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Lampiran 1 Surat Permohonan Izin Observasi 
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Lampiran 2 Surat Keterangan Ijin Penelitian 
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Lampiran 3 Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran 4 Surat Pengantar Uji Judges 
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Lampiran 5 Surat Validasi Media 
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Lampiran 6 Hasil Wawancara 

No Pertanyaan Jawaban 
(1) (2) (3) 

1.  Kurikulum apa yang saat ini 
diterapkan dalam 
pembelajaran dikelas 
khususnya kelas V? 

Kurikulum yang digunakan di sekolah 
ini khususnya di kelas V SD N 3 
Semarapura Klod sudah menggunakan 
kurikulum Merdeka Belajar sesuai 
dengan yang ditetapkan. 

2. Berdasarkan hasil belajar 
peserta didik kelas V SD N 3 
Semarapura Klod, mata 
pelajaran apakah yang rata 
rata nilainya 
yang paling rendah 

Rata-rata hasil belajar peserta didik 
yang paling rendah ada di mata 
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam daan 
Matematika. Kebanyakan peserta didik 
belum mencapai ketuntasan belajar 
sesuai dengan yang diharapkan. Untuk 
keseluruhan mata pelajaran, nilainya 
masih bisa dikatakan cukup untuk 
hasil pembelajaran.  

3. Biasanya dalam 
melaksanakan pembelajaran, 
model pembelajaran apa yang 
ibu gunakan? 

Model pembelajaran yang biasanya 
digunakan adalah model problem 
based learning. Namun, kadang-
kadang juga tidak menggunakan 
model pembelajaran 

4. Metode apa yang biasanya 
Ibu gunakan untuk mengajar? 

Untuk metode biasanya menggunakan 
metode ceramah, tanya jawab ataupun 
anak-anak diskusi dengan sesama 
teman. Biasanya saya memberikan 
tugas kepada anak-anak untuk 
membaca kemudian saya menjelaskan 
materi dengan ceramah. Selanjutnya 
saya memberikan tugas kepada anak-
anak untuk dikerjakan. 

5. Apa yang menjadi kendala 
kesulitan yang ibu alami saat 
melaksanakan 
pembelajaran saat ini? 

Banyak kendala yang dihadapi dalam 
melaksanakan proses pembelajaran di 
kelas seperti anak-anak yang sulit 
fokus dalam mengikuti pembelajaran 
di kelas. Selain itu, anak-anak juga 
terkadang ada yang bosan bahkan 
mengantuk saat mengikuti 
pembelajaran. Pada saat melakukan 
diskusi, hanya satu dua orang anak saja 
yang aktif, sisanya hanya diam. 

6. Apa saja fasilitas/sarana yang 
dapat menunjang proses 
pembelajaran di SD N 3 
Semarapura Klod 

Untuk fasilitas, disini tersedia 
proyektor dan laptop untuk belajar..  
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7. Apakah ibu menggunakan 
media yang mendukung 
proses pembelajaran? 

Sejujurnya untuk media yang 
digunakan hanya sebatas buku siswa, 
gambar, dan media sederhana seperti 
benda- benda yang ada disekitar untuk 
belajar serta ppt tetapi ppt ini jarang di 
gunakan karena keterbatasan waktu 
dalam menyiapkan proyektor. 

8. Apakah media pembelajaran 
yang digunakan cukup untuk 
menunjang 
proses pembelajaran 

Media yang digunakan masih belum 
cukup untuk mendukung proses belajar 
mengajar karena terkendala waktu 
belajar yang singkat ditakutkan perlu 
memakan waktu yang cukup banyak 
dalam aplikasinya sehingga hanya 
menggunakan gambar-gambar saja. 
Selain itu, tidak ada media yang bisa 
digunakan karena kurangnya waktu 
untuk membuatnya. 
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Lampiran 7 Flowchat Media Board Game Monopoli 
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Lampiran 8 Storyboard Media Board Game Monopoli 
No Visual Keterangan 

1  

 

Penyajian kelas yang dilakukan 
dengan membaca materi rantai 
makanan pada buku. 

2.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Belajar berkelompok yang 
dilakukan dengan membentuk 
kelompok belajar terlebih 
dahulu kemudian melakukan 
diskusi mengenai materi yang 
telah dibaca. 

3.  

 

 

Dadu untuk menentukan 
pergerakan pemain secara acak  
 

4.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Pion digunakan pemain untuk 
mewakili dirinya di papan 
permainan. 

Belajar Berkelompok 
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5.  1. Kartu produsen, konsumen, 
dan dekomposer berisikan 
pertanyaan yang akan 
dijawab 

2. Kartu kesempatan berisikan 
pernyataan dengan efek 
instan (maju, mundur, 
tambah energi (dapat 1 
poin), kehilangan giliran) 

3. Kartu hadiah berisikan 
hadiah yang akan 
didapatkan. 

6. 

 
 

Desain Papan berbentuk kotak-
kotak (seperti permainan 
monopoli), setiap kotak berisi 
gambar atau simbol serta 
bacaan produsen, konsumen, 
dekomposer, kesempatan, 
hadiah, transmigrasi, rantai 
terputus dan perbaikan 
ekosistem  
 

7.   

 

 

 

 

 

 

 

Setelah selesai melakukan 
menjawab akan di berikan 
kartu poin dan setelah 
permainan selesai akan di 
hitung poin yang paling banyak 
akan itulah pemenangknya 

Kartu Poin 
Petunjuk Aturan 

Permainan 
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Lampiran 9 Diagram Alir Media Board Game Monopoli 
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Lampiran 10 Prangkat Pembelajaran 
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Lampiran 11 Penilaian Angket Uji Rancang Bangun 
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Lampiran 12 Penilaian Angket Uji Isi/Materi 
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Lampiran 13 Penilaian Angket Uji Desain Intruksional 
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Lampiran 14 Penilaian Angket Uji Media Pembelajaran 
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Lampiran 15 Penilaian Angket Uji Perorangan 
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Lampiran 16 Penilaian Angket Uji Kelompok Kecil 
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Lampiran 17 Dokumentasi Kegiatan 
 

 
Gambar 1.  

Pertemuan dengan Kepala SDN 3 
Semarapura Klod 

 
Gambar 2.  

Wawancara Bersama Wali Kelas V 
SDN 3 Semarapura Klod 

 
Gambar 3. 

Pelaksanaan Uji Rancang Bangun 

 
Gambar 4. 

Pelaksanaan Uji Isi Materi Pelajaran 

 
Gambar 5. 

Pelaksanaan Uji Desain Instruksional 

 
Gambar 6. 

Pelaksanaan Uji Media Pembelajaran 
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Gambar 7. 

Pelaksanaan Uji Coba Perorangan 

 
Gambar 8. 

Pelaksanaan Uji Coba Kelompok 
Kecil 

 
Gambar 9. 

Pelaksanaan Uji Instrumen di Kelas VI 

 
Gambar 10. 

Pelaksanaan Pre-test 

    
Gambar 11. 

Menampilkan Media dan Belajar Bersama ke-1 

      
Gambar 12. 

Menampilkan Media dan Belajar Bersama ke-2 
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Gambar 13. 

Praktik Bermain Board Game Monopoli  

     
Gambar 14. 

Pelaksanaan Post-test 
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Lampiran 18 Soal Uji Instrumen 
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Lampiran 19 Hasil Uji Instrumen 
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Lampiran 20 Rekapitulasi Hasil Uji Instrumen 
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Lampiran 21 Soal Pre-test dan Post-test 
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Lampiran 22 Hasil Uji Pre-test 
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Lampiran 23 Hasil Uji Post-test 
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Lampiran 24 Rekapitulasi Hasil Pre-test 
DATA HASIL PRE-TEST 

Subjek 
Indikator Penilaian Skor 

Skor 
Akhir 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12  13 14 15 16 17 18 19 20 

1. 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 11 55 

2. 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 15 75 

3. 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 10 50 

4. 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 13 65 

5. 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 13 65 

6. 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 12 60 

7. 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 13 65 

8. 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 13 65 

9. 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 14 70 

10. 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 13 65 

11. 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 15 75 

12. 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 16 80 

13. 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 10 50 

14. 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 12 60 

15. 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 13 65 

16. 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 14 70 

17. 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 14 70 

18. 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 12 60 

19. 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 11 55 

20. 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 12 60 

21. 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 14 70 

Jumlah 1350 

Rata-rata 64,28 
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Lampiran 25 Rekapitulasi Hasil Post-test 
DATA HASIL POST-TEST 

Subjek 
Indikator Penilaian Skor 

Skor 
Akhir 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12  13 14 15 16 17 18 19 20 

1. 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 14 70 

2. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 100 

3. 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 17 85 

4. 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 16 80 

5. 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 17 85 

6. 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 15 75 

7. 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 18 90 

8. 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 17 85 

9. 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 18 90 

10. 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17 85 

11. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 19 95 

12. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 100 

13. 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 14 70 

14. 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 16 80 

15. 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 17 85 

16. 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 18 90 

17. 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 95 

18. 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 16 80 

19. 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 15 75 

20. 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 16 80 

21. 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 18 90 

Jumlah 1785 

Rata-rata 85,00 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

231 

 

Lampiran 26 Hasil Uji Validasi Butir Tes 1-15 
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Lampiran 27. Hasil Uji Validitas Butir Tes 16-30 
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Lampiran 28 Hasil Uji Reliabilitas No. 1, 2, 4, 5, 6, 12, 13, 14, 17, 19. 
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Lampiran 29 Hasil Uji Reliabilitas No. 20, 21, 22, 23, 25, 26, 27, 28, 29, 30. 
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Lampiran 30 Hasil Uji Tingkat Kesukaran 

 

 



236 

 

 

 

Lampiran 31 Hasil Uji Daya Beda 
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Lampiran 32. Tabel Acuan Uji Homogenitas 
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Lampiran 33. Tabel Acuan Uji T 
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Lampiran 34 HKI (Hak Kekayaan Intelektual) 
 

 



240 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

241 

 

  Lampiran 35 Matriks Artikel Jurnal Hasil Penelitian Penunjang Seminar Hasil Skripsi 

No 
Nama 

Peneliti 
Judul Artikel 

Penelitian 

Nasional/ 
Internasio

nal 
Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
1.  Antonia dan 

Ramadhani 
Media Board 
Game Smart 

Division Berbasis 
Kebudayaan 

Indonesia dalam 
Pembelajaran 

Matematika Kelas 
IV SD 

Nasional Board 
Game 

ADDIE Penelitian media Board 
Game Smart Division 
berbasis budaya Indonesia 
pada materi pembagian 
bersusun kelas IV SDN 
Rawa Buaya 03 Jakarta 
dinyatakan valid, praktis, 
dan efektif. Hasil validasi 
menunjukkan skor 80% 
dari ahli media, 96% dari 
ahli materi, dan 96% dari 
ahli bahasa, dengan rata-
rata 89% (sangat valid). 
Media ini terbukti 
meningkatkan minat dan 
hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran Matematika. 

Antonia, T. A., & 
Ramadhani, S. P. 
(2025). Pengemban- 
gan Media Pembelaj- 
aran Board Game 
Smart Division 
Berbasis Kebudaya 

an Indonesia Pada 
Mata Pelajaran 
Matematika Kelas Iv 
Sdn Rawa Buaya 03 
Jakarta. Vox Edukasi: 
Jurnal Ilmiah Ilmu 
Pendidikan, 16(1), 
160-168. Diakses 
dari laman http://jur 
nal.stkippersada.ac.i
d/jurnal/index.php/V
OX  

2.  Nurfiqi Ilmia, 
Ike Lusi 
Meilina, 

Muhammad 

Pengembangan 
Media 

Pengembangan 
Media 

Pembelajaran 

Nasional Board 
Game 

ADDIE Media pembelajaran 
science board game 
berbasis kontekstual pada 
materi tekanan zat 
dinyatakan sangat layak 

Ilmia, N. F., Meilina, 
I. L., & Abbas, M. L. 
H. (2022). Pengem- 
bangan Media Pem- 
belajaran Science 
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No 
Nama 

Peneliti 
Judul Artikel 

Penelitian 

Nasional/ 
Internasio

nal 
Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
Luqman 

Hakim Abbas 

Science Board 
Game Berbasis 

Science-
Edutainment pada 
Materi Tekanan 

Zat 

digunakan dengan skor 
penilaian ahli g 88%. 
Respon siswa terhadap 
media sangat positif 
dengan rata-rata 98%, dan 
tingkat ketuntasan belajar 
mencapai 73% lain dengan 
strategi dan model 
pembelajaran yang sesuai. 

Board Game 
Berbasis Science-
Edutainment pada 
Materi Tekanan 
Zat. Experiment: 
Journal of Science 
Education, 2(1), 35-
42. Diakses dari 
laman http://ejourna 

l.uin-malang.ac.id/ 
index.php/experimen
t/article/view/15275  

3.  Farah Dita 
Auliya, Dian 
Oktaviani, 
Siti Ilmatul 

Ummah 

Pengembangan 
Board Game 

Catur Matematika 
Sebagai Media 
Pembelajaran 
Pada Materi 

Matriks Serta 
Barisan Dan 

Deret 

Nasioanal Board 
Game 

ADDIE Berdasarkan hasil 
penelitian yang dilakukan 
media pembelajaran Catur 
Matematika dikembangkan 
dengan model ADDIE dan 
terbukti meningkatkan 
keaktifan serta ketertarikan 
siswa pada materi matriks, 
barisan, dan deret. Media 
ini dinilai baik dari segi 
desain, aturan main, dan isi 
materi, serta mampu 
menciptakan pembelajaran 

Auliya, F. D., 
Oktaviani, D., & 
Ummah, S. I. (2024). 
Pengembangan 
Board Game Catur 
Matematika Sebagai 
Media Pembelajaran 
Pada Materi Matriks 
Serta Barisan dan 
Deret. Algoritma: 
Jurnal Matematika, 
Ilmu pengetahuan 
Alam, Kebumian dan 
Angkasa, 2(4), 130-
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No 
Nama 

Peneliti 
Judul Artikel 

Penelitian 

Nasional/ 
Internasio

nal 
Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
yang menyenangkan dan 
interaktif. 

147.Diakses dari 
laman https://doi.org 

/10.62383/algoritma.
v2i4.103 

4.  Myrna 
Apriany 

Lestari, Yani 
Fitriyani, Eli 
Hermawati, 

Rini 
Ramdhania, 
dan Ndaru 

Mukti 
Oktaviani 

Pengembangan 
Media Board 

Game Berbasis 
Local Wisdom 

dalam Penanaman 
Karakteristik 

Berkebinekaan 
Global 

Nasional Board 
Game 

ADDIE Media pembelajaran board 
game berbasis local 
wisdom dinyatakan layak 
dan efektif digunakan 
dalam pembelajar 
an untuk menanamkan 
karakter berkebinekaan 
global pada siswa kelas III 
SD. Hasil validasi dari ahli 
dan observasi siswa 
menunjukkan kategori 
penilaian baik, dengan 
respon positif dari siswa. 
Media ini dinilai mudah 
dipahami, menarik minat 
belajar, dan mampu 
menciptakan suasana 
pembelajaran yang 
menyenangkan. 

Lestari, M. A., 
Fitriyani, Y., 
Hermawati, E., 
Ramdhania, R., & 
Oktaviani, N. M. 
(2024). Pengemban 

gan Media Board 
Game Berbasis Local 
Wisdom Dalam 
Penanaman 
Karakteristik 
Berkebinekaan 
Global. Jurnal Pelita 
PAUD, 8(2), 515-
523. Diakses dari 
laman  https://doi.org 

/10.33222/pelitapaud
.v8i2.3810  

5.  Rizki Nur 
Aisah,  Dian 

Nuzulia 

Pengembangan 
Board Game 

Untuk 

Nasional Board 
Game 

ADDIE Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa board 
game monopoli yang 

Aisah, R. N., AR, D. 
N., & Marleni. 
(2024). 
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No 
Nama 

Peneliti 
Judul Artikel 

Penelitian 

Nasional/ 
Internasio

nal 
Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
Armariena,  

Marleni 
Meningkatkan 
Minat Belajar 

Siswa 

dikembangkan 
memperoleh nilai 
kevalidan sebesar 89,3% 
dan hasil validasi ahli 
media dan materi 
keseluruhan sebesar 83%, 
yang masuk dalam 
kategori sangat valid. 
Dengan demikian, board 
game monopoli ini layak 
diterapkan sebagai media 
pembelajaran di kelas IV 
SD. 

Pengembangan 
Board Game Untuk 
Meningkatkan Minat 
Belajar Siswa. Jurnal 
Pembelajaran Bahasa 
Indonesia, 14(2).  
Diakses dari laman 
https://doi.org/10.31
851/pembahsi.v14i2.
16032. 

6.  Najah Qonita 
Najah,  Ani 

Afifah 

Pengembangan 
Media 

Pembelajaran 
Matematika 
Board Game 

Magic Shop Pada 
Materi Aritmatika 

Sosial 

Naasional Board 
Game 

ADDIE Media pembelajaran 
matematika berbentuk 
board game <Magic Shop= 
yang dikembangkan untuk 
materi Aritmatika Sosial 
dinyatakan valid, efektif 
untuk digunakan dalam 
proses pembelajaran. Hasil 
validasi oleh ahli materi 
dan ahli media 
menunjukkan bahwa 
media ini berada dalam 
kategori sangat valid, baik 

Najah, N. Q., & 
Afifah, A. (2024). 
Pengembangan 
Media Pembelajaran 
Matematika Board 
Game Magic Shop 
Pada Materi 
Aritmatika Sosial. 
Jurnal PEKA 
(Pendidikan 
Matematika), 08(01), 
28–34. Diakses dari 
laman https://doiorg 
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No 
Nama 

Peneliti 
Judul Artikel 

Penelitian 

Nasional/ 
Internasio

nal 
Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
dari segi isi maupun 
tampilan. Dengan 
demikian, board game 
<Magic Shop= layak 
digunakan sebagai 
alternatif media 
pembelajaran. 

/10.37150/jp.v8i1.25
40. 
 

7.  Amala 
Sundari,  

Yeni Yuniarti,  
Muh. Husen 

Arifin 

Pengembangan 
Media 

Pembelajaran 
Economic 

Monopoly Board 
(ECOMO) Pada 

Pembelajaran IPS 
Materi Kegiatan 

Ekonomi di 
Sekolah Dasar 

Nasional Board 
Game 

ADDIE Penelitian ini 
menyimpulkan bahwa 
media pembelajaran 
Economic Monopoly 
Board (ECOMO) sangat 
layak dan efektif 
digunakan dalam 
pembelajaran IPS kelas IV 
SD. Validasi ahli 
menunjukkan kelayakan 
tinggi, respons guru dan 
siswa sangat positif, dan 
peningkatan hasil belajar 
siswa tergolong tinggi 
dengan skor N-Gain 0,856. 
ECOMO terbukti mampu 
meningkatkan 
pemahaman, motivasi, dan 
keterlibatan siswa. 

Sundari, A., Yuniarti, 
Y., & Arifin, M. H. 
(2024). Pengemban 

gan Media Pembelaj 
aran Economic 
Monopoly Board 
(ECOMO) Pada 
Pembelajaran IPS 
Materi Kegiatan 
Ekonomi di Sekolah 
Dasar. Dirasah: 
Jurnal Studi Ilmu 
Dan Manajemen 
Pendidikan Islam, 
7(2), 372–381. 
Diakses dari laman 
https://doi.org/10.58
401/dirasah.v7i2.12
85. 
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No 
Nama 

Peneliti 
Judul Artikel 

Penelitian 

Nasional/ 
Internasio

nal 
Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 
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8.  Kurnia 

Septian 
Nafisatul 
Lubnah,  
Nanang 
Nabhar 

Fakhri Auliya 

Pengembangan 
GAMALOKA 

(Game Monopoli 
Lokawisata 

Jepara) Sebagai 
Media 

Pembelajaran 
Matematika 

Nasional  Monopoli ADDIE Media pembelajaran 
GAMALOKA (Game 
Monopoli Lokawisata 
Jepara) berbasis aritmatika 
sosial sangat layak 
digunakan di MTs Miftahul 
Huda Ngasem. Hasil 
validasi oleh ahli materi 
(84%) dan ahli media 
(88%) menunjukkan 
kelayakan yang tinggi. 
Respon siswa dari 
kelompok kecil (93%) dan 
kelompok besar (88%) juga 
sangat positif, sehingga 
media ini efektif dalam 
meningkatkan pemahaman 
siswa 

Lubnah, K. S. N., & 
Auliya, N. N. F. 
(2025). 
Pengembangan 
GAMALOKA(Gam
e Monopoli 
Lokawisata Jepara) 
Sebagai Media 
Pembelajaran 
Matematika. Jurnal 
Pendidikan 
Matematika, 2(2), 1–
13. 
https://doi.org/10.47
134/ppm.v2i2.1473. 

9.  Umi 
Syafa’ah, 

Ervina Eka 
Subekti, 

Fajar 
Cahyadi 

Pengembangan 
Media Game 

Monopoli 
Baruang Berbasis 

Augmented 
Reality (AR) pada 

Materi Bangun 

Nasional Monopoli ADDIE Media pembelajaran Game 
Monopoli Baruang 
berbasis Augmented 
Reality (AR) pada materi 
bangun ruang untuk kelas 
V SD dinyatakan sangat 
layak dan efektif 
digunakan. Hasil validasi 

Syafa’ah, U., 
Subekti, E. E., & 
Cahyadi, F. (2025). 
Pengembangan 
Media Game 
Monopoli Baruang 
Berbasis Augmented 
Reality (Ar) Pada 
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Ruang Kelas V 
Sekolah Dasar 

oleh ahli materi mencapai 
93,7% dan ahli media 
94,6%, keduanya dalam 
kategori "sangat layak". 
Respon siswa terhadap 
media ini juga sangat 
positif, dengan skor 91,9%, 
menunjukkan bahwa media 
ini dapat meningkatkan 
motivasi dan pemahaman 
siswa 

Materi Bangun 
Ruang Kelas V 
Sekolah Dasar. 
Jurnal Ilmiah 
Pendidikan Dasar, 
10(1), 484–493. 
https://doi.org/https:/
/doi.org/10.23969/jp.
v10i01.20533 

10.  Ewintha 
Ayudia 

Abdullah, Dr. 
Samsi 

Pomalingo, 
S.Ag., M.A, 
Nurainun, 

M.Pd 

Pengembangan 
Media 

Pembelajaran 
Moraya 

(Monopoli 
Keberagaman 

Budaya) Kelas IV 
di SD N 5 

Kwandang, 
Gorontalo 
Masalah 

Matematika 

Nasional Monopoly ADDIE Media pembelajaran 
Moraya (Monopoli 
Keberagaman Budaya) 
sangat layak digunakan 
dalam pembelajaran 
keberagaman budaya di 
kelas IV, dengan skor 
validasi 99,30% (sangat 
layak). Hasil pre-test 
meningkat dari 32,85% 
menjadi 85,71% pada 
post-test, dengan N-Gain 
0,78 (kategori sedang) dan 
tingkat efektivitas 78,69%, 

Bulu, V. R., & 
Nahak, R. L. (2020). 
Pengembangan Buku 
Ajar Matematika 
Dasar Untuk 
Meningkatkan 
Kemampuan 
Pemecahan Masalah 
Matematika. Jurnal 
Kependidikan: 
Jurnal Hasil 
Penelitian Dan 
Kajian Kepustakaan 
Di Bidang 
Pendidikan, 
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menunjukkan media ini 
efektif. 
 

Pengajaran Dan 
Pembelajaran, 6(1), 
88-96. Diakses dari 
laman http://e-
journal.undikma.ac.i
d/index.php/jurnalke
pendidikan/article/vi
ew/2331  

11.  Aufa Id’ ha 
Veranda 

putri, Dedi 
Kuswandi, 

Susilaningsih 

Pengembangan 
Video Edukasi 
Kartun Animasi 

Materi Siklus Air 
Untuk 

Memfasilitasi 
Siswa Sekolah 

Dasar 

Nasional Monopoly ADDIE Pengembangan media 
video edukasi kartun 
animasi valid atau layak 
dimanfaatkan dan 
digunakan dalam 
pembelajaran. Kevalidan 
media dapat dilihat dari 
perolehan hasil validasi 
ahli. Hasilnya membukti 
kan bahwa media valid dan 
layak digunakan dalam 
pembelajaran. Media video 
edukasi dengan inovasi 
kartun animasi menjadi 
salah satu alternatif media 
yang dapat membantu guru 
sebagai media yang 
modern dan mampu 

Dewi, N. P., Hartini, 
& Waluyaningrum, I. 
H. (2025). Upaya 
Meningkatkan Hasil 
Belajar Peserta Didik 
Kelas Iii Sdn 03 
Taman Melalui 
Media Monopoli 
Dengan Model Tgt 
(Team Games 
Tournament) Upaya 
Meningkatkan Hasil 
Belajar Peserta Didik 
Kelas Iii Sdn 03 
Taman Melalui 
Media Monopoli 
Dengan Model Tgt. 
Jurnal Media 
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menarik perhatian siswa 
dalam proses 
pembelajaran. Media ini 
juga terbukti tepat 
digunakan dalam 
pembelajaran IPA 
khususnya materi siklus 
air. 

Akademik, 3(5), 1–8. 
https://doi.org/10 .62
335 

12.  Ibtisamah 
Khoirunnisa, 

Arwin 

Pengembangan 
Media Papan 

Monopoli 
Berbasis 

Permainan 
Edukasi Dalam 
Pembelajaran 

IPAS di Kelas IV 
Sekolah Dasar 

Nasional Monopoly ADDIE Media pembelajaran 
berupa papan monopoli 
berbasis permainan 
edukasi yang valid dan 
praktis untuk pembelajaran 
IPAS di kelas IV sekolah 
dasar. Menggunakan model 
pengembangan ADDIE, 
hasil validasi dari tiga 
validator (media, materi, 
dan bahasa) menunjukkan 
rata-rata persentase 
93,31% dengan kategori 
valid dan 92,34%, 
menunjukkan bahwa media 
ini sangat praktis dan layak 
digunakan 

Khoirunnisa, I., & 
Arwin. (2024). 
Pengembangan 
Media Papan 
Monopoli Berbasis 
Permainan Edukasi 
Dalam Pembelajaran 
Ipas Di Kelas Iv 
Sekolah Dasar. 
Jurnal Ilmiah 
Pendidikan Dasar, 
09(02), 3635–3642. 
https://doi.org/10.23
969 /jp.v9i2.13909  
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13.  Aditya 

Nugraha, 
Solihah Titin 

Sumanti,  
Abdul Gani 

Jamora 
Nasution 

Pengembangan 
Permainan 
Monopoli 

Berbasis Papan 
Ilmu Pengetahuan 

Mata Pelajaran 
IPS pada Siswa 
Kelas V di SDN 

101751 Desa 
Klambir Lima 

Kecamatan 
Hamparan Perak, 

Kab. Deli 
Serdang Sumatera 

Utara 

Nasional 
 

Monopoly ADDIE Permainan monopoli 
berbasis papan ilmu 
pengetahuan sangat layak, 
praktis, dan efektif 
digunakan dalam 
pembelajaran IPS di kelas 
V. Media ini mendapat 
penilaian validitas 
94,625%, respon siswa 
90%, dan efektivitas 
90,68%, sehingga mampu 
meningkatkan minat dan 
pemahaman siswa secara 
menyenangkan. 

Nugraha, A., 
Sumanti, S. T., & 
Nasution, A. G. J. 
(2024). 
Pengembangan 
Permainan Monopoli 
Berbasis Papan Ilmu 
Pengetahuan Mata 
Pelajaran Ips Pada 
Siswa Kelas V Di 
Sdn 101751 Desa 
Klambir Lima 
Kecamatan 
Hamparan Perak, 
Kab. Deli Serdang 
Sumatera Utara. 1(6), 
20–32. 
https://doi.org/10.61
72 

14.  Eli 
Hermawati,  

Myrna 
Apriany 
Lestari 

Pengembangan 
Monopoli Sebagai 

Media 
Pembelajaran 

Berbasis 
Permainan 

Nasional Monopoly ADDIE Permainan Monopoli yang 
dikembangkan sebagai 
media pembelajaran di 
sekolah dasar sangat layak 
digunakan. Dengan 
pendekatan bermain sambil 
belajar, media ini mampu 

Hermawati, E., & 
Lestari, M. A. 
(2024). 
Pengembangan 
Monopoli Sebagai 
Media Pembelajaran 
Berbasis Permainan 



251 

 

 

 

No 
Nama 

Peneliti 
Judul Artikel 

Penelitian 

Nasional/ 
Internasio

nal 
Produk Model Simpulan Daftar Rujukan 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
Edukasi di 

Sekolah Dasar 
menciptakan suasana 
belajar yang lebih menarik 
dan menyenangkan, 
sehingga dapat 
meningkatkan motivasi 
dan pemahaman siswa 
terhadap materi 
pembelajaran 

Edukasi di Sekolah 
Dasar Abstrak.  
Journal of 
Innovation and 
Sustainable 
Empowerment 3(2), 
67–71. 
https://doi.org/https:/
/doi.org/10.25134/jis
e.v3i2.47 

15.  Wahyu Seto 
Ramadhan, 
Lidia Zahra, 

Vania Al-Fitri 
Shafwan 

Pengembangan 
Media 

Pembelajaran 
Board game 

Matematika Kelas 
XII Dengan 

Materi Dimensi 
Tiga di SMA 

Negeri 51 Jakarta 

Nasional Monopoly ADDIE Media pembelajaran Math 
Guesser, sebuah board 
game yang dirancang untuk 
materi dimensi tiga, sangat 
layak dan efektif 
digunakan dalam 
pembelajaran matematika 
di kelas XII SMA Negeri 
51 Jakarta. Melalui 
pendekatan model 
pengembangan ADDIE, 
media ini berhasil 
meningkatkan minat dan 
pemahaman siswa terhadap 
konsep-konsep geometri 

Ramadhan, W. S., 
Zahra, L., & Al-Fitri 
Shafwan, V. (2024). 
Pengembangan 
Media Pembelajaran 
Boardgame 
Matematika Kelas 
XII Dengan Materi 
Dimensi Tiga di 
SMA Negeri 51 
Jakarta. Jurnal 
Matematika, Ilmu 
Pengetahuan Alam, 
Kebumian Dan 
Angkasa, 2(5), 59–
74. 
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ruang secara interaktif dan 
menyenangkan 

https://doi.org/10.62
383/algoritma.v2i5.1
25 

16.  Dian Fitri 
Argarini, Ifa 

Putri 
Wahyuhidaya

ti 

Pengembangan 
Media Monopoli 

Berbahan 
Loosepart Untuk 
Meningkatkan 
Kemampuan 

Logika 
Matematika 

Nasional Monopoly 

 

ADDIE Media pembelajaran 
Monopoli MAK ROUND 
berbahan loosepart efektif 
meningkatkan kemampuan 
logika matematika anak 
usia 5–6 tahun. Media ini 
dinyatakan layak dengan 
nilai validasi 92,72% dan 
meningkatkan rata-rata 
kemampuan logika 
matematika dari 66,8% 
menjadi 84,7%. Anak-anak 
menunjukkan antusiasme 
tinggi terhadap 
penggunaan media ini 
dalam pembelajaran. 

Argarini, D. F., & 
Wahyuhidayati, I. P. 
(2024). 
Pengembangan 
Media Monopoli 
Berbahan Loosepart 
Untuk Meningkatkan 
Kemampuan Logika 
Matematika. Jurnal 
Pendidikan dan Rise 
Matematika, 6(2), 
444–459. 
https://doi.org/10.33
503/prismatika.v6i2.
4034 

17.  Vioneta 
Gloria 

Stefanie 
Sidauruk, 
Wahyudi 

Pengembangan 
Media Monopoli 

Tata Surya 
Dengan Model 

Tgt Pada 
Pembelajaran Ipas 
Kelas Vi Sekolah 

Nasional Monopoly ADDIE Media monopoli tata surya 
berbasis model Team 
Games Tournament (TGT) 
efektif meningkatkan 
motivasi belajar siswa 
kelas VI dalam 
pembelajaran IPAS. Hasil 

Sidauruk, V. G. S., & 
Wahyudi. (2024). 
Pengembangan 
Media Monopoli 
Tata Surya Dengan 
Model Tgt Pada 
Pembelajaran Ipas 
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Dasar Untuk 

Meningkatkan 
Motivasi Belajar 

uji coba menunjukkan 
perbedaan signifikan 
antara nilai pre-test dan 
post-test, dengan nilai Sig. 
(2-tailed) sebesar 0,005, 
yang menunjukkan bahwa 
media ini valid dan praktis 
digunakan untuk 
meningkatkan motivasi 
belajar 

Kelas Vi Sekolah 
Dasar Untuk 
Meningkatkan 
Motivasi Belajar. 
Jurnal Ilmiah 
Pendidikan Dasar, 
9(2), 319–327.  
https://doi.org/10.23
969 

/jp.v9i2.16253 

18.  Ni Luh Puspa 
Pratiwi, I 

Made 
Suarjana,  
Basilius 
Redan 

Werang 

Upakara Bali 
Ethnomathematic

s Monopoly 
Media Based on 

Augmented 
Reality on 
Geometry 
Material 

Internasio
nal 

Monopoly 

 

ADDIE 

 

Media pembelajaran 
Upakara Bali 
Ethnomathematics 
Monopoly berbasis 
Augmented Reality pada 
materi geometri untuk 
kelas II SD valid dan layak 
digunakan. Hasil validasi 
oleh ahli materi (97,5%) 
dan ahli media (99%) 
menunjukkan kualitas 
sangat baik. Respon guru 
mencapai 100%, 
sedangkan respon siswa 
pada uji coba individu dan 
kelompok kecil masing-

Pratiwi, N. L. P., 
Suarjana, I. M., & 
Werang, B. R. 
(2024). Upakara Bali 
Ethnomathematics 
Monopoly Media 
Based on Augmented 
Reality on Geometry 
Material. Jurnal 
Media Dan 
Teknologi 
Pendidikan, 4(3), 
379–390. 
https://doi.org/https:/
/doi.org/10.23887/jm
t.v4i3.74367 
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masing 94,06% dan 
93,99%, keduanya sangat 
baik. 

19.  Ni Wayan 
Cintya 

Candani, 
Maria Goreti 

Rini 
Kristiantari,  

I Wayan 
Sujana 

 

The Effectiveness 
of Local Wisdom-
Based Monopoly 

Games in 
Teaching 

Friendship in 
Diversity in 
Indonesian 
Language 
Education. 

Internasio
nal 

Monopoly ADDIE 

 

Media pembelajaran 
Monopoly berbasis 
kearifan lokal efektif 
digunakan dalam 
pembelajaran Bahasa 
Indonesia kelas II SD pada 
materi "Berteman dalam 
Keberagaman". Hasil uji 
efektivitas menunjukkan 
bahwa nilai t-hitung lebih 
besar dari t-tabel, sehingga 
H  ditolak dan H¡ diterima, 
yang berarti ada 
peningkatan signifikan 
dalam hasil belajar siswa 
setelah menggunakan 
media ini. Dengan 
demikian, penerapan media 
ini dapat meningkatkan 
efektivitas pembelajaran 

Candani, N. W. C., 
Kristiantari, M. G. 
R., & Sujana, I. W. 
(2024). The 
Effectiveness of 
Local Wisdom-
Based Monopoly 
Games in Teaching 
Friendship in 
Diversity in 
Indonesian Language 
Education. 
International 
Journal of 
Elementary 
Education, 8(3), 
495–502. 
https://doi.org/10.23
887/ijee.v8i3.87664. 
 

20.  Erika 
Septianing 

Development of 
Diversity 

Monopoly Game 

Internasio
nal 

Monopoly ADDIE Media Diversity Monopoly 
Game Smart Board sangat 
layak, praktis, dan cukup 

Rustianti, E. S., & 
Asih, S. S. (2025). 
Development of 
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Rustianti,  Sri 

Sami Asih 

Smart Board 
Learning Media 
to Improve IPAS 

Learning 
Outcomes of 

Grade IV 
Elementary 

School Students 

efektif untuk 
meningkatkan hasil belajar 
IPAS kelas IV pada materi 
keragaman budaya dan 
kearifan lokal. Validasi ahli 
media dan materi mencapai 
90% dan 88,75%, dengan 
respon positif dari guru dan 
siswa sebesar 92%. Skor 
N-Gain 0,664 
menunjukkan efektivitas 
sedang. 
 

Diversity Monopoly 
Game Smart Board 
Learning Media to 
Improve IPAS 
Learning Outcomes 
of Grade IV 
Elementary School 
Students. 11(4), 174–
186. 
https://doi.org/10.29
303/jppipa.v11i4.107
06. 
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