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MOTTO 

 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya” 

(Q.S AL-Baqarah : 286) 

 

“Tidak ada mimpi yang terlalu tinggi dan tidak ada mimpi yang patut diremehkan. 

Lambungkan setinggi yang kau inginkan dan gapailah dengan selayaknya yang 

kau harapkan” 

(Maudy Ayunda) 

 

Lokasi lahir boleh dimana saja, tapi lokasi mimpi harus di langit. 

(H. Anies Rasyid Baswedan, S.E., M.P.P., Ph.D.) 

 

“Orang tua dirumah menanti kepulangan dengan hasil yang membanggakan, 

jangan kecewakan mereka. Simpan keluhmu, sebab letihmu tak sebanding dengan 

perjuangan mereka menghidupimu” 

 

“Aku membahayakan nyawa ibu untuk lahir kedunia, jadi tidak mungkin aku 

tidak ada artinya” 
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ABSTRAK 

Bella Alfina Estifani : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Ekosistem 

Darat (Eksida) Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA Siswa 

Kelas V di SDN 1 Bagorkulon, Skripsi, PGSD, FKIP, UN PGRI Kediri, 2024. 

Kata kunci : Media Pembelajaran Interaktif Ekosistem Darat (Eksida), Hasil 

Belajar Siswa, Mata Pelajaran IPA. 

Pembelajaran di sekolah dasar pada mata pelajaran IPA khususnya materi 

ekosistem darat yang bersifat abstrak. Pembelajaran tidak akan bisa mencapai 

tujuan pembelajaran yang berakibatkan pada peningkatan hasil belajar apabila 

hanya membayangkan tanpa adanya penggunaan media pembelajaran yang tepat. 

Oleh karena itu dibutuhkannya sebuah media pembelajaran yang dapat membantu 

siswa dalam proses belajar secara efektif dan interaktif. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengetahui apakah pengembangan media valid, bagaimana siswa 

merespon hasil media, dan apakah menggunakan produk media pembelajaran 

interaktif ekosistem darat (EKSIDA) meningkatkan hasil belajar mereka. 

Inti penelitian ini adalah "pengembangan media pembelajaran interaktif 

ekosistem darat (EKSIDA) untuk mata pelajaran IPA di kelas V". Penelitian ini 

ditujukan kepada siswa kelas V di SDN 1 Bagorkulon, Kabupaten Nganjuk, pada 

tahun ajaran 2024/2025. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

research and development (R&D) dengan merujuk pada model pengembangan 

4D. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan penyebaran angket, 

yang kemudian dianalisis menggunakan teknik deskriptif kuantitatif dan deskriptif 

kualitatif. 

 Data dari hasil penelitian ini diperoleh, 1) Validasi  ahli materi sebesar 

90%, validasi ahli media sebesar 93%, dan validasi ahli praktisi diperoleh hasil 

sebesar 89% sehingga media pembelajaran interaktif ekosistem darat (EKSIDA) 

dikatakan sangat valid untuk digunakan. 2) Angket respon siswa pada uji coba 

terbatas dan uji coba luas berada pada rentang 81% - 100% maka dari itu dapat 

dikatakan respon siswa pada media pembelajaran interaktif ekosistem darat 

(EKSIDA) sangat baik. 3) Data pengujian hasil belajar siswa melalui pre-test dan 

post-test  juga menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar setelah 

menggunakan media pembelajaran interaktif ekosistem darat (EKSIDA). 

Sehingga media pembelajaran interaktif ekosistem darat (EKSIDA) dapat 

digunakan guru sebagai media pendukung pembelajaran untuk meningkatkan 

capaian hasil belajar siswa. 

 Saran dalam penelitian ini adalah agar media dapat dikembangkan lebih 

lanjut dengan berbagai kreativitas, sehingga dapat menghasilkan inovasi baru 

dalam pembelajaran yang sesuai dengan kompetensi yang ingin dicapai, dan dapat 

mendukung proses pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar belakang 

Pembelajaran adalah sebagian elemen krusial dalam hidup manusia agar 

bisa menjadi individu yang memiliki tujuan, pendidikan juga termasuk proses 

sistematis untuk membantu perkembangan individu secara holistik yang 

mencakup beberapa aspek yaitu aspek pengetahuan, sikap, dan keterampilan. 

Pendidikan adalah proses untuk mengembangkan potensi manusia melalui 

pengajaran, pelatihan, dan penelitian. Pendidikan dapat dilakukan secara 

otodidak atau dengan bimbingan orang lain. Pendidikan juga dapat membantu 

proses seseorang mengembangkan potensi dirinya, baik dalam aspek 

pengetahuan keterampilan maupun aspek sikap. Pendidikan bertujuan untuk 

mempersiapkan individu agar dapat berkontribusi secara efektif dalam 

kehidupan pribadi, masyarakat dan lingkungan. Menurut (Sanga & Wangdra, 

2023), pendidikan adalah suatu usaha untuk mengembangkan jiwa siswa, baik 

fisik maupun mental, dari kondisi dasarnya menuju peradaban yang lebih baik 

melalui kegiatan belajar. Pendidikan pada jenjang sekolah dasar siswa berada 

pada tahap operasional konkret, membutuhkan benda-benda nyata dalam 

belajar dan peserta didik di sekolah dasar memiliki tingkat keingintahuan yang 

tinggi, suka bertanya, dan suka belajar melalui pengalaman langsung. Menurut 

(Putri Sugata et al., 2025) konsep lingkungan belajar yang terorganisir sendiri 

terus didorong, di mana siswa dapat belajar secara mandiri dengan 

memanfaatkan teknologi. Ia percaya bahwa pembelajaran berbasis rasa ingin 

tahu dengan minimal intervensi guru adalah model yang cocok untuk dunia 

digital. Maka dari itu manusia dalam  menjalani kehidupannya harus selalu 

berproses dan rajin belajar.  

Dalam pendidikan di Indonesia, sistem belajar digitalisasi sangat 

bermanfaat untuk siswa belajar mengetahui hal yang sulit dijangkau. 

Digitalisasi pendidikan telah membawa dampak yang positif dan sudah tidak 

dapat dipandang sebelah mata (Sari et al., 2022). Digitalisasi ini tidak hanya 

membawa dampak baik bagi sekolah saja, namun bermanfaat juga bagi guru 
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dan peserta didik. Digitalisasi membuat guru dapat mendukung pembelajaran 

mandiri siswa dengan menyediakan alat digital yang interaktif (Adila & 

Rodiyah, 2024). Pada pendidikan manfaat digitalisasi bagi guru yaitu sebagai 

sarana bantu penyampaian informasi kepada peserta didik. Manfaat digitalisasi 

ini bisa diterapkan dengan pembuatan media pembelajaran seperti proses 

belajar yang melibatkan media pembelajaran interaktif yang saat ini digunakan 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

Media pembelajaran interaktif ada beberapa ragam jenisnya seperti media 

game, aplikasi yang mencakup teks, visual dan audio. Media pembelajaran 

seperti game-based learning membantu siswa memahami konsep melalui 

pengalaman interaktif dan menyenangkan. Dengan media seperti aplikasi 

pembelajaran berbasis game, siswa lebih terlibat dan termotivasi untuk belajar, 

sehingga hasil belajarnya meningkat (Oktaviana & Ramadhani, 2023). Media 

pembelajaan interaktif memiliki kelebihan seperti mempermudah belajar siswa, 

pembelajaan terlihat lebih menarik dibanding belajar menggunakan buku dan 

materi saja. Salah satu mata pelajaran yang dapat diterapkan dan cocok untuk 

anak mudah menangkap pembelajaran dalam  media interaktif yaitu seperti 

pembelajaran IPA. Mata pelajaran IPA banyak berbagai macam materi yang 

memerlukan pemahaman yang mendalam sehingga peserta didik sulit untuk 

memahaminya jika hanya dijelaskan secara verbal, untuk menghindari 

pembelajaran yang verbal perlu adanya media interaktif agar yang menarik dan 

mudah dipahami oleh peserta didik. Dengan adanya media pembelajaran 

interaktif peserta didik menjadi bersemangat untuk belajar, meningkatkan 

minat, motivasi dan rangsangan pembelajaran. 

IPA merupakan ilmu yang mempelajari bumi dan alam semesta serta 

benda benda yang ada di dalamnya. IPA adalah ilmu pasti yang mempelajari 

gejala-gejala alam secara sistematis dan objektif. IPA termasuk dalam suatu 

muatan yang akan diperoleh berdasarkan dari hasil eksperimen dan simpulan 

peristiwa yang terjadi di kehidupan sekitar (Khalida & Astawan, 2021). Pada 

mata pelajaran IPA guru membekali peserta didik dengan pengetahuan dan 

pemahaman konsep-konsep IPA yang bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari. 

Mengembangkan keterampilan proses sains dan sosial seperti mengamati, 
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menanya, mengumpulkan informasi, mengasosiasi, dan mengomunikasikan. 

Pembelajaran IPA dilaksanakan sesuai dengan karakteristik yang berhubungan 

dengan gejala alam, sehingga dapat dikatakan berhasil jika mencapai tujuan 

pembelajaran. Mata pelajaran IPA termasuk konkret maka dari itu tak jauh juga 

dengan dibutuhkannya tekhnologi agar membantu peserta didik dalam 

memahami materi serta mencapai pembelajaran yang baik. 

Pada mata pelajaran IPA kelas V Sekolah Dasar dengan salah satu materi 

yaitu materi pelajaran ekosistem darat. Materi ekosistem darat yaitu semua 

komunitas makhluk hidup dan lingkungannya yang berinteraksi satu sama lain 

di daratan. Ekosistem darat dipengaruhi oleh faktor-faktor seperti iklim, tanah, 

curah hujan, dan ketinggian. Ekosistem darat adalah interaksi antara makhluk 

hidup dan lingkungannya di wilayah daratan. Jenis-jenis ekosistem darat 

meliputi bioma hutan hujan tropis, tundra, taiga, savana, dan padang rumput, 

yang masing-masing memiliki ciri geografis dan iklim tertentu (Lestari & 

Anshor, 2024). Sehingga pada materi tersebut diperlukan sebuah media 

pembelajaran interaktif sebagai alat alternatif untuk pengganti benda aslinya. 

Media tersebut dapat memudahkan guru dan peserta didik dalam pembelajaran, 

maka maka pembelajaran terlihat efektif dan peserta didik memahami materi 

tersebut. 

Berdasarkan pada kegiatan (Kampus Mengajar) dan observasi awal yang 

dilakukan di SDN 1 Bagorkulon dikeahui hasil bahwa 50% dari 8 guru sekolah 

dasar belum menggunakan teknologi sebagai media pembelajaran dengan baik, 

guru masih banyak yang menggunakan metode konvesional dalam 

menyampaikan materi. Tidak semua guru mampu menggunakan media 

berbasis teknologi. Selain itu jumlah media pembelajaran di SD masih sangat 

kurang. Saat ini, proses pembelajaran di kelas hanya menggunakan buku. 

Penggunaan media seperti itu membuat guru terbatas dalam menyampaikan 

materi terutama pada mata pelajaran IPA sehingga guru merasa proses 

pembelajaran tidak berjalan dengan baik karena siswa tidak memperhatikan 

guru saat menjelaskan, yang berdampak terhadap banyak siswa yang belum 

faham mengenai materi yang disampaikan. Jika hal ini dibiarkan maka akan 

berdampak terhadap minat belajar siswa yang akan mempengaruhi hasil belajar 
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siswa. Hal ini dapat dibuktikan dengan hasil nilai harian peserta didik 

mengenai ekosistem darat yang nilainya masih dibawah KKM. Tidak hanya itu 

peserta didik juga masih bingung menenai urutan rantai makanan mulai dari 

produsen, konsumen I, konsumen II, konsumen III, dan yang terakhir pengurai. 

Sebagian siswa pada saat ditanya di pertemuan berikutnya mengenai ekosistem 

darat mereka lupa dengan materi tersebut. Hal tersebut dikarenakan guru 

menggunakan media bahan ajar dan monoton pada materi saja, dan 

pembelajaran terlihat kurang berkesan. 

Kurangnya kemampuan guru dalam membuat media pembelajaran 

berbasis digital, seperti mendesain sebuah video, media presentasi, ataupun 

media animasi. Hal tersebut cenderung membuat peserta didik mudah bosan 

dengan pembelajaran yang bersifat abstrak. Guru sebaiknya belajar atau 

mengikuti workshop mengenai guru inovatif dan kreatif agar berpengaruh pada 

hasil belajar peserta didik. Hal ini juga dibuktikan dengan adanya hasil nilai 

ulangan harian kelas V yang masih ada di bawah KKM yaitu ada 12 peserta 

didik dari 20 peserta didik yang nilainya masih dibawah KKM yaitu dibawah 

75. Indonesia memiliki nilai KKM terendah yaitu 75 yang harus diperoleh 

peserta didik. Berdasarkan pada uraian permasalah tersebut terdapat salah satu 

solusi untuk dapat menarik perhatian peserta didik yaitu menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan, inovatif, dan kreatif agar meningkatkan hasil 

belajar peserta didik dengan cara mengembangkan media pembelajaran 

interaktif. 

Media pembelajaran interaktif adalah alat atau platform yang digunakan 

dalam proses pembelajaran yang memungkinkan interaksi aktif antara peserta 

didik dengan konten pembelajaran, maupun antara peserta didik dengan 

pengajar atau sesama peserta didik. Media ini dirancang untuk membuat 

pembelajaran lebih menarik, efektif, dan melibatkan peserta didik secara 

langsung, sehingga meningkatkan pemahaman dan retensi materi. Pada hal ini 

(Suryandaru, 2020) juga mengatakan media pembelajaran interaktif adalah 

sistem komunikasi efektif berbasis komputer yang mampu menciptakan, 

menyimpan, menyajikan, dan mengakses kembali informasi berupa teks, 

grafik, suara, video atau animasi. Media interaktif adalah suatu media yang 
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dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang 

dikehendaki untuk proses selanjutnya (Citradevi, 2023). Media pembelajaran 

interaktif untuk proses belajar tentu memiliki beberapa kelebihan, yaitu: 1) 

Pembelajaran akan terasa lebih interaktif dan inovatif. 2) Guru sebagai 

pendidik dituntut agar selalu kreatif serta inovatif dalam medapatkan terobosan 

pembelajaran. 3) Dengan memanfaatkan multimedia, berbagai jenis media 

dapat disatukan, seperti tulisan, suara, gambar, video, animasi, dan sebagainya, 

dalam satu kesatuan yang saling mendukung untuk mencapai tujuan 

pendidikan. 4) Dorongan siswa dalam belajar selama kegiatan pembelajaran 

dapat bertambah sehingga sasaran pembelajaran yang diinginkan dapat 

direalisasikan.. 5) Dapat membantu untuk menggambarkan topik yang sulit jika 

menggunakan alat tradisional atau bahan ajar. 6) Mendidik siswa agar dapat 

belajar secara mandiri dalam usaha mencari dan memperoleh pengetahuan 

(Abdurrahman et al., 2020)  

Berdasarkan dari pendapat diatas dapat kita ketahui bahwa media 

pembelajaran interaktif merupakan media digital sebagai alat yang digunakan 

dalam proses pembelajaran yang memungkinkan interaksi anatara peserta didik 

dan pengajar. Media pembelajaran interaktif juga dirancang untuk menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan dan efektif agar siswa tidak mudah bosan, 

dan meningkatkan hasil belajar peserta didik sehingga mereka juga dapat 

menguasai materi dengan baik. Hal ini juga dibuktikan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh (Suriansyah & Indrawati, 2022) pengaruh media pembelajaran 

interaktif dapat meningkatkan keterampilan berfikir kritis siswa. Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan oleh (Apriliani & Elvira Hoesein Radia, 2020), 

media pembelajaran berbasis multimedia interaktif telah dinilai layak secara 

teoritis. Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan 

multimedia interaktif mampu meningkatkan penguasaan konsep, prestasi 

belajar, dan kemampuan berpikir kritis. Jadi berdasarkan penelitian terdahulu 

yang relevan terebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif 

memiliki dampak yang positif bagi peserta didik untuk meningkatkan hasil 

belajar hal tersebut juga sudah dibuktikan oleh penelitian dari para ahli 

tedahulu. 



6 
 

 
 

Berdasarkan dari uraian diatas maka peneliti melakukan penegmbangan 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Ekosistem 

Darat (Eksida) Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA 

Siswa Kelas 5 Di SDN 1 Baorkulon”. Pengembangan media pembelajaran 

interaktif Ekosistem Darat (Eksida) merupakan langkah inovatif yang dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA di SDN 1 

Bagorkulon. Dengan memanfaatkan teknologi dan menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan, media ini dapat menarik perhatian siswa dan 

meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi ekosistem darat. Penelitian 

ini juga menegaskan pentingnya pelatihan bagi guru dalam menggunakan 

media berbasis teknologi agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan 

efektif dan efisien. Melalui pengembangan media pembelajaran interaktif, 

diharapkan siswa dapat mencapai hasil belajar yang lebih baik dan 

meningkatkan minat mereka terhadap pelajaran IPA. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan penjabaran dalam latar belakang permasalahan, dapat 

diketahui bahwa beberapa siswa di kelas 5 SDN 1 Bagorkulon masih 

menghadapi tantangan dalam mengerti pelajaran IPA dalam materi ekosistem 

darat. Peneliti dapat mengetahui masalah ini pada sat peneliti melakukan 

kegiatan observasi wawancara kepada guru wali kelas. Guru wali kelas 

mengatakan bahwa siswa kelas 5 di SDN 1 Bagorkulon belum mencapai tujuan 

pembelajaran pada materi ekosistem darat. Pembelajaran yang baik juga 

merupakan pembelajaran yang bisa mencapai tujuan pembelajaran yang telah 

dirancang oleh guru yang sudah disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik.  

Kesulitan ini diakibatkan karena 50% dari 8 guru sekolah dasar belum 

memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran dengan baik, guru masih 

banyak yang menggunakan metode konvesional dalam menyampaikan materi. 

Tidak semua guru mampu menggunakan media berbasis digital. Selain itu 

jumlah media pembelajaran di SD masih sangat kurang. Saat ini, proses 

pembelajaran di kelas hanya menggunakan buku. 

Sehingga respon siswa saat guru menyampaikan materi mereka terlihat 

bosan dan kurang memperhatikan guru. Pada saat pembelajaran di dalam kelas 
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peserta didik jarang yang aktif untuk bersemangat dalam proses belajar 

mengajar, karena pada saat pembelajaran guru hanya menggunakan metode 

ceramah, dan kurang mengajak siswa dalam proses pembelajaran.  Hal ini 

terlihat dari rendahnya hasil belajar siswa dalam mengerjakan soal evaluasi. 

Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran interaktif eksida 

yang relevan dan menarik minat belajar peserta didik dapat memberikan solusi 

atas berbagai masalah yang dihadapi dalam pembelajaran materi ekosistem 

darat di kelas 5 SDN 1 Bagorkulon. Media pembelajaran interaktif eksida 

diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa, meningkatkan minat 

belajar siswa, memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi secara 

optimal, dan mendukung pembelajaran mandiri.  

C. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah adalah penjelsan mengenai isu yang perlu diselesaikan 

melalui penelitian. Untuk penelitian ini, rumusan masalahnya adalah sebagai 

berikut: 

a. Bagaimana kevalidan pengembangan media interaktif eksida pada materi 

ekosistem darat untuk siswa kelas V SDN 1 Bagorkulon ? 

b. Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran interaktif eksida 

pada materi ekosistem darat untuk siswa kelas V SDN 1 Bagorkulon ? 

c. Adakah peningkatan hasil belajar siswa terhadap pengembangan media 

interaktif eksida pada materi ekosistem darat untuk siswa kelas V SDN 1 

Bagorkulon ? 

D. Tujuan pengembangan 

Dari rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian sebagai berikut: 

a. Untuk mengetahui kevalidan media interaktif eksida pada materi 

ekosistem darat untuk siswa kelas V SDN 1 Bagorkulon. 

b.  Untuk mendeskripsikan respon siswa dalam menggunakan media 

pembelajaran interaktif eksida pada materi ekosistem darat untuk siswa 

kelas V SDN 1 Bagorkulon. 

c. Untuk mendeskripsikan hasil belajar peserta didik menggunakan media 

pembelajaran interaktif eksida pada materi ekosistem darat untuk siswa 

kelas V SDN 1 Bagorkulon. 
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E . Manfaat pengembangan 

Dari tujuan pengembangan yang telah dijabarkan, maka manfaat penelitian 

sebagai berikut: 

1. Dapat meningkatkan pemahaman mengenai teori pengajaran IPA, 

terutama terkait dengan pemanfaatan media pembelajaran yang 

interaktif dalam kegiatan belajar mengajar.Dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa dengan penggunaan media pembelajaran interaktif 

2.  Dapat meningkatkan kemampuan menyimak siswa mengenai topik 

ekosistem darat. 

F. Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika pembahasan proposal ini adalah sebagai berikut 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menguraikan tentang latar belakang isu, penentuan 

masalah, penyusunan masalah, sasaran pengembangan, keuntungan 

pengembangan, dan struktur penulisan yang diterapkan dalam penelitian 

ini. 

2. BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini bertujuan untuk menyampaikan kerangka kerja yang 

menyeluruh tentang ide, dasar, atau teori yang dijadikan pijakan dalam 

mengatasi dalam merancang produk yang diinginkan. 

3. BAB III METODE PENGEMBANGAN  

Bab ini menguraikan tentang model pengembangan, langkah 

pengembangan, tempat dan objek penelitian, pengujian produk, validasi 

produk, dan pengumpul data yang diterapkan dalam penelitian ini. 

4. BAB IV DESKRIPSI, INTERPRETASI, DAN PEMBAHASAN 

Penyajian data yang diperoleh dari penelitian. Analisis data dan 

interpretasi hasil yang diperoleh. Diskusi mengenai hasil penelitian, 

perbandingan dengan teori dan penelitian sebelumnya. 

5. BAB 5 SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 

Ringkasan hasil penelitian dan jawaban atas rumusan masalah. 

Implikasi dari hasil penelitian terhadap teori, praktik, atau kebijakan. 

Saran untuk penelitian selanjutnya dan rekomendasi praktis. 
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