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ABSTRAK

Rendahnya minat belajar siswa dan terbatasnya media pembelajaran yang ada
disekolah menjadi dasar penelitian ini dilakukan. Tujuan penelitian ini untuk
mengembangkan sebuah Game edukasi dengan menggunakan Construct 2 pada
mata pelajaran bahasa Inggris Kelas V dengan berfokus pada materi Weather and
Seasons di SD Negeri Pasar Lama 3 Banjarmasin. Dengan metode Research and
Development (R&D) dan menggunakan model Borg and Gall. Game edukasi ini
dikembangkan untuk mengetahui dampak minat belajar siswa setelah
menggunakan game yang peneliti buat. Validasi yang dilakukan oleh ahli media
dengan hasil menunjukan tingkat kelayakan sebesar 73% dengan kriteria baik,
sedangkan uji validasi ahli materi menunjukan hasil tingkat kelayakan sebesar 86%
dengan kriteria sangat baik. Kemudian berdasarkan hasil penelitian setelah siswa
menggunakan media pembelajaran Game edukasi menggunakan Construct 2
berdampak pada peningkatan minat belajar siswa, hal tersebut berdasarkan pada
hasil uji N-Gain menunjukan nilai 0, 73 dengan kriteria tinggi. Berdasarkan hasil
penelitian yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
Game edukasi menggunakan Construct 2 pada mata pelajaran bahasa Inggris materi
Wether and Seasons berhasil untuk meningkatkan minat belajar siswa di kelas VA
SDN Pasar Lama 3 Banjarmasin.

Kata kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Minat Belajar, Bahasa Inggris.
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DEVELOPMENT OF EDUCATIONAL GAME LEARNING MEDIA USING
CONSTRUCT 2 IN ENGLISH LANGUAGE SUBJECT TO IMPROVE
LEARNING INTEREST OF GRADE 5 STUDENTS OF SDN PASAR LAMA 3
BANJARMASIN

ABSTRACT

Students' low interest in learning and the limited learning media available at school
were the basis for this research. The aim of this research is to develop an
educational game using Construct 2 in Class V English subjects with a focus on
Weather and Seasons material at SD Negeri Pasar Lama 3 Banjarmasin. With the
Research and Development (R&D) method and using the Borg and Gall model.
This educational game was developed to determine the impact of students’ interest
in learning after using the game that the researcher created. Validation was carried
out by media experts with results showing a feasibility level of 73% with good
criteria, while material expert validation tests showed results of a feasibility level
of 86% with very good criteria. Then, based on the research results, after students
used educational game learning media using Construct 2, it had an impact on
increasing students' interest in learning. This was based on the results of the N-
Gain test showing a value of 0.73 with high criteria. Based on the results of the
research that has been carried out, it can be concluded that the educational game
learning media using Construct 2 in the English subject Wether and Seasons
material has been successful in increasing students' interest in learning in the VA
class of SDN Pasar Lama 3 Banjarmasin.

Keywords: Development, Learning Media, Learning Interest, English.
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“Dan Manusia Hanya Memperoleh Apa Yang Telah Diusahakannya”
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