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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif RespiraPoly pada materi sistem
pernapasan manusia untuk siswa kelas V Sekolah Dasar,
mengetahui tingkat kelayakan media berdasarkan penilaian
ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa, serta mendeskripsikan
respon siswa dan guru terhadap penggunaan media
RespiraPoly.Penelitian ini menggunakan metode Research
and Development (R&D) dengan model ADDIE yang
meliputi ~ tahap  Analysis,  Design,  Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah
siswa kelas V SD Negeri 3 Ploso. Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui observasi, wawancara, dokumentasi, angket
validasi ahli, angket respon siswa, dan angket respon guru.
Data dianalisis menggunakan analisis deskriptif kuantitatif
dengan mengubah skor menjadi persentase  dan
menginterpretasikannya berdasarkan kategori kelayakan.Hasil
penelitian  menunjukkan bahwa media pembelajaran
RespiraPoly memperoleh kategori sangat layak berdasarkan
hasil validasi ahli, yaitu ahli media memperoleh persentase
95%, ahli materi memperoleh persentase 93%, dan ahli bahasa
memperoleh persentase 95%. Selain itu, hasil angket respon
siswa menunjukkan persentase sebesar 93% dengan kategori
sangat baik, sedangkan respon guru memperoleh kategori
sangat baik, yang menunjukkan bahwa media mudah
digunakan, menarik, serta mampu meningkatkan keaktifan
dan antusiasme siswa dalam pembelajaran IPAS. Berdasarkan
hasil  penelitian, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif RespiraPoly sangat layak digunakan
sebagai media pembelajaran IPAS pada materi sistem
pernapasan manusia untuk siswa kelas V Sekolah Dasar.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan berperan penting dalam mengembangkan kualitas sumber daya manusia
melalui proses pembelajaran yang membentuk pengetahuan, keterampilan, dan sikap
peserta didik. Pada jenjang sekolah dasar, pembelajaran menjadi fondasi dalam
mengembangkan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik. Karena siswa sekolah
dasar berada pada tahap operasional konkret, pembelajaran perlu disajikan secara
kontekstual, menarik, dan sesuai dengan karakteristik perkembangannya (Azzahra &
Angeli, 2024). Oleh karena itu, pemilihan media pembelajaran yang tepat menjadi salah
satu faktor penting dalam mendukung pembelajaran yang bermakna.

IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan mata pelajaran yang
mengintegrasikan konsep sains dan sosial untuk mengembangkan kemampuan berpikir
ilmiah serta pemecahan masalah. Prastiti dan Adi (2024) menyatakan bahwa pembelajaran
IPAS dapat meningkatkan rasa ingin tahu, kreativitas, dan kemampuan berpikir ilmiah
peserta didik. Temuan tersebut didukung oleh Lestari (2020) yang menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis nature of science mampu meningkatkan literasi sains siswa,
sedangkan Abdumutalipovna (2022) menegaskan bahwa pembelajaran sains sejak sekolah
dasar berperan dalam mengembangkan kemampuan berpikir analitis dan kreatif. Oleh
karena itu, pembelajaran IPAS memerlukan media yang mampu memvisualisasikan konsep
secara konkret agar lebih mudah dipahami peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas VV SD Negeri 3 Ploso
pada 20 Oktober 2025, diketahui bahwa pembelajaran IPAS masih didominasi metode
ceramah dan penggunaan buku teks, sehingga pembelajaran kurang interaktif dan
berdampak pada rendahnya partisipasi siswa. Hal ini ditunjukkan oleh hanya empat siswa
yang aktif bertanya, sepuluh siswa kurang berpartisipasi dalam diskusi, dan delapan siswa
hanya mencatat materi. Guru juga menyampaikan bahwa materi sistem pernapasan manusia
sulit dipahami karena bersifat abstrak, sehingga siswa cenderung menghafal konsep tanpa
memahami penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Kondisi tersebut menunjukkan
perlunya pengembangan media pembelajaran yang interaktif untuk meningkatkan
pemahaman konsep dan keaktifan siswa.

Paradigma pembelajaran IPAS di sekolah dasar menekankan pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik melalui pengalaman belajar yang aktif, kontekstual, dan
bermakna. Penggunaan media pembelajaran berbasis permainan menjadi salah satu
alternatif untuk meningkatkan motivasi, partisipasi, dan pemahaman konsep siswa. Nirmala
dan Angga (2023) menyatakan bahwa penerapan game-based learning pada pembelajaran
IPAS mampu meningkatkan keterlibatan siswa serta memperkuat pemahaman konsep
melalui pengalaman belajar secara langsung. Temuan tersebut diperkuat oleh Aulia (2025)
yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis permainan yang dikembangkan
dengan model ADDIE memiliki tingkat validitas tinggi dan efektif meningkatkan hasil
belajar peserta didik. Berdasarkan paradigma tersebut, media pembelajaran interaktif
Respirapoly dikembangkan sebagai inovasi pembelajaran yang mengintegrasikan materi
sistem pernapasan manusia ke dalam aktivitas permainan sehingga mampu menciptakan
proses belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan bermakna.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis permainan
efektif meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. Hikmah (2023) dalam Jurnal
IImiah Profesi Pendidikan melaporkan bahwa media Monopoli Pintar mampu
meningkatkan aktivitas belajar dan pemahaman siswa pada mata pelajaran IPAS kelas V
SD. Sejalan dengan itu, Pawazah (2023) dalam Jurnal Pendidikan Dasar menemukan bahwa
media Ludo IPA dapat meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Temuan tersebut menunjukkan bahwa media berbasis permainan berpotensi menciptakan
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pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan bermakna bagi siswa sekolah dasar.

Berdasarkan hasil studi awal di SD Negeri 3 Ploso dan kajian penelitian terdahulu,
penggunaan media pembelajaran pada materi sistem pernapasan manusia masih belum
mampu melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran. Pembelajaran masih
didominasi metode ceramah dan penggunaan buku teks sehingga siswa cenderung
mengalami kesulitan memahami materi yang bersifat abstrak. Oleh karena itu, penelitian ini
mengembangkan media pembelajaran interaktif Respirasi Monopoly (Respirapoly) yang
diadaptasi dari permainan monopoli dan disesuaikan dengan materi sistem pernapasan
manusia untuk siswa kelas V sekolah dasar. Media ini dilengkapi dengan papan permainan,
kartu materi, kartu pertanyaan, kartu kesempatan, dan kartu informasi yang dirancang untuk
mendukung aktivitas belajar sambil bermain. Pengembangan media Respirapoly diharapkan
dapat membantu guru menciptakan pembelajaran IPAS yang lebih aktif, menyenangkan,
serta meningkatkan pemahaman konsep siswa secara bermakna.

Penelitian ini  memiliki kebaruan (novelty) karena mengembangkan media
respirapoly, yang menggabungkan ide tentang board game monopoli dengan materi yang
sebelumnya belum pernah dikembangkan secara khusus untuk sistem pernapasan manusia.
Media ini unik karena menggabungkan elemen permainan dan edukasi. Siswa tidak hanya
bermain untuk menang, tetapi juga belajar tentang sistem pernapasan manusia melalui
aktivitas bermain. Selain itu, media ini membantu siswa belajar berpikir Kritis,
berkomunikasi, dan bekerja sama.

2. METODOLOGI

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development)
yang bertujuan menghasilkan media pembelajaran interaktif respirapoly serta menguiji
kelayakan media dan mendeskripsikan respon guru dan siswa dalam proses pembelajaran
IPAS materi sistem pernapasan manusia. Model pengembangan yang digunakan adalah
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation) karena
memberikan tahap secara sistematis. Model ADDIE dipilih untuk memastikan media yang
dikembangkan sesuai kebutuhan siswa dan layak untuk diimplementasikan bagi siswa
sekolah dasar. Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 3 Ploso . Objek penelitian respirasi
monopoly(respirapoly) yang dirancang untuk mengenalkan materi sistem pernapasan
manusia pada pembelajaran IPAS di kelas V. Subjek penelitian terdiri dari 2 ahli media, 2
ahli materi, 6 siswa pada uji coba, dan 12 siswa pada uji lapangan. Pemilihan subjek
dilakukan secara pursposive sesuai kebutuhan penelitian pengembangan

Media pembelajaran respirapoly dikembangkan dalam bentuk board game yang
dimodifikasi dari permainan monopoli terdiri dari 3 kartu yaitu kartu materi,kartu
pertanyaan, kartu kesempatan.Setiap petak terdapat ilustrasi mengenai organ pernapasan
dan penyakit yang menyerang organ pernapasan. Media yang dikembangkan juga
dilengkapi kotak penyimpanan dan buku petunjuk dalam memainkan monopoli.
Perancangan grafis dilakukan melalui aplikasi Canva. Pengumpulan data dilakukan melalui
observasi pembelajaran, wawancara terhadap guru kelas, dan penyebaran angket respon
siswa. Dokumentasi digunakan sebagai data pendukung selama proses pengembangan dan
implementasi media. Variabel penelitian meliputi kelayakan media dan respon guru serta
siswa. Kelayakan diukur oleh ahli media dan ahli materi yang kompeten. Respon pengguna
diukur melalui wawancara guru dan angket respon siswa setelah implementasi media. Data
analisis kuantitaif berupa hasil validasi dan angket respon dihitung menjadi presentase
tingkat kelayakan menurut (Sugiyono, 2019). Selain itu, data kualitatif berupa kritik saran
validator dan hasil wawancara guru dianalisis secara deskriptif sebagai dasar perbaikan
produk sehingga menghasilkan media pembelajaran yang layak digunakan.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran interaktif Respirapoly dilatarbelakangi oleh hasil analisis
kebutuhan yang dilakukan melalui observasi dan wawancara di SD Negeri 3 Ploso. Temuan di
lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS pada materi sistem pernapasan manusia masih
didominasi penggunaan metode ceramah dan buku teks sehingga siswa kurang terlibat secara aktif
dalam proses belajar. Guru juga mengungkapkan bahwa keterbatasan media pembelajaran
menyebabkan siswa mengalami kesulitan memahami materi yang bersifat abstrak serta mudah
kehilangan minat selama pembelajaran. Kondisi tersebut menjadi dasar bagi peneliti untuk
mengembangkan media yang mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar.

Pengembangan media pembelajaran interaktif Respirasi Monopoly (Respirapoly) diawali
dengan kegiatan analisis kebutuhan melalui observasi dan wawancara bersama guru kelas V di SD
Negeri 3 Ploso. Hasil studi awal menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS pada materi sistem
pernapasan manusia masih dilaksanakan menggunakan metode ceramah, diskusi, dan penugasan
dengan memanfaatkan buku teks sebagai sumber belajar utama. Guru mengungkapkan bahwa media
pembelajaran yang digunakan masih terbatas sehingga penyampaian materi cenderung berpusat
pada guru dan belum mampu memfasilitasi keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.
Akibatnya, sebagian siswa mengalami kesulitan memahami konsep sistem pernapasan manusia yang
bersifat abstrak, kurang antusias mengikuti pembelajaran, serta mudah merasa jenuh ketika materi
disampaikan secara konvensional. Temuan tersebut menunjukkan adanya kebutuhan akan media
pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar
sehingga mampu menciptakan pengalaman belajar yang aktif, menyenangkan, dan bermakna.
Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti mengembangkan media pembelajaran interaktif Respirapoly
sebagai alternatif media pembelajaran pada materi sistem pernapasan manusia.

Berdasarkan kebutuhan tersebut, peneliti mengembangkan media pembelajaran Respirapoly
dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Proses pengembangan diawali dengan penyusunan
materi sesuai capaian pembelajaran IPAS kelas V, kemudian dilanjutkan dengan perancangan papan
permainan, kartu materi, kartu pertanyaan, kartu kesempatan, kartu informasi, pion, dadu, serta buku
petunjuk penggunaan. Setiap komponen dirancang agar saling terintegrasi sehingga siswa tidak
hanya mempelajari konsep sistem pernapasan manusia, tetapi juga berlatih berdiskusi, bekerja sama,
dan memecahkan masalah melalui aktivitas bermain yang terarah.

Produk yang telah dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh 2 ahli media, 1 ahli materi dan
3 ahli Bahasa. Berikut merupakan hasil validasi media, materi, dan Bahasa.

Gambar. 1 Presentase hasil kelayakan validasi ahli

Validasi ahli Media Validasi ahli Materi

96%
94% .
92%

Tampilan Rekayasa
Visual Media

Validasi Ahli Bahasa

bacaan dan komunika

Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif Respirapoly memperoleh
kategori sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran IPAS. Penilaian ahli media memperoleh
persentase sebesar 94% pada aspek tampilan visual dan 96% pada aspek rekayasa media, sedangkan
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validasi ahli materi dan ahli bahasa masing-masing memperoleh persentase 96%. Validator
memberikan beberapa masukan, seperti penyempurnaan tampilan media, penyesuaian redaksi pada
kartu permainan, serta perbaikan petunjuk penggunaan agar lebih mudah dipahami oleh guru dan
siswa. Seluruh saran tersebut dijadikan dasar dalam proses revisi sehingga media yang
dikembangkan memiliki kualitas yang lebih baik sebelum diterapkan pada tahap implementasi.
Tingginya hasil validasi menunjukkan bahwa media Respirapoly telah memenuhi kriteria sebagai
media pembelajaran yang layak digunakan.

Temuan tersebut sejalan dengan penelitian Hendrawan (2022) yang menyatakan bahwa media
Monopoli Pintar berbasis permainan edukatif memiliki tingkat kelayakan yang sangat tinggi
sehingga layak digunakan dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar. Penelitian Pawazah et al.
(2023) juga menunjukkan bahwa media permainan Ludo IPA memperoleh kategori layak
berdasarkan hasil validasi ahli serta mampu mendukung proses pembelajaran secara lebih efektif.
Selain itu, penelitian Nirmala dan Angga (2023) menjelaskan bahwa media monopoli berbasis
permainan edukatif memiliki tingkat kevalidan dan kepraktisan yang tinggi sehingga mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih aktif dan menyenangkan bagi peserta didik.

Setelah dinyatakan layak, media Respirapoly diimplementasikan kepada siswa kelas V SD
Negeri 3 Ploso untuk mengetahui respon pengguna terhadap media yang dikembangkan. Hasil uji
coba menunjukkan bahwa siswa mengikuti pembelajaran dengan antusias, aktif berdiskusi, serta
terlibat dalam setiap tahapan permainan meskipun pada awal penggunaan beberapa siswa masih
memerlukan arahan mengenai aturan bermain. Berdasarkan hasil angket, respon siswa memperoleh
persentase sebesar 96,93% dengan kategori sangat baik, sedangkan hasil wawancara menunjukkan
bahwa guru memberikan tanggapan positif karena media mampu meningkatkan keaktifan, motivasi,
dan partisipasi siswa selama pembelajaran. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media Respirapoly
tidak hanya layak digunakan, tetapi juga mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
interaktif, menyenangkan, dan membantu siswa memahami materi sistem pernapasan manusia
secara lebih bermakna.

Gambar 2. Presentase Hasil Angket Respon Siswa

No | Tahapan uji Pr Kriteria Status

coba kepraktisan Kelayakan
responden

1. Uji coba 81 % Sangat Layak
layak denga revisi

2. Uji coba 97 % Sangat Sangat
lapangan layak layak tanpa

revisi

Rata rata 89 % Sangat Sangat

kepraktisan layak layak
Final digunakan

Peningkatan keaktifan dan antusiasme siswa selama proses pembelajaran menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif Respirapoly mampu menciptakan pengalaman
belajar yang lebih bermakna. Melalui aktivitas bermain, berdiskusi, dan menjawab pertanyaan,
siswa terlibat secara aktif dalam membangun pemahaman mengenai materi sistem pernapasan
manusia. Temuan ini sejalan dengan penelitian Prayogi & Puspita (2025) yang menyatakan bahwa
penerapan game-based learning pada pembelajaran IPAS dapat meningkatkan partisipasi,
kolaborasi, dan pemahaman konsep siswa melalui pengalaman belajar yang aktif. Berdasarkan
seluruh tahapan pengembangan, media Respirapoly dinyatakan sangat layak digunakan sebagai
media pembelajaran IPAS karena mampu meningkatkan keaktifan, motivasi, dan pemahaman siswa.
Dengan demikian, media Respirapoly berpotensi menjadi salah satu alternatif media pembelajaran
inovatif yang mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan bermakna di
sekolah dasar.

Berdasarkan seluruh tahapan pengembangan, media pembelajaran interaktif Respirapoly
dinyatakan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran IPAS pada materi sistem
pernapasan manusia. Keunggulan media ini tidak hanya terletak pada tampilan visual dan
mekanisme permainan, tetapi juga pada kemampuannya mendorong siswa untuk berinteraksi,
bekerja sama, berpikir kritis, dan berpartisipasi aktif selama proses pembelajaran. Dengan demikian,
Respirapoly berpotensi menjadi salah satu alternatif media pembelajaran inovatif yang dapat
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membantu guru menciptakan pembelajaran IPAS yang lebih aktif, menyenangkan, dan bermakna
sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran interaktif Respirasi
Monopoly (Respirapoly) menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Media yang dikembangkan ditujukan sebagai alternatif
pembelajaran IPAS pada materi sistem pernapasan manusia bagi siswa kelas V sekolah
dasar berdasarkan hasil analisis kebutuhan di SD Negeri 3 Ploso. Produk yang dihasilkan
berupa papan permainan Respirapoly yang dilengkapi dengan kartu materi, kartu
pertanyaan, kartu kesempatan, kartu informasi, pion, dadu, dan buku petunjuk penggunaan.
Berdasarkan hasil validasi, media pembelajaran interaktif Respirapoly memperoleh kategori
sangat layak, dengan persentase sebesar 94% pada aspek tampilan visual, 96% pada aspek
rekayasa media, serta 96% pada validasi ahli materi dan ahli bahasa.

Hasil implementasi menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif Respirapoly
memperoleh respon yang sangat positif dari siswa maupun guru selama proses
pembelajaran. Berdasarkan hasil angket, respon siswa memperoleh persentase sebesar
96,93% dengan kategori sangat baik, sedangkan hasil wawancara menunjukkan bahwa guru
menilai media mampu meningkatkan keaktifan, motivasi, dan partisipasi siswa dalam
pembelajaran IPAS. Penggunaan media berbasis permainan memberikan kesempatan
kepada siswa untuk belajar melalui diskusi, kerja sama, dan penyelesaian tantangan
sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna. Dengan demikian, media
pembelajaran interaktif Respirapoly dinyatakan layak digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran IPAS yang inovatif untuk membantu meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi sistem pernapasan manusia.
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