
 
 

 PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BOARD GAME MATERI 

SISTEM PERNAPASAN MANUSIA UNTUK SISWA KELAS V SDN 

MLANCU 3 

 

SKRIPSI 

Diajukan Untuk Penulisan Skripsi Guna Memenuhi Salah Satu Syarat 

memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.) Pada Prodi PGSD FKIP UN PGRI 

KEDIRI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oleh: 

FIFI ALAYDIA PUTRI 

NPM: 2214060120 

 

 

 

PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI 

JULI TAHUN 2026 



 
 

ii 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

iii 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

v 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

vi 
 

MOTTO 

انَِّ مَعَ الْعسُْرِ يسُْرًا   فاَِنَّ مَعَ الْعسُْرِ يسُْرًا     

“Karena sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Susungguhnya 

Bersama kesulitan ada kemudahan”  

(Q.S Asy-Syarh, 5-6) 

 

“Minta pertolongan dengan sabar dan shalat. Sesungguhnya Allah Bersama orang-

orang yang sabar” 

(Q.S Al-Baqarah, 153) 

 

‘’Yakinlah, bahwa suatu hari nanti kamu akan menemukan titik dimana segala 

rasa sakit dan lelahmu akan Allah ganti dengan takdir yang sangat indah” 

~ Ust Hanan Attaki 

 

“Orang tua menanti kepulanganmu dengan harapan penuh bangga, jangan sesekali 

mengecewakan mereka. Simpan keluhmu, karena lelahmu tak sebanding dengan 

perjuangan dan doa mereka yang telah membesarkamu.” 
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RINGKASAN 

Fifi Alaydia Putri Pengembangan Media Board Game Materi Sistem Pernapasan 

Manusia Untuk Siswa Kelas V SDN Mlancu 3, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI 

Kediri, 2026 

Kata kunci: media pembelajaran, Board Game, sistem pernapasan manusia, 

ADDIE, sekolah dasar. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pembelajaran IPA pada materi sistem 

pernapasan manusia di SDN Mlancu 3 Kabupaten Kediri yang masih didominasi 

metode ceramah dengan media pembelajaran yang sederhana sehingga siswa 

kurang aktif, mengalami kesulitan memahami materi, dan hasil belajar masih 

rendah. Ketuntasan belajar siswa hanya mencapai 42,85%, sehingga diperlukan 

media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik 

siswa sekolah dasar. Permasalahan penelitian ini adalah (1) Bagaimanakah 

kevalidan media pembelajaran Board Game pada materi sistem pernapasan 

manusia untuk siswa kelas V SDN Mlancu 3? (2) Bagaimanakah kepraktisan 

media pembelajaran Board Game pada materi sistem pernapasan manusia untuk 

siswa kelas V SDN Mlancu 3? (3) Bagaimanakah keefektifan media pembelajaran 

Board Game pada materi sistem pernapasan manusia untuk siswa kelas V SDN 

Mlancu 3?  
 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analyze, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian meliputi 1 guru kelas V, dan 

28 siswa kelas V SDN Mlancu 3 Kecamatan Kandangan Kabupaten Kediri. 

Instrumen penelitian berupa lembar validasi, angket respon guru dan siswa, serta 

soal evaluasi. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket 

kebutuhan, angket validasi ahli, angket respon guru dan siswa, serta tes evaluasi. 

Teknik analisis data menggunakan persentase hasil kevalidan, persentase hasil 

kepraktisan, dan uji klaksikal . 
 

Hasil penelitian menunjukkan: 1) hasil validasi memperoleh persentase 

96% dari ahli materi dan 80% darı ahli media dengan rata-rata 88%, termasuk 

dalam kategori sangat valid, 2) hasil uji kepraktisan yang diperoleh dari respons 

guru sebesar 94% dan respons siswa sebesar 100% pada uji coba skala terbatas 

maupun uji coba skala luas, termasuk dalam kategori sangat praktis, 3) hasil uji 

keefektifan menunjukkan bahwa rata-rata nilai hasil belajar siswa sebesar 86,5 

pada uji coba skala terbatas dan 88,2 pada uji coba skala luas. Seluruh siswa 

memperoleh nilai di atas KKTP yaitu 75 dengan persentase ketuntasan belajar 

klasikal mencapai 100%, sehingga media termasuk dalam kategori sangat efektif. 
 

Kesimpulan penelitian ini adalah media pembelajaran Board Game yang 

dikembangkan melalui model ADDIE memenuhi kriteria sangat valid, sangat 

praktis, dan sangat efektif, sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran 

IPA pada materi sistem pernapasan manusia di kelas V sekolah dasar. Disarankan 

agar guru memanfaatkan media ini sebagai alternatif pembelajaran yang inovatif, 

sedangkan peneliti selanjutnya dapat mengembangkan media serupa pada materi 

maupun jenjang pendidikan yang berbeda. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

A. Latar Belakang Masalah 

I Media pembelajaran merupakan salah satu cara atau alat bantu yang 

digunakan dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran merupakan unsur 

yang penting dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran merupakan 

sumber belajar yang dapat membantu guru dalam memperkaya wawasan siswa, 

dengan berbagai jenis media pembelajaran oleh guru maka dapat menjadi 

bahan dalam memberikan ilmu pengetahuan kepada siswa (Sari & Saripah, 

2023:32). Peran media pembelajaran adalah sebagai alat pendukung dalam 

penyampaian materi sehingga proses belajar menjadi lebih efektif dan menarik. 

Media pembelajaran juga dapat diartikan sebagai alat atau sarana penyampaian 

informasi yang mampu merangsang kreativitas berpikir serta rasa ingin tahu 

siswa, sekaligus menjadi cara bagi siswa untuk memperoleh pengetahuan dan 

wawasan. Dalam konteks pendidikan dasar, peran guru sangat vital untuk 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan efektif. Sebaliknya, 

pengunaan media yang kurang tepat pada siswa sekolah dasar dapat 

menjadikan peserta didik menjadi pasif, kurangnya pemahaman terhadap 

materi, serta menurunnya minat belajar yang akan berpengaruh pada hasil 

belajar mereka (Ratnasari et al., 2025: 12598). Oleh karena itu, penggunaan 

media pembelajaran yang tepat, khususnya media konkret, sangat diperlukan 

agar siswa dapat memahami materi secara lebih jelas, nyata, dan bermakna. 

Salah satu mata pelajaran yang sangat membutuhkan penggunaan 

media pembelajaran yang tepat adalah pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA). Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran 

yang wajib diajarkan pada tingkat sekolah dasar (SD). Mata pelajaran IPA 

berhubungan dengan cara mencari tahu tentang alam secara sistematis, 

sehingga IPA bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa 

fakta-fakta, konsep- konsep, atau prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan 

suatu proses penemuan. Pendidikan IPA diharapkan mampu untuk menjadi 

wadah bagi siswa untuk dapat mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, serta 
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prospek pengembangan lebih lanjut dalam menerapkannya di dalam kehidupan 

sehari-hari. Menurut Wahyana (1986) mengatakan bahwa IPA adalah suatu 

kumpulan pengetahuan tersusun secara sistemnatik, dan dalam penggunaannya 

secara umum terbatas pada gejala-gejala alam. Perkembangannya tidak hanya 

ditandai oleh adanya kumpulan fakta, tetapi oleh adanya metode ilmiah dan 

sikap ilmiah (Gusrianti & Widowati, 2023:64). Dengan demikian, 

pembelajaran IPA tidak hanya menekankan pada penerimaan informasi, tetapi 

juga mendorong keterlibatan aktif siswa dalam mengevaluasi dan menguji 

kebenaran suatu konsep sehingga kemampuan berpikir kritis mereka dapat 

berkembang. 

Keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran merupakan aspek lain 

yang sangat penting. Pembelajaran IPA memerlukan strategi pembelajaran 

yang aktif untuk mendorong siswa agar aktif berpartisipasi dalam eksperimen 

dan kegiatan praktis. Melalui pengalaman langsung, siswa dapat memahami 

konsep-konsep ilmiah dengan lebih baik. Pembelajaran aktif adalah 

pendekatan yang menuntut keterlibatan langsung siswa dalam kegiatan 

pembelajaran, seperti diskusi kelompok, permainan edukatif, pembelajaran 

berbasis masalah (PBL), dan kolaborasi antar siswa untuk menyelesaikan 

tugas-tugas yang diberikan oleh guru. Dengan melibatkan siswa secara aktif 

dalam proses pembelajaran, diharapkan mereka akan merasa lebih termotivasi, 

lebih terlibat, dan hasil belajar mereka akan meningkat (Nasution et al., 

2025:926). Selain itu, kolaborasi dalam kelompok juga dapat meningkatkan 

pemahaman siswa, karena mereka dapat saling berbagi ide dan perspektif. 

Pengembangan IPA seiring berjalannya waktu telah membawa banyak 

perubahan besar dalam kehidupan manusia, baik dari segi pengetahuan 

maupun teknologi. 

Pada zaman sekarang, ilmu pengetahuan alam diberikan pada semua 

tingkatan siswa di sekolah, mulai sekolah dasar (SD) sampai perguruan tinggi 

(PT). Beberapa pengertian mengenai ilmu pengetahuan alam atau sains banyak 

dikemukakan para ahli, antara lain Rutherford dan Ahlgren (1990) yang 

mengemukakan bahwa sains merupakan proses untuk memproduksi 

pengetahuan. Proses ini sangat tergantung pada proses melakukan pengamatan 
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yang cermat dari fenomena-fenomena yang ada dan menemukan teori-teori 

untuk membuat keputusan dari hasil pengamatan tersebut. Perubahan dalam 

pengetahuan tidak bisa dihindari karena pengamatan baru bisa menantang teori 

yang berlaku. Tidak peduli seberapa baik satu teori menjelaskan serangkaian 

hasil pengamatan. 

Selanjutnya dalam Permendiknas No.22 tahun 2006 tentang Standar Isi 

dikemukakan mengenai pengertian IPA, yaitu IPA merupakan ilmu 

pengetahuan yang berkaitan dengan cara mencari tahu tentang alam secara 

sistematis, sehingga IPA bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan 

yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prinsip saja tetapi juga 

merupakan suatu proses penemuan, tetapi juga menanamkan sikap ilmiah serta 

keterampilan berpikir yang berguna dalam kehidupan sehari-hari. 

Pembelajaran IPA sejatinya merupakan proses interaksi antara siswa, pendidik, 

dan media pembelajaran pada lingkungan alam. Mata pelajaran IPA penting 

diajarkan sebagai mata pelajaran mengkhusus karena IPA mampu menjadi 

wahana dalam menumbuh kembangkan kemampuan berpikir kritis dan ilmiah 

yang berguna ketika siswa menghadapi masalah di kehidupan sehari-hari 

(Pratiwi, 2022:359). 

Sistem pernapasan pada manusia secara sederhana dapat dipahami 

sebagai serangkaian proses pertukaran gas yang terjadi pada manusia. 

Pertukaran gas yang dimaksud adalah pertukaran gas oksigen dan 

karbondioksida yang terjadi sebagai pendukung aktivitas metabolisme yang 

berlangsung di setiap sel penyusun makhluk hidup. Oksigen merupakan hal 

yang dibutuhkan manusia. Mekanisme pernapasan atau yang disebut respirasi, 

merupakan proses pertukaran gas Oksigen (O₂) dengan karbondioksida (CO₂). 

Menurut Lampignano & Kendrick (2018) secara anatomi, saluran pernapasan 

dibagi menjadi dua yaitu saluran pernapasan atas yang berisi organ di luar 

thorax (hidung, faring, dan laring), dan saluran pernapasan bawah yang berisi 

organ di dalam thorax (trakea, bronkus, bronkiolus, ductus alveolaris, dan 

alveoli). Oksigen berdifusi ke dalam darah pada saat itu pula karbondioksida 

dikeluarkan dari darah. Pertukaran gas dilakukan dengan jalan napas (Soraya 

et al., 2025:470). 
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Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 10 Maret 

2026 di SDN Mlancu 3 pada siswa kelas V, metode mengajar yang digunakan 

guru yaitu ceramah dengan bantuan media yang sudah ada di sekolah. Saat 

proses pembelajaran berlangsung, sudah terdapat interaksi antara siswa dengan 

guru. Guru memberikan pertanyaan terkait dengan materi pelajaran dan siswa 

juga merespon pertanyaan yang diberikan guru sehingga terdapat interaksi 

Tanya jawab yang mengenai materi yang dipelajari. Akan tetapi hanya 

beberapa siswa yang mampu menjawab pertanyaan dari guru dan hanya siswa 

yang sering aktif yang menjawab pertanyaan tersebut. 

Ketika dilakukan evaluasi pembelajaran melalui tes hasil belajar siswa 

pada materi ini tergolong rendah dan banyak siswa yang kesulitan 

mengurutkan organ-organ sistem pernapasan selain itu siswa kurang aktif 

dalam pembelajaran berlangsung. Ketuntasan belajar siswa hanya mencapai 

42,85% dari 28 siswa, jumlah yang tuntas hanya 12 siswa sedangkan yang tidak 

tuntas sebanyak 16 siswa dengan KKTP 75 yang menunjukkan sebagian besar 

siswa belum memahami materi tersebut. 

Selain observasi, peneliti juga melakukan wawancara dengan guru 

kelas V. Dari hasil wawancara tersebut diketahui bahwa pada saat 

pembelajaran IPAS sumber belajar yang digunakan guru yaitu buku guru, buku 

paket, dan buku perpustakaan, kemudian materi dipaparkan kepada siswa 

dengan bantuan media sederhana seperti kertas manila atau gambar cetak 

berwarna, sehingga kondisi tersebut menyebabkan siswa tergolong kurang 

aktif selama pembelajaran berlangsung dan diperlukan media yang dapat 

meningkatkan keaktifan serta hasil belajar siswa. Selanjutnya, berdasarkan 

hasil wawancara dengan beberapa siswa kelas V, diketahui bahwa meskipun 

sebagian siswa telah memiliki pengetahuan awal tentang sistem pernapasan 

manusia, mereka masih mengalami kesulitan dalam memahami fungsi organ 

dan proses pernapasan, serta terkadang terjadi kesalahpahaman karena 

pembelajaran yang dominan bersifat ceramah. Siswa juga cenderung kurang 

aktif dan kurang bersemangat ketika pembelajaran berlangsung secara 

monoton, namun menjadi lebih tertarik, mudah memahami materi, dan lebih 
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aktif apabila menggunakan media pembelajaran yang menarik dan interaktif, 

serta melakukan pembelajaran praktik secara langsung. 

Sejalan dengan hasil observasi dan wawancara, peneliti juga 

menyebarkan angket analisis kebutuhan kepada guru kelas V SDN Mlancu 3 

untuk mengetahui kebutuhan terhadap media pembelajaran pada materi Sistem 

Pernapasan Manusia. Berdasarkan hasil angket diperoleh persentase sebesar 

70% dengan kategori membutuhkan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran dapat membantu siswa dalam memahami 

materi IPA, namun media pembelajaran yang tersedia di sekolah masih belum 

sepenuhnya mendukung pembelajaran, khususnya pada materi Sistem 

Pernapasan Manusia. Guru juga mengungkapkan mengalami kesulitan 

memperoleh media pembelajaran yang sesuai serta menilai bahwa media yang 

tersedia belum mampu meningkatkan keaktifan siswa selama proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, guru membutuhkan media pembelajaran yang 

lebih menarik, mudah digunakan, sesuai dengan karakteristik siswa kelas V 

SD, serta mampu melibatkan siswa secara aktif dalam kegiatan pembelajaran 

sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan antusias belajar siswa. 

Untuk memperkuat hasil observasi dan wawancara, peneliti juga 

menyebarkan angket analisis kebutuhan kepada siswa kelas V SDN Mlancu 3 

terkait penggunaan media pembelajaran pada materi Sistem Pernapasan 

Manusia. Berdasarkan hasil penyebaran angket, diperoleh jumlah skor sebesar 

252 dari skor maksimum 280 dengan persentase sebesar 90%, sehingga 

termasuk dalam kriteria sangat membutuhkan media pembelajaran. Sebagian 

besar siswa menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran dapat 

membantu mereka lebih memperhatikan penjelasan guru, memahami materi, 

serta mengingat konsep yang dipelajari. Selain itu, siswa juga mengungkapkan 

bahwa pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan ketika guru 

menggunakan media pembelajaran. Hasil angket juga menunjukkan bahwa 

siswa merasa lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran dan lebih berani 

bertanya maupun menjawab pertanyaan apabila pembelajaran didukung oleh 

media yang menarik. Oleh karena itu, siswa membutuhkan media pembelajaran 

yang menarik, mudah dipahami, dan mampu meningkatkan semangat belajar 
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sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bermakna dan membantu mereka 

memahami materi Sistem Pernapasan Manusia dengan lebih baik. 

Selain itu, sebagian siswa juga mengungkapkan bahwa mereka masih 

mengalami kesulitan dalam memahami materi sistem pernapasan manusia, 

terutama terkait dengan urutan organ-organ pernapasan serta fungsi dari 

masing-masing organ tersebut. Lebih lanjut, siswa menyatakan bahwa 

penggunaan media pembelajaran dapat membantu mereka dalam memahami 

materi secara lebih mudah dan menarik. Oleh karena itu, diperlukan upaya 

untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran melalui penggunaan metode 

dan media pembelajaran yang lebih variatif agar dapat meningkatkan 

pemahaman dan keaktifan siswa dalam kegiatan belajar mengajar. 

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan angket, dapat 

disimpulkan bahwa proses pembelajaran IPAS pada materi sistem pernapasan 

manusia di kelas V masih didominasi oleh metode ceramah dengan 

penggunaan media yang terbatas pada sumber belajar konvensional seperti 

buku dan gambar sederhana. Meskipun telah terjadi interaksi tanya jawab 

anatara guru dan siswa, Tingkat partisipasi siswa belum optimal karena hanya 

Sebagian kecil siswa yang aktif, semantara Sebagian besar lainnya cenderung 

pasif. Kondisi ini berdampak pada rendahnya pemahaman siswa, terutama 

dalam mengurutkan organ-organ sistem pernapasan, yang tercermin dari hasil 

belajar dengan tingkat ketuntasan hanya 42,85%. Oleh karena itu, diperlukan 

inovasi dalam penggunan metode dan media pembelajaran yang lebih variatif, 

interaktif, dan menarik guna meningkatkan keaktifan, pemahaman konsep, 

serta hasil belajar siswa secara optimal. 

Kebutuhan akan penggunaan metode dan media pembelajaran yang 

tepat juga berkaitan dengan karakteristik siswa pada usia Sekolah Dasar. 

Karakteristik pada anak usia Sekolah Dasar perlu diketahui oleh guru agar 

dapat mengembangkan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Faktor yang mempengaruhi kegiatan pembelajaran salah satunya adalah 

memahami karakteristik siswa. Karakteristik siswa merupakan ciri khusus 

yang dimiliki oleh masing-masing siswa baik sebagai individu maupun 

kelompok yang dapat dijadikan sebagai pertimbangan dalam proses 
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pengorganisasian pembelajaran. Jika dalam menyampaikan materi Pelajaran 

guru kurang memperhatikan karakteristik siswa dan ciri-ciri kepribadian siswa 

tidak dijadikan pijakan dalam pembelajaran, siswa akan mengalamai kesulitan 

memahami materi Pelajaran (Magdalena et al., 2023:57). Usaha apa pun yang 

dilakukan guru dalam merancang pembelajaran, jika tidak memahami 

karakteristik siswa sebagai subjek belajar, maka pembelajaran yang dilakukan 

tidak akan memberikan manfaat yang optimal bagi siswa. 

Salah satu karakteristik siswa Sekolah Dasar adalah mereka berada 

pada tahap perkembangan operasional konkret, yaitu tahap di mana siswa lebih 

mudah memahami sesuatu yang bersifat nyata dan dapat diamati secara 

langsung. Hal ini juga terlihat pada siswa di SDN Mlancu 3 yang berada pada 

tahap perkembangan tersebut sehingga mereka lebih mudah memahami materi 

sistem pernapasan manusia apabila disajikan melalui media pembelajaran yang 

nyata, gambar, atau model sederhana. Dalam proses pembelajaran, siswa 

menunjukkan rasa ingin tahu yang cukup tinggi, terutama ketika mempelajari 

organ-organ pernapasan dan proses terjadinya pernapasan pada manusia. 

Namun, sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep 

yang bersifat abstrak jika hanya dijelaskan melalui metode ceramah. Oleh 

karena itu, penggunaan media pembelajaran konkret serta kegiatan pengamatan 

sederhana sangat membantu siswa dalam memahami konsep sistem pernapasan 

manusia dengan lebih baik. 

Berkaitan dengan kondisi tersebut, permasalahan yang muncul ini tidak 

hanya disebabkan oleh metode pembelajaran yang kurang variatif, tetapi juga 

karena belum tersedianya media pembelajaran yang mampu menarik perhatian 

siswa serta membantu mereka memahami konsep-konsep abstrak secara 

konkret. Dalam era digital saat ini, siswa cenderung lebih tertarik pada media 

visual dan interaktif yang dapat menggugah rasa ingin tahu dan menstimulasi 

aktivitas berpikir. Media visual memainkan peran krusial dalam pembelajaran, 

secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa. Berbagai bentuk media 

visual seperti gambar, diagram, dan animasi memungkinkan siswa untuk 

mengakses serta memahami informasi secara lebih efisien (Wahidin, 

2025:290). Oleh karena itu, penting bagi guru untuk mengembangkan media 
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pembelajaran yang kreatif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik siswa SD, 

yaitu senang bermain, menyusun, dan mengeksplorasi sesuatu.  

  Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi siswa 

dan menunjukkan minat dalam memahami sebuah materi yang disampaikan 

guru. Kegiatan belajar mengajar juga memerlukan strategi pembelajaran yang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan oleh guru. Media ini 

tidak hanya memberikan informasi tentang sistem pernapasan, tetapi juga 

memungkinkan siswa untuk menguji pengetahuan mereka dengan cara yang 

menarik dan edukatif. Pembelajaran berbasis game meningkatkan keinginan 

siswa untuk belajar di sekolah dasar. Hasil penelitian sebelumnya 

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game lebih efisien dan efektif. 

Dengan motivasi belajar, siswa akan terdorong untuk belajar. Hal ini 

disebabkan oleh fakta bahwa siswa memiliki lebih banyak kebebasan, mereka 

memiliki kesempatan untuk terlibat secara langsung dalam proses pengambilan 

keputusan, dan pembelajaran akan menjadi lebih menarik bagi siswa (Aditama 

et al., 2025:82). 

Keunggulan dari penggunaan media pembelajaran Board Game terletak 

pada kemampuannya untuk menyajikan materi secara interaktif dan 

menyenangkan. Penggunaan Board Game sendiri sebagai media belajar 

dirasakan lebih efektif ketimbang belajar dengan penjelasan, Board Game juga 

sebagai pilihan alternative agar siswa tidak hanya belajar di meja namun bisa 

berinteraksi dengan duduk melingkar di atas karpet, mendengar temannya 

bernyanyi, bercerita, melakukan tantangan yang ada di kartu permainan 

tersebut sehingga tidak ada anak yang sibuk sendiri dengan aktivitasnya 

(Ningtyas, 2023:876). Dengan melibatkan siswa secara aktif dalam permainan, 

media ini mampu merangsang siswa untuk berpikir kritis dan kreatif, sekaligus 

memperdalam pemahaman mereka terhadap konsep-konsep yang diajarkan. 

Selain itu, Board Game dapat digunakan dalam berbagai konteks 

pembelajaran, baik di dalam kelas maupun sebagai media pembelajaran 

mandiri di rumah.  

Penelitian terdahulu juga menunjukkan efektivitas penggunaan media 

pembelajaran berbasis permainan dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 
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Sebuah penelitian yang dilakukan oleh Ningtyas (2023) mengungkapkan 

bahwa penggunaan Board Game dalam pembelajaran dapat membantu siswa 

untuk memahami konsep-konsep ilmiah dengan lebih baik dan mengurangi 

rasa bosan saat belajar. Penelitian lain yang dilakukan oleh Arifianto (2021) 

menunjukkan bahwa game-based learning dapat meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar siswa dalam materi sains. Dalam konteks materi sistem 

pernapasan, Board Game dapat memberikan gambaran yang lebih jelas tentang 

bagaimana proses pernapasan berlangsung, sehingga siswa dapat memahami 

dan mengingat materi dengan lebih efektif. Media Board Game terbukti efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa karena mampu menyajikan materi 

secara interaktif dan menyenangkan, sehingga meningkatkan motivasi 

pemahaman konsep, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Dengan 

mempertimbangkan keunggulan dan hasil penelitian terdahulu, pengembangan 

media pembelajaran Board Game untuk materi sistem pernapasan menjadi 

solusi yang tepat untuk mengatasi permasalahan pembelajaran di kelas 5, serta 

untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi sains 

yang kompleks. 

B. Identifikasi Masalah 

 Identifikasi masalah adalah mendeteksi permasalahan yang terjadi 

pada variable yang akan diteliti. Adapun dalam penelitian “pengembangan 

media pembelajaran Board Game materi sistem pernapasan manusia untuk 

siswa kelas V SDN Mlancu 3” berdasarkan latar belakang masalah yang telah 

diuraikan, beberapa masalah didefinisikan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang digunakan terbatas pada media sederhana 

seperti kertas manila dan gambar statis, belum mampu menyajikan konsep 

secara konkret dan interaktif. 

2. Media pembelajaran yang digunakan belum mampu menumbuhkan minat 

dan motivasi belajar siswa terhadap materi IPA. 

3. Belum tersedia media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan 

kebutuhan belajar siswa sekolah dasar. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penelitian ini dibatasi 

pada penggunaan pengembangan media pembelajaran Board Game materi 

sistem pernapasan manusia di kelas 5 SDN Mlancu 3. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah diatas maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Board Game pada materi 

sistem pernapasan manusia untuk siswa kelas V SDN Mlancu 3? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Board Game pada materi 

sistem pernapasan manusia untuk siswa kelas V SDN Mlancu 3? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Board Game pada materi 

sistem pernapasan manusia untuk siswa kelas V SDN Mlancu 3? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan dari rumusan masalah diatas maka tujuan peneliti adalah: 

1. Mengetahui tingkat kevalidan Board Game pada materi sistem pernapasan 

manusia untuk siswa kelas V SDN Mlancu 3. 

2. Mengetahui tingkat kepraktisan Board Game pada materi sistem pada 

materi sistem pernapasan manusia untuk siswa kelas V SDN Mlancu 3. 

3. Mengetahui tingkat keefektifan Board Game pada materi sistem pada 

materi sistem pernapasan manusia untuk siswa kelas V SDN Mlancu 3. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi baik dari segi 

teoritis maupun praktis. Secara teoritis, media pembelajaran Board Game 

diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, sehingga dapat menjadi 

landasan teori bagi penelitian-penelitian berikutnya yang terkait dengan 

pembelajaran Ipa. Sementara itu, manfaat praktis yang diharapkan dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 



11 
 

 
 

1. Bagi Peneliti 

Proses pengembangan media pembelajaran Board Game dapat 

menambah pengetahuan dan memperluas wawasan peneliti.  

2. Bagi Siswa  

Siswa dapat memanfaatkan media pembelajaran yang inovatif, 

sehingga mampu menigkatkan motivasi belajar mereka. Dampaknya hasil 

belajar Ipa siswa diharapkan dapat mengalami peningkatan. 

3. Bagi Guru 

Media pembelajaran Board Game diharapkan dapat memotivasi guru 

untuk terus berinovasi dan mengembangkan kreativitas dalam 

menggunakan media pembelajaran yang relevan, sehingga menciptakan 

suasana belajar yang lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa. 

4. Bagi Sekolah 

Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi sekolah dalam 

mengembangkan media pembelajaran Board Game, sehingga memperkaya 

pemahaman sekolah tentang media pembelajaran. 
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