaan uji lapangan serta diseminasi. 

Penilaian kelayakan media pembelajaran interaktif ditinjau dari segi media 

dan materi. Hasil penilaian yang dilakukan ahli media memperoleh skor rata-rata 

3,4 dengan kategori “Layak”, ahli materi memperoleh skor rata-rata 3,4 dengan 

kategori “Layak”, penilaian dari guru memperoleh skor rata-rata 3,4 dengan 

kategori “Layak”, dan penilaian dari siswa yang memperoleh persentase rata- 

rata 88% dengan kategori “Layak”. Berdasarkan uraian dan hasil penilaian di atas, 

maka dapat dikatakan bahwa media pembelajaran ini dinyatakan “Layak” untuk 

digunakan dalam materi bunyi dan simbol sila-sila Pancasila. 

 

Kata kunci : Construct 2, Media pembelajaran, Pancasila 
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Mukti. Kurnia. 2024 "Development of Interactive Learning Media Based on 

Construct 2 Application for Pancasila Material for Grade II Elementary School." 

Thesis. Yogyakarta: Ahmad Dahlan University 

 

ABSTRACT 

 
In the learning process, two very important elements are teaching methods 

and learning media. The use of learning media can facilitate the teaching and 

learning process so that learning goals are achieved. One of the software that can 

be used to help create interactive learning media in the form of an application is 

Construct 2 which is specifically designed for 2-dimensional displays. Construct 2- 

based learning media contains materials, videos, and practice questions that will 

be designed with various images, audio, video, text, and other supporting 

components so that it is more efficient, interesting, and students can easily interact 

with the learning media. Therefore, learning media can help students in learning 

learning materials, especially Pancasila. 

The research conducted in this study is a type of research and development 

(R&D), which aims to develop a new product or improve an existing product. The 

development procedure chosen is the Borg and Gall research and development 

model which has been modified and used by Cunningham into 6 stages out of the 

initial 10 stages. The modification was made due to the limitations of researchers 

in terms of conducting field tests and dissemination. 

The assessment of the feasibility of interactive learning media is reviewed 

in terms of media and materials. The results of the assessment conducted by media 

experts obtained an average score of 3.4 with the "Feasible" category, material 

experts obtained an average score of 3.4 with the "Feasible" category, assessments 

from teachers obtained an average score of 3.4 with the "Feasible" category, and 

assessments from students who obtained an average percentage of 88% with the 

"Feasible" category. Based on the description and results of the assessment above, 

it can be said that this learning media is declared "Feasible" to be used in the sound 

material and symbols of the precepts of Pancasila. 

 

 
Keywords : Construct 2, Learning media, Pancasila 


