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Prakata

Puji syukur kami panjatkan kehadirat الله yang telah memberikan 
rahmat serta karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan 

buku ini dengan baik. Shalawat serta salam marilah kita limpah curahkan 
kepada Nabi besar Muhammad صلى الله عليه وسلم, tak lupa pula kepada keluarganya, para 
sahabatnya serta kita selaku umatnya. Semoga kita semua mendapatkan 
syafaat di yaumil qiyamah nanti, Aamiin ya Allah ya rabal ‘alamin.

Penulis mengucapkan terima kasih kepada seluruh pihak yang turut 
serta dalam penyusunan buku yang berjudul “KUMPULAN MEDIA 
PEMBELAJARAN IPA”. Kami menyadari bahwa buku ini jauh dari kata 
kesempurnaan baik dari segi penyusunan materi pembahasan maupun 
dengan teknik penulisannya, untuk itu penulis mengharapkan kritik 
dan saran yang bersifat membangun sebagai bahan perbaikan di buku 
selanjutnya.

Demikian, semoga buku ini dapat bermanfaat dalam meningkatkan 
wawasan dan ilmu pengetahuan mengenai konsep dasar media 
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pembelajaran serta dapat menjadi contoh pembuatan berbagai jenis 
media pembelajaran yang dapat membantu proses pembelajaran IPA di 
sekolah dasar.

Hormat Kami

Penulis
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Bab I
PENDAHULUAN

A.	 Latar Belakang

Pembelajaran IPA yaitu konsep pembelajaran alam yang memiliki banyak 
hubungan dengan kehidupan manusia. Karena ini sangat berperan dalam 
proses pendidikan dan perkembangan teknologi, karena IPA bertujuan 
untuk menumbuhkan minat dalam peroses pendidikan manusia dan 
membangun ilmu pengetahuan dan juga teknologi serta pemahaman 
tentang alam semesta, yang memiliki banyak hal yang belum terungkap 
dan masih rahasia. Akibatnya, hasil penerapan pembelajaran IPA akan 
sangat berpengaruh.

Pelajaran ilmu pengetahuan alam (IPA) dipelajari di semua jenjang 
pendidikan, mulai dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi, dan dapat 
diketahui bahwa pembelajaran IPA memakan waktu lebih banyak di 
sekolah dibandingkan dengan mata pelajaran lain. Karena ini menunjukkan 
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betapa pentingnya IPA dalam pendidikan. Pendidik umumnya menyadari 
bahwa IPA sering dianggap sebagai mata pelajaran yang diminati oleh 
sebagian besar siswa. Ini dapat dilihat dari hasil prestasi belajar siswa yang 
kurang memuaskan dan fakta bahwa siswa sering menganggap pelajaran 
IPA sebagai hal yang membosankan.

Pada jenjang kelas rendah, siswa SD masih berada pada dalam tahap 
perkembangan kognitif yang aktual, di mana peserta didik belajar melalui 
pengalaman langsung dalam mengamati sebuah objek. Oleh karena itu, 
penggunaan media pembelajaran yang tepat atau resume kelompok yaitu 
dengan cara yang menyenangkan dan menarik untuk belajar. Karena ini 
adalah komponen penting dalam mendukung proses pembelajaran IPA di 
kelas rendah karena dapat membantu peserta didik menjadi lebih akrab 
dan dapat bekerja sama dengan baik dalam kelompok (Zaini, 2007). Pada 
akhirnya, penggunaan kumpulan media pembelajaran IPA di SD pada 
peserta didik kelas rendah bertujuan untuk mewujudkan pelajaran yang 
efektif dan menyenangkan, di mana peserta didik dapat belajar dengan 
penuh semangat dan mencapai hasil belajar yang lebih optimal.

B.	 Tujuan dan Manfaat Buku

Media pembelajaran sangat penting bagi guru IPA untuk membantu siswa 
memahami suatu konsep ketika mempelajari IPA, media pembelajaran 
diperoleh untuk menggantikan peran guru sebagai pemberi informasi 
atau materi pelajaran. Tujuan dari dibuatnya buku “Kumpulan Media 
Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar Tingkat Rendah” adalah:

1.	 Buku ini bertujuan untuk menyediakan berbagai media IPA yang 
sangat bervariasi bentuknya untuk anak sekolah dasar.

2.	 Buku ini bertujuan memberikan panduan dan sumber daya kepada 
guru untuk mengembangkan metode pengajaran yang lebih menarik 
dan efektif, sehingga materi IPA lebih mudah dipahami siswa.

3.	 Tujuan dari buku ini adalah untuk meningkatkan minat dan keinginan 
siswa terhadap mata pelajaran IPA.
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Bab II
KONSEP DASAR MEDIA PEMBELAJARAN

A.	 Definisi Media Pembelajaran

Media merupakan elemen yang tidak dapat terpisahkan dalam 
dunia pendidikan pada kehidupan modern saat ini. Kaitanya dengan 
pembelajaran, media memiliki peran strategis dalam mendukung proses 
pendidikan yang efektif dan menyeluruh. Secara harfiah kata media 
berarti perantara atau pengantar (Sapriyah, 2019). Media dalam arti 
sempit berarti komponen bahan dan komponen alat dalam sistem 
pembelajaran (Nurhasaha, 2021). Pembelajaran dapat dikatakan sebagai 
proses memberikan bimbingan atau bantuan kepada peserta didik dalam 
melakukan proses belajar (Rohmah, 2017). Pembelajaran adalah proses 
interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu 
lingkungan belajar, pengertian pembelajaran ini tercantum dalam UU RI 
No 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. Dengan itu dapat 
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diketahui, media merupakan komponen yang digunakan oleh pendidik 
pada saat proses belajar mengajar untuk membantu menyampaikan materi 
pembelajaran kepada peserta didik.

Proses belajar mengajar pada dasarnya merupakan proses komunikasi. 
Sesuai dengan pengertian pembelajaran menurut UUD RI No 20 Tahun 
2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional bahwa media adalah proses 
interaksi, itu artinya dalam proses interaksi terdapat proses komunikasi. 
Dalam proses komunikasi sering kali tidak selalu berlansung dengan 
efektif dan efisien, penyimpangan-penyimpangan terkadang bisa terjadi 
dalam proses komunikasi. Dengan demikian, penggunaan media dalam 
proses pembelajaran menjadi sebuah usaha untuk mengatasi hal tersebut.

Menurut (Rizal, et al., 2016) media pembelajaran adalah sarana 
atau perantara berupa alat yang mampu menyampaikan informasi 
berupa materi-materi pembelajaran dari komunikator (guru) kepada 
komunikan (siswa) dengan tujuan memudahkan proses komunikasi 
pembelajaran. Sedangkan (Nurhasanah, 2021) menjelaskan pengertian 
media pembelajaran secara singkat dapat dikemukakan sebagai sesuatu 
(bisa berupa alat, bahan, atau keadaan) yang digunakan sebagai perantara 
komunikasi dalam kegiatan pembelajaran.

Dari beberapa pengertian media pembelajaran menurut para ahli 
dapat di simpulkan media pembelajaran merupakan sarana perantara 
untuk menyampaikan informasi berupa materi pembelajaran dari pendidik 
kepada peserta didik. Media pembelajaran dapat berupa objek fisik, 
teknologi maupun dari keduanya yang dirancang untuk memudahkan 
komunikasi penyampaian informasi, sehingga tujuan pembelajaran yang 
direncanakan dapat tercapai dengan baik.

B.	 Manfaat Media Pembelajaran

Perangkat pembelajaran adalah satu diantara komponen penting dalam 
proses pembelajaran. Pendidik sering memanfaatkan media pembelajaran 
sebagai penghubung dalam menyampaikan informasi kepada siswa 
sehingga mereka dapat memahaminya. Beberapa manfaat media dalam 
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Bab III
MEDIA PEMBELAJARAN ULAR TANGGA

A.	 Definisi Media Pembelajaran Ular Tangga

Permainan yang cukup populer dimainakan oleh kalangan anak-anak 
adalah permainan ular tangga. Permainan ular tangga bertujuan untuk 
mengajarkan berbagai konsep dan keterampilan kepada pemain sambil 
mereka bersenang-senang. Permainan ini melibatkan papan dengan 
kotak-kotak yang berurutan dari satu hingga akhir papan. Di sepanjang 
papan terdapat tangga yang menghubungkan kotak-kotak tertentu, di 
mana pemain bisa naik atau turun tangga ini. Ular juga ada di papan, yang 
membuat pemain harus mundur ke kotak yang lebih rendah.

Secara edukatif, permainan Ular Tangga mengajarkan pemain tentang:
1.	 Penjumlahan dan pengurangan: Pemain perlu bergerak sejumlah 

langkah tertentu, menghitung mundur jika mereka menginjak ular, 
atau maju jika mereka naik tangga.
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2.	 Keterampilan sosial: Berbagi, mengambil giliran dengan baik, dan 
menghargai keberuntungan dan strategi.

3.	 Kesabaran dan ketekunan: Permainan bisa cukup panjang, dan 
pemain perlu bertahan sampai akhir untuk menang.

4.	 Konsekuensi tindakan: Pemain belajar bahwa tindakan tertentu bisa 
memiliki konsekuensi baik atau buruk, seperti naik tangga atau turun 
karena menginjak ular.

5.	 Pengambilan keputusan: Terkadang pemain perlu memilih rute mana 
yang akan diambil untuk mencapai tujuan akhir papan dengan cepat.

Permainan Ular Tangga bisa dimodifikasi untuk mengajarkan 
berbagai konsep edukatif, seperti huruf, warna, atau bahkan keterampilan 
interpersonal. Hal ini membuatnya menjadi alat yang efektif untuk 
pendidikan sambil tetap menyenangkan bagi anak-anak.

Konsep permainan edukatif Ular Tangga dapat diterapkan dalam 
berbagai cara untuk mengajarkan berbagai konsep kepada anak-anak. 
Berikut adalah beberapa konsep edukatif yang bisa diajarkan melalui 
permainan Ular Tangga:
1.	 Matematika Dasar:

a.	 Penjumlahan dan Pengurangan: Pemain dapat menghitung 
jumlah langkah yang diperlukan untuk maju atau mundur.

b.	 Pola dan Urutan: Anak-anak belajar mengenali pola urutan kotak 
dan tangga di papan.

2.	 Bahasa:
a.	 Kosa kata: Menambahkan label pada kotak-kotak atau tangga 

dengan kata-kata bahasa baru yang ingin diajarkan kepada anak-
anak.

b.	 Membaca: Anak-anak dapat membaca instruksi atau kata-
kata pada kotak-kotak atau kartu yang mereka ambil selama 
permainan.
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Bab IV
MEDIA PEMBELAJARAN BIANGLALA  
& PAPAN PANCA INDRA

A.	 Definisi Media Pembelajaran Bianglala dan Papan Panca 
Indra

Gagne menggambarkan media sebagai elemen dalam kalangan peserta 
didik yang mampu mendorong mereka dalam proses menuntut ilmu. 
(Arsyad, 2011) mengatakan bahwa media biasanya didefinisikan sebagai 
alat guna memakai, mengoperasikan, serta menata kembali informasi 
visual atau verbal.

Media pembelajaran mampu didefinisikan sebagai hal lain yang mampu 
digunakan oleh pendidk dalam menyampaikan atau mengungkapkan 
informasi untuk peserta didik dengan cara yang direncanakan serta efektif 
untuk mendukung peserta didik belajar dengan baik. Segala sesuatu yang 
digunakan dalam situasi ini harus dapat mendorong pikiran, perasaan, 
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perhatian, dan kemampuan atau ketrampilan siswa untuk mendorong 
proses belajar.

Khodijah menjelaskan bahwa media pembelajaran memainkan peran 
penting dalam tahap belajar dan mengajar. Istilah “media” berasal dari kata 
latin “media”, yang juga bisa dimaknai sebagai pengenalan atau perantara. 
Dengan cara ini, media bisa dijelaskan sebagai sarana untuk mengirimkan 
informasi kepada pendengar atau penerima. (Zaini H, 2017).

Selama proses pembelajaran berlangung menggunakan media 
sangat penting dalam proses pembelajaran karena media juga dapat 
diartikan sebagai perangkat bantu yang dimanfaatkan guru untuk 
mengkomunikasikan materi. Media pembelajaran menurut (Nurdyansyah., 
2019), bisa dijelaskan sebagai segala hal yang dapat dipergunakan untuk 
memberikan informasi kepada siswa guna mendukung pembelajaran 
mereka. Penggunaan media pembelajaran ini mampu membantu dalam 
meningkatkan konsentrasi dan minat siswa, sehingga mempercepat proses 
belajar mengajar. Salah satu media yang bisa digunakan untuk pembelajaran 
ipa pada materi fungsi panca indra adalah Media Pembelajaran Bianglala 
Dan Papanca, yang merupakan singkatan dari papan panca indra.

(Marinka, 2019) melakukan penelitian tentang pengembangan 
bianglala edukasi sebagai media pembelajaran di SD/MI. Bianglala edukasi 
adalah alat permainan yang terinspirasi dari wahana taman bermain dan 
memiliki bentuk yang menyerupai kincir angin raksasa. Sementara itu, 
edukasi adalah transformasi belajar dari konsep yang abstrak menjadi 
yang konkret, dari ketidaktahuan menjadi pengetahuan, dan menjadi 
mandiri. Dapat disimpulkan bahwa bianglala edukasi adalah sebuah alat 
yang direkayasa dan diadaptasi menjadi media pembelajaran yang sangat 
mendukung guru dalam menyampaikan materi kepada anak-anak.

Permainan Bianglala adalah alat permainan yang digunakan untuk 
mendorong kegiatan bermain. Bisa juga disebut bagaikan perangkat 
pelengkap yang dapat digunakan dalam kegiatan belajar, dan dirancang 
untuk membantu anak sekolah dasar mempelajari fungsi panca indra dan 
meningkatkan kemampuan ipa mereka.
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Bab V
MEDIA PEMBELAJARAN PAPAN  
SISTEM PEREDARAN DARAH

A.	 Definisi Media Pembelajaran Sistem Peredaran Darah

Sistem peredaran darah adalah materi penting dalam pendidikan ipa di 
sekolah dasar. Materi ini cukup rumit sehingga seringkali siswa mangamali 
kesulitan untuk memahaminya. Hal ini bisa dapat menyebabkan 
rendahnya pencapaian belajar siswa pada materi tersebut. Materi sistem 
peredaran darah manusia menjelaskan bagaimana darah beredar dalam 
tubuh manusia. Materi yang sulit harus disampaikan dengen berbagai 
metode inovatif agar dapat dipahami dengan baik oleh peserta didik. 
Sistem peredaran darah manusia sangat penting untuk dipelajari, namun 
penerapannya memerlukan tingkat pemahaman yang tinggi (Nicolas et 
al., 2019).
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Namun, dalam proses pembelajarannya membutuhkan tingkat 
pemahaman yang tinggi karena sulit jika hanya dipelajari melalui penjelasan 
verbal. Materi tentang sistem peredaran darah manusia memerlukan 
penyampaian yang efektif, sehingga diperlukan media inovatif untuk 
memahami konsep tersebut (Nurharyani et al., 2015). Media pembelajaran 
yang inovatif sangat dibutuhkan dalam penyampaian materi pembelajaran 
sistem peredaran darah manusia. Materi tentang sistem peredaran darah 
manusia menjelaskan bagaimana darah bersirkulasi dalam tubuh, mulai 
dari jantung, kemudian menyebar ke seluruh tubuh, dan kembali ke 
jantung lagi.

Permainan edukatif sistem peredaran darah adalah salah satu 
media pembelajaran yang membantu siswa memahami materi tersebut. 
Permainan ini disajikan dalam format yang menyenangkan dan interaktif, 
sehingga membantu siswa dalam memahami konsep sistem peredaran 
darah. Jenis permainannya bisa perupa puzzle, papn pintar, game edukatif 
berbasis android, atau board game yang membantu siswa mengingat 
materi yang diajarkan oleh guru.

B.	 Manfaat Media Pembelajaran Sistem Peredaran Darah 
pada Pembelajaran IPA

Permainan edukatif terhadap sistem peredaran darah pada pembelajaran 
IPA di SD memiliki beberapa manfaat yang signifikan. Berikut beberapa 
manfaat yang dapat diperoleh:

1.	 Meningkatkan Motivasi Belajar
Permainan edukatif terhadap sistem peredaran darah disajikan 
dengan cara yang menyenangkan dan juga interaktif, siswa lebih 
cenderung terlibat aktif dalam proses belajar dan memahami apa 
yang telah disampaikan. Karena ini dapat menunjukkan potensi untuk 
meningkatkan motivasi siswa untuk belajar.

2.	 Meningkatkan Pemahaman Materi
Permainan edukatif Sistem peredaran darah membantu siswa 
memahami materi sistem peredaran darah manusia secara lebih 
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Bab VI
MEDIA PEMBELAJARAN PENGELOMPOKKAN  
DIKOTIL MONOKOTIL

A.	 Pengelompokan Tumbuhan

Tumbuhan dikotil dan monokotil adalah dua kelompok utama dalam 
klasifikasi tumbuhan berbunga berdasarkan struktur pembuluh dan biji.
1.	 Tumbuhan Dikotil (Dicotyledonae):

a.	 Tumbuhan dikotil memiliki biji yang memiliki dua daun 
kecambah (kotiledon) pada embrio.

b.	 Daun pada tumbuhan dikotil umumnya memiliki urutan 
pembuluh daun (venasi) yang bercabang atau retikuler.

c.	 Batang tumbuhan dikotil seringkali memiliki pertumbuhan 
sekunder yang kuat dan dapat membentuk kayu.

d.	 Contoh tumbuhan dikotil: pohon ek, kacang-kacangan, bunga 
matahari.
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e.	 Tumbuhan Monokotil (Monocotyledonae):
f.	 Tumbuhan monokotil memiliki biji dengan satu daun kecambah 

(kotiledon) pada embrio.
g.	 Daun pada tumbuhan monokotil memiliki urutan pembuluh 

daun yang sejajar atau serabut.
h.	 Batang tumbuhan monokotil umumnya tidak memiliki 

pertumbuhan sekunder yang signifikan, sehingga tidak 
membentuk kayu yang jelas.

i.	 Contoh tumbuhan monokotil: rumput-rumputan, beras, pisang.
1)	 Perbedaan ini mencakup struktur biji, urutan pembuluh 

daun, dan karakteristik morfologi lainnya yang dapat 
membantu dalam identifikasi dan klasifikasi tumbuhan 
berbunga.

B.	 Manfaat Media Pembelajaran Pengelompokan Tumbuhan

1.	 Meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa pada pembelajaran 
IPA

2.	 Menumbuhkan sikap aktif seperti rasa ingin tahu, cinta lingkungan, 
dan kreativitas siswa.

3.	 Siswa dapat menghafal dan dapat mendiskusikan materi mengenai 
pembelajaran IPA dengan mudah dan menarik

4.	 Media mudah dan efesien untuk digunakan siswa maupun guru.



55

Bab VII
MEDIA PEMBELAJARAN BOX METAMORFOSIS  
KUPU-KUPU

A.	 Definisi Media Pembelajaran Box Metamorfosis Kupu-
Kupu

Kata “media” berasal dari kata latin, merupakan bentuk jamak dari kata 
“medium” secara harfiah kata tersebut mempunyai arti arti perantara atau 
pengantar. Kemudian telah banyak pakarorganisasi yang memberikan 
batasan mengenai pengertian media. Menurut Depdiknas (2003) 
istilah media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak 
dari “medium” yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. 
Media pembelajaran adalah merupakan bagian dari sumber belajar 
yang merupakan kombinasi antara perangkat linak (bahan belajar) dan 
perangkat keras (alat belajar).
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Sementara, Marshall McLuhan dalam (Hamalik, 2003) berpendapat 
bahwa media adalah suatu ekstensi manusia yang memungkinkannya 
mempengaruhi orang lain yang tidak mengadakan kontak langsung 
dengan dia. Lebih lanjut (Hamalik, 2003) Membedakan pengertian media 
menjadi dua yaitu dalam arti sempit dan dalam arti luas. Dalam arti 
sempit, media pengajaran hanya meliputi media yang dapat digunakan 
secara efektif dalam proses pengajaran yang terencana, sedangkan dalam 
artian luas, media tidak hanya meliputi media komunikasi elektronik yang 
kompleks, tetapi juga mencakup alat alat sederhana, seperti slide, fotografi, 
diagram, dan bagan buatan guru, objek objek nyata, sert kunjungan ke 
luar sekolah.

(Sumiati, 2008) menjelaskan bahwa media pembelajaran merupakan 
bagian integral dalam system pembelajaran. Media pembelajaran juga 
dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyampaikan pesan, menggugah pikiran, perasaan, perhatian dan 
kemauan siswa sehingga memotivasi belajar. Bentuk-bentuk lingkungan 
belajar digunakan untuk meningkatkan pengalaman belajar sehingga 
menjadi konkrit.

Pada awal sejarah pembelajaran, media hanyalah alat bantu guru dalam 
menjelaskan pembelajaran. Alat-alat yang mula-mula digunakan adalah 
alat peraga, yaitu alat-alat yang dapat memberikan pengalaman visual 
kepada siswa, antara lain meningkatkan motivasi belajar, memperjelas 
dan menyederhanakan konsep-konsep abstrak serta meningkatkan 
kemampuan belajar.

Media tersebut mempunyai manfaat supaya belajar lebih cepat 
segera bersesuaian antara kelas dan di luar kelas media atau alat peraga 
dapat memungkinkan mengajar lebih sistematis dan juga teratur. Alat 
peraga atau media box metamorfosis kupu kupu ini adalah alat yang 
digunakan untuk belajar memahami konsep bentuk, warna, proses 
terjadinya metamorphosis kupu kupu. Tentunya bentuk yang digunakan 
lebih beragam dan mempunyai warna yang lebih mencolok. Dengan box 
metamorfosis ini diharapkan mampu meningkatkan keterampilan siswa 
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