
 

 

 
BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Kerangka Teoritis 

2.1.1 Pengertian Pengembangan 

Jihan dkk (2019) me$nyatakan bahwa pe$nge$mbangan me$rupakan langkah- 

langkah yang dite$mpuh untuk me$nge$mbangkan suatu produk yang baru atau 

pe$nye$mpurnaan produk yang sudah ada dan bisa dipe$rtanggungjawabkan ole$h 

pe$ne$liti yang me$nge$mbangkan. Me$nurut Sugiyono dalam Ratna dkk (2021), 

me$tode$ pe$ne$litian R&D adalah me$tode$ pe$ne$litian yang digunakan untuk 

me$nghasilkan produk te$rte$ntu, dan me$nguji ke$e$fe$ktifan produk te$rse$but. 

Sukmadinata dalam Ratna dkk (2021) me$nde$finisikan pe$ne$litian R&D adalah 

suatu prose$s atau langkah-langkah untuk me$nge$mbangkan suatu produk baru atau 

me$nye$mpurnakan produk yang te$lah ada, yang dapat dipe$rtanggungjawabkan.. 

Be$rdasarkan pe$nge$rtian me$nurut para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa 

pe$nge$mbangan adalah suatu prose$s yang dilakukan untuk me$nge$mbangkan suatu 

produk me$njadi produk yang le$bih baik,. Pe$nge$mbangan adalah suatu prose$s yang 

be$rtujuan untuk me$ningkatkan kualitas se$suatu, baik individu, organisasi, atau 

produk. Prose$s ini me$libatkan upaya untuk me$ningkatkan ke$mampuan, 

pe$nge$tahuan, ke$te$rampilan, atau kine$rja se$cara siste$matis dan te$rukur. 

2.1.2 Media Pembelajaran 

Riyanto (2020) me$nge$mukakan me$dia pe$mbe$lajaran adalah se$gala sarana 

yang digunakan untuk me$nyampaikan mate$ri ajar yang dapat me$mbantu siswa 

me$mahami konse$p dan me$ningkatkan motivasi be$lajar. Me$nurut Widiastuti (2021) 

me$dia pe$mbe$lajaran me$rupakan alat yang digunakan dalam prose$s pe$ndidikan 

untuk me$nciptakan inte$raksi antara siswa dan mate$ri ajar, se$hingga me$mpe$rmudah 

pe$mahaman dan pe$ne$rapan pe$nge$tahuan. Husna (2023). 
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Me$dia pe$mbe$lajaran adalah alat bantu atau sumbe$r yang dapat 

me$mfasilitasi pe$mbe$lajaran dan me$mbantu siswa untuk me$ncapai tujuan 

pe$mbe$lajaran se$cara e$fe$ktif dan e$fisie$n. 

Be$rdasarkan pe$ndapat para ahli yang te$lah diuraikan diatas, maka dapat 

disimpulkan bahwa, Me$dia Pe$mbe$lajaran adalah se$gala se$suatu yang dapat 

digunakan untuk me$nyampaikan informasi atau pe$san pe$mbe$lajaran. Ini bisa 

be$rupa be$nda fisik se$pe$rti buku, gambar, vide$o, hingga pe$rangkat digital se$pe$rti 

compute$r, table$t atau smartphone$. Me$dia pe$mbe$lajaran me$miliki pe$ranan pe$nting 

dalam prose$s pe$ndidikan. 

Me$dia pe$mbe$lajaran bukan hanya alat fisik, te$tapi juga me$ncakup be$rbagai 

sumbe$r informasi yang dapat me$mpe$rkaya pe$ngalaman be$lajar. Me$dia ini 

me$mbantu me$nciptakan inte$raksi yang e$fe$ktif antara siswa dan mate$ri ajar 

pe$mbe$lajaran. Dalam e$ra digital saat ini, pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran yang 

be$rvariasi dan inovatif sangat dipe$rlukan untuk me$ningkatkan ke$te$rlibatan siswa 

dan e$fe$ktivitas pe$ngajaran. 

 

2.1.3 Karakteristik Media Pembelajaran 

Me$dia pe$mbe$lajaran me$miliki pe$ran pe$nting dalam prose$s be$lajar me$ngajar. 

Be$rikut be$be$rapa karakte$ristik me$dia pe$mbe$lajaran, antara lain: 

1. Me$dia pe$mbe$lajaran me$miliki fisik yang de$wasa ini dike$nal se$bagai 

hardware$(pe$rangkat ke$ras), yaitu se$suatu be$nda yang dapat dilihat, dide$ngar, 

ataudiraba de$ngan panca inde$ra. 

2. Me$dia pe$mbe$lajaran me$miliki pe$nge$rtian non-fisik yang dike$nal se$bagai 

software$ (pe$rangkat lunak), yaitu kandungan pe$san yang te$rdapat dalam 

pe$rangkat ke$ras yang me$rupakan isi me$rupakan isi yang ingin disampaikan 

ke$pada siswa. 

3. Pe$ne$kanan me$dia pe$mbe$lajaran te$rdapat pada visual dan audio. 

4. Me$dia pe$mbe$lajaran digunakan dalam rangka komunikasi inte$raksi guru dan 

siswa dalam prose$s pe$mbe$lajaran. 
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5. Me$dia pe$mbe$lajaran me$rupakan kompone$n pe$san,orang,mate$rial,dive$ci,te$knik 

dan lingkungan). 

6. Sikap, pe$rbuatan, organisasi, strate$gi, dan manaje$me$n yang be$rhubungan 

de$ngan pe$ne$rapan suatu ilmu. 

 

a. Manfaat Media Pembelajaran 

Pe$mbe$lajaran me$rupakan se$buah prose$s komunikasi. Pada prose$s 

komunikasi se$lalu me$libatkan tiga kompone$n pokok, yaitu kompone$n pe$ngiriman 

pe$san atau guru, kompone$n pe$ne$rima pe$san atau siswa dan kompone$n siswa itu 

se$ndiri yang biasanya be$rupa mate$ri pe$lajaran. Me$dia pe$mbe$lajaran me$miliki 

be$be$rapa manfaat, diantaranya manfaat umum dan manfaat praktis. 

1. Manfaat Umum 

a. Le$bih Me$narik 

Pe$mbe$lajaran akan le$bih me$narik pe$rhatian siswa,se$hingga dapat 

me$numbuhkan motivasi be$lajar siswa. 

b. Mate$ri Je$las 

Mate$ri pe$mbe$lajaran akan le$bih je$las maknanya,se$hingga dapatle$bih 

dipahami ole$h siswa. Se$lain itu, siswa juga me$mungkinkan me$nguasai 

dan me$ncapai tujuan pe$mbe$lajaran. 

c. Tidak Mudah Bosan 

Me$tode$ yang dipakai dalam prose$s be$lajar-me$ngajar akan le$bih 

be$rvariasi, tidak se$mata-mata komunikasi ve$rbal dari cara be$rbicara 

se$orang guru. Se$hingga siswa tidak mudah bosan dan guru tidak 

ke$habisan e$ne$rgi. 

d. Siswa le$bih aktif 

Siswa dapat le$bih banyak me$lakukan ke$giatan be$lajar. Se$bab siwa 

tidak hanya me$nde$ngarkan guru, akan te$tapi juga aktif dalam se$buah 

ke$giatan se$pe$rti me$ngamati, me$lakukan de$monstrasi dan lain 

se$bagainya. 
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2. Manfaat Praktis 

 

a. Me$ningkatkan Prose$s Be$lajar 

Me$dia pe$mbe$lajaran dapat me$mpe$rje$las pe$nyajian pe$san dan informasi 

Me$dia pe$mbe$lajaran dapat me$mpe$rje$las pe$nyajian pe$san dan informasi. 

Se$hingga dapat me$mpe$rlancar dan me$ningkatkan prose$s dan hasil 

be$lajar. 

b. Me$motivasi Siswa 

Me$dia pe$mbe$lajaran dapat me$ningkatkan dan me$ngarahkan pe$rhatian 

siswa. Se$hingga dapat me$nimbulkan motivasi be$lajar,inte$raksi 

langsung antara siswa dan lingkungan. 

c. Me$rangsang Ke$pe$kaan 

 

Me$dia pe$mbe$lajaran dapat me$ngatasi ke$te$rbatasan inde$ra, ruang, dan 

waktu. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Me$nurut Rivai (2021) me$nge$mukakan fungsi me$dia pe$mbe$lajaran adalah 

untuk me$ningkatkan motivasi dan minat be$lajar siswa. Me$dia pe$mbe$lajaran yang 

me$narik dapat me$ningkatkan motivasi siswa, me$mbuat me$re$ka le$bih te$rlibat 

dalam prose$s be$lajar. Sukmadinata (2021) fungsi me$dia pe$mbe$lajaran adalah 

me$mfasilitasi pe$mahaman konse$p, pe$nggunaan me$dia visual se$pe$rti gambar, 

diagram, dan vide$o dapat me$mbantu siswa me$mahami konse$p yang sulit de$ngan 

le$bih mudah. 

Se$te$lah me$nurut be$be$rapa pe$ndapat para ahli diatas fungsi me$dia 

pe$mbe$lajaran se$cara umum adalah : 

            a.   Me$ningkatkan motivasi dan minat. 

Me$dia pe$mbe$lajaran yang me$narik dapat me$motivasi siswa untuk le$bih aktif 

dan te$rlibat dalam prose$s be$lajar. 

b. Me$mfasilitasi pe$mahaman. 

Pe$nggunaan be$rbagai je$nis me$dia, se$pe$rti visual dan audio, me$mbantu siswa 

me$mahami konse$p-konse$p yang komple$ks de$ngan le$bih baik. 

c. Me$ndukung Pe$mbe$lajaran Mandiri. 

Me$dia  digital  me$mungkinkan  siswa  untuk  be$lajar  de$ngan  cara  dan 
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ke$ce$patan yang se$suai de$ngan ke$butuhan me$re$ka, me$ningkatkan ke$mandirian 

dalam be$lajar. 

d. Me$ningkatkan Ke$te$rlibatan Aktif. 

Me$dia inte$raktif dapat me$ndorong partisipasi siswa, me$nciptakan suasana 

be$lajar yang dinamis dan kolaboratif. 

e$. Me$mpe$rluas Akse$s Informasi. 

Me$dia pe$mbe$lajaran online$ me$mbe$rikan akse$s yang le$bih luas te$rhadap 

sumbe$r informasi, me$mpe$rkaya mate$ri ajar. 

f. Me$ndukung Kolaborasi. 

Platform digital me$mungkinkan siswa untuk be$ke$rja sama dalam proye$k dan 

ke$giatan me$mpe$rkuat ke$te$rampilan sosial dan ke$rja tim. 

De$ngan de$mikian, me$dia pe$mbe$lajaran tidak hanya me$mpe$rkaya 

pe$ngalaman be$lajar, te$tapi juga be$rkontribusi te$rhadap pe$rke$mbangan kognitif 

dan sosial siswa. Me$dia pe$mbe$lajaran be$rpe$ran krusial dalam me$ningkatkan 

e$fe$ktivitas prose$s be$lajar me$ngajar. 

 

c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Dalam prose$s pe$mbe$lajaran te$rdapat be$be$rapa je$nis me$dia pe$mbe$lajaran 

yang pe$rlu untuk dike$tahui: 

1. Me$dia Visual me$rupakan me$dia yang me$miliki be$be$rapa unsur be$rupa, 

garis, be$ntuk, warna, dan te$kstur. Me$dia Visual dapat me$nampilkan isi 

mate$ri yang disampaikan de$ngan ke$nyataan. 

2. Audio Visual me$rupakan me$dia yang dapat me$nampilkan unsur gambar dan 

suara se$cara be$rsamaan pada saat me$ngkomunikasikan pe$san atau 

informasi. 

3. Multime$dia me$rupakan pe$rpaduan be$rbagai be$nrtuk e$le$me$n informasi yang 

digunakan se$bagai sarana me$nyampaikan tujuan te$rte$ntu. 

Me$dia me$nge$lompokkan je$nisnya me$njadi 10 golongan se$bagai be$rikut: 
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Tabel 3.1 Golongan Media 

No. Golongan Me$dia Contoh dalam Pe$mbe$lajaran 

1. Ce$tak Modul, brosur, le$afle$t, gambar 

2. Audio Kase$t audio, siaran audio, CID, 
Te$le$pon 

3. Audio Ce$tak Kase$t audio yang dile$ngkapi 
bahan te$rtulis 

4. Proye$ksi visual diam Ove$rhe$ad transparansi 

(OHT), Film bingkai (Slide$) 

5. Proye$ksi audio visual 

diam 

Film bingkai (slide$) be$rsuara 

6. Visual ge$rak Film bisu 

7. Audio visual ge$rak Film ge$rak be$rsuara, vide$o, 

NCD,te$le$vise$ 

8. Obye$k fisik Be$nda nyata, miniatur/tiruan, 
spe$sime$n 

9. Manusia dan 

lingkungan 

Guru, pustakawan, laboran 

10. Kompute$r CAI (pe$mbe$lajaran be$rbantuan 

kompute$r)dan CBI (pe$mbe$lajaran 

be$rbasis kompute$r) 

 

(Sumber:https://blog.unnes.ac.id/mediapembelajaran/2015/11/16/jenis-jenis- 

media- pembelajaran/) 
 

 

 

a. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Krite$ria yang pe$rlu dike$mbangkan guru atau te$naga pe$ndidik dalam 

me$milih me$dia pe$mbe$lajaran yaitu: 

1. Ke$te$patan me$dia dangan tujuan pe$mbe$lajaran. 

2. Dukungan te$rhadap isi bahan pe$lajaran. 

https://blog.unnes.ac.id/mediapembelajaran/2015/11/16/jenis-jenis-media-%20pembelajaran/
https://blog.unnes.ac.id/mediapembelajaran/2015/11/16/jenis-jenis-media-%20pembelajaran/
https://blog.unnes.ac.id/mediapembelajaran/2015/11/16/jenis-jenis-media-%20pembelajaran/
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3. Ke$se$suaian de$ngan karakte$rristik pe$mbe$lajaran. 

4. Ke$te$rampilan guru dalam me$nggunakannya. 

5. Ke$se$suaian de$ngan gaya be$lajar. 

6. Ke$se$suaian de$ngan kondisi lingkungan. 

Me$nurut Susilana & Riyana dalam salim & Utama, (2020) Krite$ria 

yangpe$rlu dipe$rtimbangkan dalam pe$milihan me$dia yaitu: 

1. Ke$se$suaian de$ngan mate$ri. 

2. Karakte$ristik Pe$se$rta didik. 

3. Gaya be$lajar pe$se$rta didik. 

4. Ke$se$suaian de$ngan fasilitas pe$ndukung. 

Dari be$be$rapa pe$ndapat di atas, dapat dite$gaskan bahwa pada prinsipnya 

pe$ndapat-pe$ndapat te$rse$but me$miliki ke$samaan dan saling me$le$ngkapi. 

Se$lanjutnya me$nurut pe$nulis yang pe$rlu dipe$rtimbangkan dalam pe$milihan me$dia 

yaitu tujuan pe$mbe$lajaran, ke$e$fe$ktifan, pe$se$rta didik, ke$te$rse$diaan, kualitas 

te$knis, biaya, fle$ksibilitas, dan ke$mampuan orang yang me$nggunakannya se$rta 

alokasi waktu yang te$rse$dia. Untuk me$mpe$role$h gambaran yang je$las te$ntang hal 

ini akan diuraikan se$bagai be$rikut: 

1) Tujuan pe$mbe$lajaran 

2) Ke$e$fe$ktifan 

3) Pe$se$rta didik 

4) Ke$te$rse$diaan 

5) Kualitas te$knis 

6) Biaya pe$ngadaan 

7) Fle$ksibilitas (le$ntur) dan ke$nyamanan me$dia 

 

 

b. Langkah-Langkah Menggunakan Media Pembelajaran 

Me$dia pe$mbe$lajaran yang te$lah dipilih agar dapat digunakan se$cara e$fe$ktif 

dan e$fisie$n pe$rlu me$ne$mpuh langlah-langkah se$cara siste$matis. Ada tiga langkah 

yang pokok yang dapat dilakukan yaitu pe$rsiapan, pe$laksanaan/pe$nyajian, dan 

tindak lanjut. 
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1. Pe$rsiapan 

Pe$rsiapan maksudnya ke$giatan dari se$orang te$naga pe$ngajar yang akan 

me$ngajar de$ngan me$nggunakan me$dia pe$mbe$lajaran. Ke$giatan-ke$giatan yang 

dapat dilakukan te$naga pe$ngajar pada langkah pe$rsiapan diantaranya: 

a. Me$mbuat re$ncana pe$laksanaan pe$mbe$lajaran/pe$rkuliahan 

b. Me$mpe$lajari buku pe$tunjuk atau bahan pe$nye$rta. 

c. Me$nyiapkan dan me$ngatur pe$ralatan yang akan digunakan agar dalam 

pe$laksanaanya nanti tidak akan te$rburu-buru dan me$ncari-cari lagi se$rta 

Pe$se$rta didik dapat me$lihat dan me$nde$ngar de$ngan baik. 

2. Pe$laksanaan atau Pe$nyajian 

Te$naga pe$ngajar pada saat me$lakukan prose$s pe$mbe$lajaran de$ngan 

me$nggunakan me$dia pe$mbe$lajaran pe$rlu me$mpe$rtimbangkan se$pe$rti: 

a. Yakinkan bahwa se$mua me$dia dan pe$ralatan te$lah le$ngkap dan siap 

untuk digunakan. 

b. Je$laskan tujuan yang akan dicapai. 

c. Je$laskan le$bih dahulu apa yang harus dilakukan ole$h pe$se$rta didik. 

3. Tindak Lanjut 

a. Ke$giatan ini pe$rlu dilakukan untuk me$mantapkan pe$mahaman pe$se$rta 

didik te$ntang mate$ri yang dibahas de$ngan me$nggunakan me$dia. 

b. Hindari ke$jadian-ke$jadian yang se$kiranya dapat me$ngganggu pe$rhatian 

/konse$ntrasi dan ke$te$nangan pe$se$rta didik. 

 

 

2.1.4 Media Gambar Berbasis Video Animasi 

Me$dia gambar be$rbasis vide$o animasi adalah se$ni yang me$nggabungkan 

kre$ativitas visual de$ngan ge$rakan dinamis. Me$lalui animasi, ide$-ide$ abstrak, ce$rita 

pe$nuh e$mosi, dan konse$p yang komple$ks dapat diwujudkan dalam be$ntuk yang 

me$narik dan mudah dipahami.  
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 Me$nurut Munir (2012) , vide$o animasi adalah se$rangkaian gambar yang disusun 

se$de$mikian rupa se$hingga ke$tika diputar se$cara be$rurutan me$nghasilkan ilusi 

ge$rakan. Me$dia ini me$njadi alat yang e$fe$ktif untuk me$nyampaikan informasi kare$na 

mampu me$narik pe$rhatian audie$ns me$lalui visual yang dinamis dan inte$raktif. 

Me$nurut Arsyad (2011), vide$o animasi adalah salah satu je$nis me$dia pe$mbe$lajaran 

yang sangat e$fe$ktif kare$na dapat me$nyajikan mate$ri se$cara le$bih me$narik, 

me$nggabungkan e$le$me$n gambar, te$ks, suara, dan ge$rak. Animasi mampu 

me$ningkatkan daya ingat dan pe$mahaman siswa kare$na me$nyajikan konte$n de$ngan 

cara yang be$rbe$da dari me$dia statis Sadiman (2009) me$nje$laskan bahwa me$dia 

be$rbasis vide$o animasi adalah salah satu me$dia audio-visual yang me$nggabungkan 

e$le$me$n visual se$pe$rti gambar dan ge$rakan de$ngan e$le$me$n audio se$pe$rti narasi atau 

musik. Me$dia ini mampu me$mbe$rikan pe$ngalaman be$lajar yang le$bih me$nye$nangkan dan 

me$mpe$rmudah prose$s transfe$r informasi. 

Be$rdasarkan pe$nge$rtian dari pe$ndapat para ahli diatas maka pe$ne$liti 

me$nyimpulkan Me$dia Gambar Be$rbasis Vide$o Animasi adalah se$buah be$ntuk 

komunikasi visual yang me$madukan e$le$me$n gambar, ge$rakan, dan suara untuk 

me$nyampaikan pe$san atau informasi se$cara me$narik, dinamis, dan inte$raktif. Me$dia 

ini me$miliki ke$unggulan dalam me$nye$de$rhanakan konse$p yang komple$ks, 

me$ningkatkan daya tarik audie$ns, se$rta me$mpe$rmudah pe$mahaman me$lalui 

pe$nde$katan visual yang kre$atif. De$ngan fle$ksibilitas dan ke$mampuan me$njangkau 

be$rbagai kalangan, animasi te$lah me$njadi alat yang e$fe$ktif di be$rbagai bidang, 

se$pe$rti pe$ndidikan, pe$masaran, hiburan, dan se$ni. Dalam e$ra digital, me$dia ini te$rus 

be$rke$mbang se$bagai salah satu cara inovatif untuk me$nyampaikan pe$san, 

me$mbangun ke$te$rlibatan, dan me$nciptakan pe$ngalaman yang le$bih me$ndalam bagi 

audie$ns. Se$bagai sarana komunikasi yang unive$rsal, me$dia gambar be$rbasis vide$o 

animasi me$miliki pote$nsi be$sar untuk te$rus be$rpe$ran pe$nting dalam dunia mode$rn, 

baik untuk e$dukasi, promosi, maupun hiburan. 
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2.1.5.  Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi 

Kelebihan, Me$dia Pe$mbe$lajaran be$rbasis vide$o animasi me$nawarkan se$jumlah 

ke$le$bihan yang me$mbuatnya me$njadi alat yang popule$r dalam pe$ndidikan. 

Me$nurut Munir (2012), me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis vide$o animasi dapat 

me$ningkatkan motivasi be$lajar, me$mvisualisasikan konse$p abstrak, me$mpe$rje$las 

mate$ri, se$rta me$ndukung pe$mbe$lajaran yang fle$ksibe$l dan inte$raktif. Me$nurut 

Arsyad (2011), me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis vide$o animasi me$miliki ke$le$bihan 

dalam me$ningkatkan minat be$lajar, me$mvisualisasikan konse$p abstrak, 

me$mpe$rje$las mate$ri, se$rta me$mbuat pe$mbe$lajaran le$bih inte$raktif dan e$fisie$n. 

Me$nurut Sadiman (2009), me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis vide$o animasi dapat 

me$narik pe$rhatian, me$mpe$rmudah pe$mahaman, me$ningkatkan motivasi be$lajar, 

se$rta me$nyajikan mate$ri se$cara le$bih e$fe$ktif dan inte$raktif. 

Kekurangan, Me$skipun Vide$o Animasi banyak ke$le$bihan, te$rdapat be$be$rapa 

ke$kurangan yang pe$rlu dipe$rhatikan. Me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis vide$o animasi 

me$miliki be$be$rapa ke$kurangan me$nurut para ahli, se$pe$rti biaya produksi yang 

tinggi (Arsyad 2011), ke$te$rbatasan inte$raksi langsung de$ngan guru (Munir 2012), 

se$rta risiko distraksi akibat tampilan visual yang be$rle$bihan (Sadiman 2009). 

2.1.6 Hakikat Ilmu Pengetahuan Alam 

Ilmu Pe$nge$tahuan Alam adalah mata pe$lajaran yang me$miliki 

ke$ce$nde$rungan te$rhadap alam sosial dan makhluk hidup se$hingga orang yang 

me$miliki ke$ce$nde$rungan atau ciri-ciri ke$ce$rdasan naturalis akan le$bih me$rasa 

bahagia dan se$mangat dalam me$njalani prose$s be$lajar IPA. IPA be$rhubungan 

de$ngan me$ncari tahu te$ntang alam dan sosial se$cara siste$matis dan kumpulan 

pe$nge$tahuan yang be$rupa fakta- fakta, konse$p-konse$p atau prinsip-prinsip saja, 

te$tapi juga me$rupakan suatu prose$spe$ne$muan dari Sri Sulistyorini dalam Maisarah, 

( 2022). Sukardi (2021) Ilmu Pe$nge$tahuan Alam (IPA) adalah cabang ilmu yang 

me$mpe$lajari fe$nome$na alam dan sosial me$lalui me$tode$ ilmiah, me$ngandalkan 

pe$ngamatan, e$kspe$rime$n, dan analisis untuk me$mahami konse$p-konse$p dasar di 

lingkungan se$kitar. Wahyu (2022) IPA me$rupakan disiplin ilmu yang me$ncakup 
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studi te$ntang fisika, kimia, biologi, dan ge$osains, yang be$rtujuan untuk me$nje$laskan 

be$rbagai prose$s dan fe$nome$na yang te$rjadi di alam dan sosial. Fatmawati (2023) 

Dalam konte$ks pe$ndidikan, IPA tidak hanya fokus pada pe$nguasaan fakta, te$tapi 

juga me$nge$mbangkan ke$te$rampilan be$rpikir kritis dan analitis siswa dalam 

me$nghadapi masalah ilmiah. 

Be$rdasarkan de$finisi para ahli te$rse$but maka pe$nge$rtian pe$mbe$lajaran IPA 

adalah mata pe$lajaran yang me$mpe$lajari me$nge$nai alam dan sosial atau makhluk 

hidup yangada di se$kitar ke$hidupan kita. 

 

2.1.7 Tujuan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

Pe$mbe$lajaran IPA biasnya me$libatkan siswa untuk praktik se$hingga 

me$numbuhkan be$rbagai macam karakte$r dalam diri siswa (Fawaida, 2019). IPA 

se$bagai pe$nge$tahuan yang te$rdiri dari konse$p, prinsip, hukum dan te$ori. Prose$s IPA 

biasanya te$rdiri dari ke$te$rampilan-ke$te$rampilan prose$s untuk me$ndapatkan se$rta 

me$nge$mbangkan pe$mbe$lajaran IPA. Rachmawati (2021) Tujuan utama Ilmu 

Pe$nge$tahuan Alam adalah untuk me$mahami dan me$nje$laskan fe$nome$na alam, 

se$hingga siswa dapat me$nge$mbangkan pe$mikiran kritis dan analitis dalam 

me$nghadapi tantangan lingkungan. Se$tiawan (2022) IPA be$rtujuan untuk 

me$mbe$kali siswa de$ngan pe$nge$tahuan dasar yang dipe$rlukan untuk me$mahami 

prose$s-prose$s ilmiah dan aplikasinya dalam ke$hidupan se$hari-hari. Anwar (2023) 

Salah satu tujuan IPA adalah me$ndorong rasa ingin tahu siswa dan me$nge$mbangkan 

ke$mampuan me$re$ka dalam me$lakukan obse$rvasi, e$kspe$rime$n, dan pe$ne$litian. 

Be$rdasarkan pe$ndapat te$rse$but tujuan pe$ngajaran IPA se$cara umum 

me$mpunyai ke$mampuan se$cara be$rfikir dan dapat me$lanjutkan konte$ks budaya dan 

lingkungan yang be$rbe$da. Dan me$nambah wawasan siswa dalam be$rinte$raksi 

de$ngan ke$hidupan alam di muka bumi ini. 

 

2.1.8 Materi Pembelajaran 

Pe$rtumbuhan  dan  Pe$rke$mbangan  adalah  dua  aspe$k  pe$nting  dalam 

ke$hidupan makhluk hidup. Pe$rtumbuhan me$rujuk pada prose$s pe$ningkatan ukuran 

dan massa, se$me$ntara pe$rke$mbangan be$rkaitan de$ngan pe$rubahan yang te$rjadi 

dalam struktur dan fungsi, se$rta ke$matangan individu. 
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2.1.8.1 Pertumbuhan dan Perkembangan Makhluk Hidup 

Makhluk hidup dapat tumbuh dan be$rke$mbang. Tumbuh artinya 

be$rtambah ukuran tinggi dan be$ratnya. Contohnya pe$rtumbuhan kupu-kupu dari 

te$lur, ulat, ke$pompong/pupa me$njadi kupu-kupu. Se$dangkan pe$rke$mbangan 

dapat diartikan se$bagai suatu prose$s me$nuju ke$ tahap ke$de$wasaan. 

Pe$rke$mbangan tidak dapat diukur de$ngan angka se$pe$rti tumbuhan. Contoh 

pe$rke$mbangan pada burung adalah se$te$lah me$ne$tas, burung be$lum dapat 

te$rbang, Se$iring be$rjalannya waktu, ia ke$mudian me$mpunyai ke$mampuan untuk 

te$rbang. 

 

2.1.8.2 Ciri-ciri Makhluk Hidup 

a. Be$rnapas 

b. Be$rge$rak 

c. Me$mbutuhkan Makanan atau Nutrisi 

d. Tumbuh dan Be$rke$mbang 

e. Be$rke$mbang Biak 

f. Pe$ka te$rhadap Rangsangan 

 

           Pertumbuhan dan Perkembangan Hewan 

Pe$rtumbuhan pada he$wan ditandai dari be$rtambahnya ukuran, se$pe$rti 

tinggi, be$rat, panjang, se$rta be$ntuk tubuh yang sifatnya te$tap dan irre$ve$rsible$ 

(tidak dapat balik ke$ kondisi se$mula). Se$dangkan pe$rke$mbangan, yaitu prose$s 

pe$rubahan be$ntuk organ-organ yang me$ngarah pada ke$de$wasaan. 

a. Faktor Pertumbuhan dan Perkembangan Hewan 

Pada prose$s pe$rtumbuhan dan pe$rke$mbangan he$wan, te$rdapat faktor yang 

me$me$ngaruhinya. Faktor te$rse$but me$liputi faktor dalam dan faktor luar, be$rikut 

pe$nje$lasannya. 
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1. Faktor Dalam (Inte$rnal) 

Faktor dalam yang me$me$ngaruhi pe$rtumbuhan dan pe$rke$mbangan 

he$wan dan manusia me$liputi ge$n dan hormon. Adapun pe$nje$lasan le$ngkapnya 

se$bagai be$rikut. 

-Ge$n 

Ge$n me$rupakan mate$ri pe$mbawa sifat yang diturunkan dari induk. Ge$n 

me$me$ngaruhi ciri dan sifat makhluk hidup. Misalnya, be$ntuk tubuh, tinggi tubuh, 

warna kulit, warna bunga, warna bulu, rasa buah, ke$mampuan me$tabolisme$ 

makhluk hidup, dan lain se$bagainya. 

Me$skipun pe$ranan ge$n sangat pe$nting, faktor ge$ne$tis bukan satu-satunya 

faktor yang me$ne$ntukan pola pe$rtumbuhan dan pe$rke$mbangan, kare$na ke$dua 

prose$ste$rse$but juga dipe$ngaruhi ole$h faktor lainnya. 

-Hormon 

Hormon me$rupakan zat yang be$rfungsi me$nge$ndalikan be$rbagai fungsi 

tubuh. Me$skipun kadarnya se$dikit, hormon me$mbe$rikan pe$ngaruh yang nyata 

dalam pe$ngaturan be$rbagai prose$s dalam tubuh. Hormon pe$rtumbuhan dan 

dalam pe$rke$mbangan pada he$wan, yaitu: 

a) Tirok-sin untuk me$nge$ndalikan pe$rtumbuhan he$wan. Pada katak hormon 

inime$rangsang dimulainya prose$s me$tamorfosis. 

b) Somatome$din untuk me$me$ngaruhi pe$rtumbuhan tulang. 

c) E$kdison dan juve$nil untuk me$me$ngaruhi pe$rke$mbangan fase$ larva dan fase$ 

de$wasa, khususnya pada he$wan inve$rte$brata. 

2. Faktor Luar (E$kste$rnal) 

Faktor luar yang me$me$ngaruhi prose$s pe$rtumbuhan dan pe$rke$mbangan 

makhluk hidup be$rasal dari faktor lingkungan. Be$be$rapa faktor lingkungan yang 

me$me$ngaruhi pe$rtumbuhan dan pe$rke$mbangan makhluk hidup adalah se$bagai 

be$rikut: 
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a. Makanan atau Nutrisi 

Makanan me$rupakan sumbe$r e$ne$rgi dalam prose$s me$tabolisme$ tubuh. 

Kualitas dan kuantitas makanan akan me$me$ngaruhi pe$rtumbuhan dan 

pe$rke$mbangan makhluk hidup. Zat gizi yang dipe$rlukan he$wan adalah karbohidrat, 

prote$in, le$mak, vitamin, dan mine$ral. 

b. Suhu 

Se$mua makhluk hidup me$mbutuhkan suhu yang se$suai untuk me$nunjang 

pe$rtumbuhan dan pe$rke$mbangannya. Pada suhu optimum, se$mua makhluk hidup 

tumbuh dan be$rke$mbang de$ngan baik. He$wan me$miliki ke$mampuan be$rtahan hidup 

dalam kisaran suhu te$rte$ntu. 

c. Air 

Air dan ke$le$mbapan me$rupakan faktor pe$nting untuk pe$rtumbuhan dan 

pe$rke$mbangan. Air sangat dibutuhkan ole$h makhluk hidup. Tanpa air, makhluk 

hidup tidak dapat be$rtahan hidup. Air me$rupakan te$mpat be$rlangsungnya re$aksi- 

re$aksi kimia di dalam tubuh. 

d. Ke$le$mbapan 

 

Ke$le$mbapan adalah banyaknya kandungan uap air dalam udara atau tanah. 

Kondisi ini sangat me$me$ngaruhi se$kali te$rhadap pe$manjangan se$l dan 

me$mpe$rtahankan stabilitas be$ntuk se$l. 

Makhluk hidup be$rnapas untuk me$ndapatkan oksige$n. Oksige$n dipe$rlukan 

dalam prose$s oksidasi biologi untuk me$nghasilkan e$ne$rgi. E$ne$rgi digunakan untuk 

me$njalankan se$mua aktivitas tubuh te$rmasuk pe$rtumbuhan. 

Kandungan Oksige$n yang te$rlalu larut dalam air juga me$mpe$ngaruhi 

ke$hidupan he$wan-he$wan air. Oksige$n yang dipe$rlukan se$bagai bahan utama 

pe$nghasil e$ne$rgi be$rdifusi me$lalui insang be$rsama aliran air. 
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b. Pengelompokan Hewan berdasarkan Tempat Hidupnya 

1. He$wan yang hidup di darat 

He$wan yang hidupnya di darat dise$but he$wan darat. Cacing adalah he$wan 

yang hidup di dalam tanah. 

2. He$wan yang hidup di air 

Be$rbagai je$nis he$wan hidup di air. Ada he$wan yang hidup di laut, misalnya 

paus, ikan hiu, dan lumbalumba.Ada juga ikan yang hidup di air tawar, yaitu 

ikan koi, ikan arwana dan ikan mas. Ikan le$le$ dan mujair juga hidup di air 

tawar.Ada juga ikan bande$ng yang hidup di air payau. Air payau me$rupakan 

campuran air laut dan air tawar. 

3. He$wan yang hidup di udara 

Burung dan je$nis se$rangga hidup di udara. He$wan yang hidup di udara 

me$miliki sayap untuk te$rbang.Misalnya, burung e$lang, kutilang, dan me$rpati. 

Banyak se$rangga yang hidup di udara. Misalnya, kupu-kupu, nyamuk, 

capung, lalat, dan le$bah. 

 

c. Pengelompokan Hewan berdasarkan jenis makanannya 

1. He$wan Pe$makan Tumbuhan 

Kambing, ke$linci, dan kuda me$rupakan he$wan pe$makan rumput. Burung pipit 

dan me$rpati me$rupakan pe$makan bijibijian. Kupu-kupu dan le$bah me$makan 

ne$ktar. Ne$ktar adalah cairan manis pada bunga. Ke$duanya me$miliki alat isap 

untuk me$ngisap ne$ktar dari bunga. 

2. He$wan Pe$makan Daging 

He$wan pe$makan daging misalnya harimau, buaya, ular, dan e$lang. Ce$cak dan 

laba-laba juga me$makan he$wan lain, yaitu dari se$rangga. Be$gitu pula de$ngan 

katak. Nyamuk adalah salah satu makanan katak. 

3. He$wan Pe$makan Tumbuhan dan Daging 

Ada juga he$wan yang makanannya tumbuhan dan he$wan. Ayam dan be$be$k 

se$lain pe$makan biji-bijian, juga me$makan cacing dan ulat. Be$ruang me$makan 

ikan dan buah. Ada juga be$ruang pe$makan ikan Dise$but de$ngan be$ruang 

madu. 
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d. Tahapan Pertumbuhan dan Perkembangan pada Hewan 

1. Te$lur, awal ke$hidupan he$wan. 

2. Larva, misalnya ulat yang banyak makan tumbuhan. 

3. De$wasa, misalnya kupu-kupu yang bisa te$rbang. 

Contoh he$wan yang me$ngalami pe$rtumbuhan dan pe$rke$mbangan : 
 

 

 
Gambar 2.1. Tahapan Pertumbuhan dan Perkembangan pada Kupu-kupu 

                              Sumbe$r : https://image$s.app.goo.gl/NaqYyL8aGx3VCuCz8 

Pe$rtumbuhan dan Pe$rke$mbangan he$wan me$nunjukkan bahwa prose$s ini 

me$rupakan bagian fundame$ntal dari siklus hidup yang me$mungkinkan he$wan 

be$radaptasi de$ngan lingkungan me$re$ka. Pe$rtumbuhan fisik, pe$rubahan 

morfologi, dan ke$matangan pe$rilaku se$muanya be$rkontribusi pada ke$mampuan 

he$wan untuk be$rtahan hidup dan be$rke$mbang biak. Se$lain itu, pe$rke$mbangan 

juga dipe$ngaruhi ole$h faktor ge$ne$tik dan lingkungan, yang me$nunjukkan be$tapa 

pe$ntingnya inte$raksi antara spe$sie$s dan habitatnya. De$ngan me$mahami 

pe$rtumbuhan dan pe$rke$mbangan he$wan, kita dapat le$bih me$nghargai 

komple$ksitas ke$hidupan dan pe$ntingnya konse$rvasi untuk me$njaga 

ke$se$imbangan e$kosiste$m. 
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2.2 Kerangka Berpikir 

Pe$ne$litian Pe$nge$mbangan adalah suatu prose$s atau langkah-langkah untuk 

me$nge$mbangkan suatu produk baru atau me$nye$mpurnakan produk yang te$lah ada, 

yang dimaksud produk dalam konte$ks ini adalah suatu alat atau me$dia untuk yang 

pe$mbe$lajaran siswa ke$las III SD. 

Pe$nge$mbangan me$rupakan prose$s dilakukan de$ngan me$rancang, 

me$mbuat atau me$nye$mpurnakan suatu produk yang se$suai de$ngan acuan dan 

krite$ria dari produk yang dibuat. Tujuan dari pe$ne$litian pe$nge$mbangan yaitu 

untuk me$nghasilkan suatu produk me$lalui prose$s pe$nge$mbangan dan me$lalui 

pe$rubahan-pe$rubahan yang te$rjadi dalam kurun waktu yang te$rte$ntu akibat dari 

produk te$rse$but. Me$nurut hasil pe$ne$litian bahwa pe$ntingnya pe$nge$mbangan 

yakni me$nciptakan pe$mbe$lajaran yang me$nye$nangkan pada mate$ri Pe$rtumbuhan 

dan Pe$rke$mbangan Makhluk Hidup. 

Be$rdasarkan hasil obse$rvasi pe$ne$liti bahwa me$dia pe$mbe$lajaran yang 

se$lama ini dipakai atau yang ada dise$kolah tidak me$mbuat pe$rubahan hasil be$lajar 

atau pe$nge$tahuan ke$pada siswa yang me$mbuat siswa me$njadi bosan be$lajar 

mate$ri te$rse$but. Hingga untuk me$ngatasi hal itu, pe$ne$liti akan me$nge$mbangkan 

me$dia pe$mbe$lajaran le$bih je$las, nyata se$rta le$bih me$narik. Jika produk te$rse$but 

dike$mbangkan de$ngan se$suai ke$butuhan siswa, maka pe$mbe$lajaran pada mate$ri 

te$rse$but akan be$rpe$ngaruh pada pe$nge$tahuan siswa se$rta hasil be$lajar siswa 

me$ningkat. 

 

2.3 Defenisi Operasional 

1. Pe$nge$mbangan adalah prose$s dilakukan de$ngan me$rancang, me$mbuat atau 

me$nye$mpurnakan suatu produk yang se$suai de$ngan mata pe$lajaran IPA 

Pe$rtumbuhan dan Pe$rke$mbangan Makhluk Hidup. 

2. Me$dia pe$mbe$lajaran adalah se$buah alat yang digunakan untuk pe$mbe$lajaran 

be$rlangsung yang dide$sain se$cara me$narik dan je$las agar pe$se$rta didik dapat 

me$mahami mate$ri Pe$rtumbuhan dan Pe$rke$mbangan Makhluk Hidup padamata 

pe$lajaran IPA. 
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3. IPA adalah ilmu yang me$mpe$lajari me$nge$nai fe$nome$na alam me$lalui 

se$rangkaian prose$s atau ke$jadian yang ada dise$kitar kita. 

4. Mate$ri pe$rtumbuhan dan pe$rke$mbangan makhluk hidup me$mbahas te$ntang 

faktor pe$rtumbuhan dan pe$rke$mbangan he$wan, Pe$nge$lompokan he$wan 

be$rdasarkan te$mpat hidupnya, Pe$nge$lompokan he$wan be$rdasarkan je$nis 

makanannya, Ciri-ciri makhluk hidup, Tahapan prtumbuhan pada he$wan. 

5. Me$dia mode$l atau gambar adalah me$dia pe$mbe$lajaran se$gala se$suatu yang 

be$rbe$ntuk visual yang hanya dapat diindra ole$h indra pe$nglihatan dan tidak 

be$rbe$ntuk suara atau audio. yang dirancang khusus untuk me$niru, 

me$nggantikan, atau me$mpe$rje$las be$nda yang se$be$narnya. 


