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RINGKASAN 

Noureza Wirawan: Pengembangan Media SmartSilinder Materi Interaksi Antar 

Makhluk Hidup Untuk Peserta didik Kelas V SDN Keniten 1 Kabupaten Kediri. 
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Kata Kunci: Media, Smart Silinder, Interaksi Antar Makhluk Hidup 

 

   Penelitian ini dilatar belakangi Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan 

di SDN Keniten 1, ditemukan bahwa dalam proses pembelajaran IPAS pada materi 

interaksi antar komponen biotik dan abiotik, khususnya pembahasan mengenai 

hubungan antar makhluk hidup seperti simbiosis dan rantai makanan, guru belum 

memanfaatkan media pembelajaran secara optimal. Pembelajaran sebagian besar 

masih mengandalkan metode ceramah dan pemberian tugas tanpa disertai 

penggunaan media atau alat bantu yang dapat membantu memperjelas konsep 

materi yang tergolong abstrak tersebut. Hal ini berdampak pada pencapaian hasil 

belajar peserta didik, di mana dari 22 peserta didik, hanya 6 orang yang berhasil 

memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), sementara sisanya 

belum mencapai standar yang ditetapkan. 

Tujuan penelitian dan pengembangan ini yakn untuk mengetahui kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan media Smartsilinder materi interaksi antar makhluk 

hidup untuk peserta didik kelas V SDN Keniten 1 Kabupaten Kediri. Penelitian dan 

pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari tahapan (1) 

Analisis (Analysis), (2) Perancangan (Design), (3) Pengembangan (Development), 

(4) Implementasi (Implementation), dan (5) Evaluasi (Evaluation). Subyek 

penelitian ini adalah guru dan peserta didik kelas V SDN Keniten 1 Kabupaten 

Kediri. Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis deskriptif kualitatif dan 

kuantitatif. Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu lembar 

observasi, lembar wawancara, angket validasi ahli materi dan ahli media, lembar 

respon guru dan respon peserta didik, dan soal evaluasi. 

Hasil penelitan ini menunjukkan bahwa (1) Hasil uji validasi ahli materi 

memperoleh skor persentase 88% dan hasil uji validasi ahli media memperoleh skor 

persentase 88%. Kedua hasil uji validasi yang memperoleh kategori sangat valid. 

(2) Hasil uji kepraktisan guru memperoleh persentase skor 88% dengan kategori 

sangat praktis. Kemudian hasil uji kepraktisan peserta didik skala terbatas 

memperoleh persentase skor 86% dan uji kepraktisan peserta didik skala luas 

memperoleh persentase skor 88,5%, kedua hasil uji kepraktisan peserta didik 

menunjukan kategori sangat praktis. (3) Hasil uji keefektifan skala terbatas 

menunjukan rata-rata pretest memperoleh nilai 63,3 dan rata-rata posttest 

memperoleh nilai 85,8 dengan nilai ketuntasan 100%. Kemudian, hasil uji 

keefektifan skala luas menunjukan rata-rata pretest sebesar 66,25 dan rata-rata 

posttest memperoleh nilai 89,5 dengan nilai ketuntasan 100%. Hasil uji keefektifan 

menunjukkan kategori sangat efektif. Berdasarkan hasil uji yang telah dilakukan 

menunjukkan bahwa media pembelajaran Smartsilinder memperoleh kategori 

sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif untuk digunakan dalam 

pembelajaran materi interaksi antar makhluk hidup untuk peserta didik kelas V 

SDN Keniten 1 Kabupaten Kediri. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 
 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan berfungsi sebagai landasan fundamental untuk membina 

sumber daya manusia berkualitas tinggi. Pendidikan adalah upaya yang 

disengaja dan sistematis untuk menciptakan lingkungan dan prosedur 

pembelajaran yang memungkinkan peseta didik untuk memahami suatu subjek 

dan berkembang menjadi pemikir kritis Nugraha et al., (2020). Pendidikan 

berupaya meningkatkan kecerdasan, mengembangkan karakter moral, 

meningkatkan kesadaran diri, dan memungkinkan penerapan informasi secara 

praktis baik dalam lingkungan formal maupun informal. Pendidikan modern 

membutuhkan inovasi dalam metode, strategi, dan sumber daya pengajaran 

untuk meningkatkan interaktivitas dan makna bagi peserta didik Setyani et al., 

(2025) menyatakan bahwa pendidikan sekolah dasar (SD) berfungsi sebagai 

fase dasar bagi pengembangan karakter dan sumber daya manusia, serta 

menjadi kriteria keberhasilan pada tahapan pendidikan selanjutnya (Yudistian 

& Wiratama, 2025). Hal ini sejalan dengan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional.  

Pembelajaran merupakan suatu proses yang dirancang untuk membantu 

peserta didik agar dapat belajar secara aktif dan bermakna (Kumawol, 2024). 

Dalam proses ini, pendidik tidak hanya menyampaikan pengetahuan tetapi juga 

menciptakan lingkungan yang mendorong pemikiran kritis, eksplorasi, dan 

pembangunan pemahaman mandiri tentang materi pelajaran. Untuk mencapai 

tujuan pembelajaran secara efektif, diperlukan bantuan dari berbagai elemen, 

salah satunya adalah media pendidikan. 

 Media pendidikan merujuk pada setiap upaya terstruktur yang 

dirancang untuk menyebarkan pengetahuan guna menumbuhkan lingkungan 

belajar yang efektif dan produktif Silaturahman et al., (2025). Media 

pembelajaran merupakan komponen penting dalam proses pendidikan, yang 

berfungsi sebagai media interaksi komunikatif antara pendidik dan peserta 

didik selama kegiatan pembelajaran (Yumnah, 2021). Media memfasilitasi 
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penyampaian pesan atau informasi dari guru kepada murid dengan lebih jelas 

dan menarik (Supartini, 2016). Pentingnya media pembelajaran meningkat 

ketika materi yang diajarkan bersifat abstrak atau sulit dipahami langsung oleh 

peserta didik. Dalam keadaan seperti itu, media dapat menjelaskan topik yang 

rumit melalui visualisasi, simulasi, atau representasi nyata, sehingga 

memungkinkan peserta didik untuk meningkatkan pemahaman mereka. Hal ini 

sangat relevan dalam studi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di 

tingkat dasar, di mana anak-anak masih berada dalam tahap operasional 

konkret perkembangan kognitif dan membutuhkan alat bantu visual untuk 

memahami konten. 

 Pada Kurikulum Merdeka, mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS) di tingkat Sekolah Dasar dirancang untuk memberikan 

pemahaman terpadu mengenai fenomena alam dan sosial yang terjadi di sekitar 

peserta didik. Program Ilmu Pengetahuan Alam (IPAS) bertujuan untuk 

menumbuhkan rasa ingin tahu, kemampuan berpikir kritis, dan pemahaman 

tentang isu-isu lingkungan dan sosial sejak usia muda. Hasil pembelajaran 

utama dalam IPAS adalah memahami hubungan antara komponen biotik dan 

abiotik serta dampaknya terhadap ekosistem. Cakupan materi ini meliputi 

hubungan timbal balik antara makhluk hidup dengan lingkungannya, termasuk 

di dalamnya pembahasan mengenai interaksi antar makhluk hidup, seperti 

simbiosis dan rantai makanan, yang menggambarkan aliran energi dan 

ketergantungan makhluk hidup dalam suatu sistem ekologi. 

 Materi tentang hubungan antar makhluk hidup, yang didalamnya 

membahas simbiosis dan rantai makanan, memiliki sifat yang cukup kompleks 

dan abstrak bagi peserta didik Sekolah Dasar. Konsep-konsep tersebut tidak 

selalu mudah dipahami hanya melalui penjelasan verbal atau buku teks karena 

melibatkan hubungan yang dinamis dan proses yang tidak selalu terlihat secara 

langsung dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, penggunaan media 

pembelajaran menjadi sangat penting untuk membantu memvisualisasikan dan 

menjelaskan konsep-konsep tersebut secara lebih konkret dan menarik. Media 

pendidikan yang tepat dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dan 
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memfasilitasi pemahaman mereka tentang keterkaitan antara organisme dan 

lingkungan sekitarnya.  

 Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SDN Keniten 1, 

ditemukan bahwa dalam proses pembelajaran IPAS pada materi interaksi antar 

komponen biotik dan  abiotik, khususnya pembahasan mengenai hubungan 

antar makhluk hidup seperti simbiosis dan rantai makanan, guru belum 

memanfaatkan media pembelajaran secara optimal. Pembelajaran sebagian 

besar masih mengandalkan metode ceramah dan pemberian tugas tanpa disertai 

penggunaan  media atau alat bantu yang dapat membantu memperjelas konsep 

materi yang tergolong abstrak tersebut. Hal ini berdampak pada pencapaian 

hasil belajar peserta didik, di mana dari 22 peserta didik, hanya 6 orang yang 

berhasil memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). 

 Melalui wawancara dengan guru, terungkap bahwa peserta didik di 

kelas tersebut memiliki karakter yang aktif, antusias, dan menunjukkan rasa 

ingin tahu yang tinggi terhadap materi pembelajaran. Namun, tanpa adanya 

media pembelajaran yang tepat, potensi keaktifan dan minat belajar peserta 

didik tersebut belum dapat dimanfaatkan secara optimal untuk meningkatkan 

pemahaman mereka terkait materi hubungan antar makhluk hidup, khususnya 

pada konsep simbiosis dan rantai makanan. Dari temuan ini, terlihat kebutuhan 

yang sangat penting untuk mengembangkan media pembelajaran yang menarik 

dan efektif guna meningkatkan pemahaman peserta didik. 

 Masalah yang terjadi di SDN Keniten 1 pada dasarnya merupakan 

cerminan dari persoalan makro dalam dunia pendidikan di Indonesia, yaitu 

rendahnya pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif dan kontekstual, 

khususnya di jenjang sekolah dasar. Masih banyak guru yang belum 

memaksimalkan penggunaan media pembelajaran karena keterbatasan 

fasilitas, kurangnya pelatihan, atau ketidaktahuan dalam merancang media 

yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Hal ini berdampak pada 

rendahnya keterlibatan peserta didik secara aktif dalam proses pembelajaran 

serta kurang optimalnya pemahaman terhadap konsep-konsep abstrak, 

terutama dalam mata pelajaran seperti IPAS yang memerlukan pengamatan dan 

visualisasi. Skenario ini menggambarkan kebutuhan mendesak untuk 
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menyediakan media pendidikan yang relevan secara materi dan mampu 

melibatkan serta meningkatkan pembelajaran peserta didik. Dalam proses 

pendidikan, media pembelajaran yang efektif harus didukung oleh lingkungan 

pembelajaran Danuarta et al., (2025). Pemanfaatan media pendidikan 

memungkinkan peserta didik untuk terlibat lebih aktif dalam pembelajaran 

mereka melalui fasilitasi berbagai aktivitas Alma et al., (2025). Pesan guru 

harus disampaikan menggunakan media yang mudah dipahami. Selain itu, 

media yang digunakan sebagai alat pendidikan dan bantuan guru harus 

menginspirasi peserta didik untuk memiliki antusiasme yang lebih besar dalam 

belajar Muslikah et al., (2020). 

 Menanggapi kebutuhan tersebut, media pembelajaran yang 

dikembangkan berupa media konkret yang dinamakan SmartSilinder. Media 

ini berbentuk tabung silinder yang dapat diputar oleh peserta didik, di mana 

setiap sisinya memuat gambar serta informasi mengenai berbagai jenis 

simbiosis dan rantai makanan. Selain menyajikan materi secara visual, 

SmartSilinder juga dilengkapi dengan soal-soal interaktif dalam bentuk 

permainan sederhana seperti kuis, yang bertujuan untuk melatih pemahaman 

peserta didik secara aktif dan menyenangkan. Dengan karakteristik tersebut, 

SmartSilinder tidak hanya berperan sebagai alat bantu visual, tetapi juga 

menjadi sarana pembelajaran yang menggabungkan unsur bermain dan belajar, 

sehingga mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik serta memperkuat 

daya ingat mereka terhadap konsep hubungan antar makhluk hidup. 

 Sejumlah penelitian sebelumnya telah membuktikan kemanjuran 

penggunaan media pembelajaran nyata dalam meningkatkan pemahaman 

peserta didik tentang keterkaitan antar organisme hidup. Penelitian yang 

dilakukan oleh Choirina et al., (2023) menunjukkan bahwa buklet tentang 

hubungan antar organisme dalam ekosistem, yang dirancang untuk 

meningkatkan kemandirian anak-anak sekolah dasar, valid, praktis, dan efektif 

untuk tujuan pendidikan. Sebuah studi yang dilakukan oleh Rahayu et al., 

(2023) membuat media pembelajaran boneka yang berfokus pada hubungan 

antar organisme dalam ekosistem untuk meningkatkan kemampuan literasi 
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sains peserta didik kelas lima, menunjukkan bahwa media tersebut cocok dan 

berhasil untuk diimplementasikan. 

 Mengacu pada penjelasan yang telah dipaparkan, maka judul 

penelitian yang diambil adalah “PENGEMBANGAN MEDIA 

SMARTSILINDER MATERI HUBUNGAN ANTAR MAKHLUK 

HIDUP UNTUK PESERTA DIDIK KELAS V SDN KENITEN 1.” 

 

B. Batasan Masalah 

 Agar penelitian ini terfokus dan terarah, maka ruang lingkup 

penelitian dibatasi pada hal-hal berikut. 

1. Penelitian ini hanya membahas pengembangan media pembelajaran 

konkret berupa SmartSilinder untuk membantu pembelajaran IPAS di 

Sekolah Dasar; 

2. Materi yang dijadikan fokus dalam media adalah interaksi antar 

makhluk hidup, khususnya simbiosis dan rantai makanan sebagai 

bagian dari pembelajaran tentang interaksi biotik dan abiotik dalam 

ekosistem; 

3. Subjek penelitian dibatasi pada peserta didik kelas V SDN Keniten 1 

pada tahun ajaran 2025/2026. 

 

C. Rumusan masalah 

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah 

dikemukakan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimanakah kevalidan media Smartsilinder materi hubungan antar 

makhluk hidup untuk peserta didik kelas V SDN Keniten 1? 

2. Bagaimanakah kepraktisan media Smartsilinder materi hubungan 

antar makhluk hidup untuk peserta didik kelas V SDN Keniten 1? 

3. Bagaimanakah keefektifan media Smartsilinder materi hubungan 

antar makhluk hidup untuk peserta didik kelas V SDN Keniten 1? 
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D. Tujuan 

Berdasarkan perumusan masalah yang telah dikemukakan, penelitian 

ini diarahkan untuk memperoleh tujuan sebagai berikut: 

1. Mengetahui kevalidan media SmartSilinder pada materi hubungan 

antar makhluk hidup untuk peserta didik kelas V SDN Keniten 1; 

2. Mengetahui kepraktisan media SmartSilinder dalam mendukung 

proses pembelajaran materi hubungan antar makhluk hidup untuk 

peserta didik kelas V SDN Keniten 1;  

3. Mengetahui keefektifan media SmartSilinder dalam meningkatkan 

hasil belajar peserta didik pada materi hubungan antar makhluk hidup 

di kelas V SDN Keniten 1. 

E. Manfaat 

 Penelitian ini memberikan dua jenis manfaat, yaitu manfaat teoritis dan 

manfaat praktis, yang dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

  Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan ilmu pembelajaran di 

tingkat dasar, khususnya melalui pengembangan media pembelajaran 

berbasis Smart silinder yang berfokus pada interaksi antar organisme hidup 

untuk peserta didik kelas lima. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan inspirasi 

bagi guru kelas V di SDN Keniten 1 dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang inovatif dan kontekstual, khususnya pada mata 

pelajaran IPAS dengan topik hubungan antar makhluk hidup.  

b. Bagi Kepala Sekolah 

Bagi kepala sekolah, hasil penelitian ini dapat menjadi acuan 

dalam mempertimbangkan langkah-langkah perbaikan untuk 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran di sekolah. 

c. Bagi Peneliti 

Temuan studi ini menawarkan wawasan bermanfaat bagi para 

peneliti yang membantu meningkatkan kemampuan penelitian 
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mereka, terutama dalam pembuatan dan pengembangan media 

pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. 

Penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk studi selanjutnya 

yang bertujuan menciptakan materi pembelajaran baru.
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