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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis teknologi menggunakan software Construct 2, yang dirancang untuk 

mendukung pembelajaran IPA di MTsN 7 Bantul. Fokus media interaktif ini adalah 

pada topik-topik utama dalam kurikulum IPA, seperti sistem reproduksi manusia, 

dengan tujuan meningkatkan keterlibatan siswa dan pemahaman konsep secara 

lebih mendalam. 

Metode penelitian yang digunakan adalah metode MDCL (Method of Developing 

Class Learning). MDCL adalah pendekatan yang menggabungkan proses 

pengembangan media pembelajaran dengan uji coba dan evaluasi langsung di 

dalam kelas. Langkah-langkah dalam metode ini meliputi identifikasi kebutuhan 

pembelajaran, perancangan media, pengembangan produk, implementasi dalam 

situasi pembelajaran nyata, dan evaluasi hasil belajar siswa serta efektivitas media. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan ini memiliki kualitas yang sangat baik dengan presentasi 81.14%. 

Uji coba di kelas menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman siswa 

terhadap materi IPA, terutama pada topik yang disampaikan melalui media 

interaktif ini. 

Dengan demikian, media pembelajaran interaktif berbasis Construct 2 ini dapat 

menjadi alternatif efektif dalam mendukung proses pembelajaran IPA di MTsN 7 

Bantul. 

Kata kunci: media pembelajaran interaktif, IPA, Construct 2, MDCL 
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ABSTRACT 

 

This study aims to develop technology-based interactive learning media using 

Construct 2 software, which is designed to support science learning at MTsN 7 

Bantul. The focus of this interactive media is on the main topics in the science 

curriculum, such as the human reproductive system, with the aim of increasing 

student engagement and deeper understanding of concepts. 

The research method used is the MDCL (Method of Developing Class Learning) 

method. MDCL is an approach that combines the process of developing learning 

media with direct trials and evaluations in the classroom. The steps in this method 

include identifying learning needs, designing media, developing products, 

implementing them in real learning situations, and evaluating student learning 

outcomes and media effectiveness. 

The results of the study showed that the interactive learning media developed had 

very good quality with a presentation of 81.14%. The trial in the classroom showed 

a significant increase in students' understanding of science material, especially on 

topics presented through this interactive media. 

Thus, this interactive learning media based on Construct 2 can be an effective 

alternative in supporting the science learning process at MTsN 7 Bantul. 

Keywords: interactive learning media, science, Construct 2, MDCL. 

 

  


