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ABSTRAK 

 

Khoirun Nisa, Dosen Pembimbing Dr. Mochammad Desta Pradana, M.Pd., dan 

Atika Anggraini, M.Pd., Pengembangan Media Pembelajaran Board Game 

Monopoli untuk Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Siswa Kelas VIII MTs 

Sunan Ampel Lamongan pada Materi Sistem Pencernaan, Skripsi, Program Studi 

Tadris IPA, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, Tahun 2026. 

        

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Board Game Monopoli, Motivasi Belajar, Hasil 

Belajar, Sistem Pencernaan. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Board Game 

Monopoli yang layak dan efektif untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa 

kelas VIII MTs Sunan Ampel Lamongan pada materi sistem pencernaan. Latar belakang 

penelitian ini adalah rendahnya minat dan motivasi belajar siswa, kurang optimalnya 

partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran, kesulitan siswa dalam memahami materi 

sistem pencernaan, pembelajaran yang masih berpusat pada guru, terbatasnya 

penggunaan media pembelajaran, serta rendahnya hasil belajar siswa. Pengembangan 

media Board Game Monopoli dilakukan sebagai solusi untuk mengatasi permasalahan 

tersebut melalui penyediaan media pembelajaran yang interaktif, menarik, dan inovatif. 

Media yang dikembangkan memadukan permainan papan edukatif dengan teknologi 

barcode yang berisi materi, soal, gambar, dan video pembelajaran sehingga dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analyze, design, 

development, implementation, dan evaluation. Data diperoleh melalui validasi ahli media, 

ahli materi, validasi instrumen soal, angket motivasi belajar, hasil pretest dan posttest 

hasil belajar, serta angket respons siswa. Teknik analisis data yang digunakan meliputi 

analisis kelayakan media, uji normalitas, uji Wilcoxon, dan uji N-Gain untuk mengetahui 

efektivitas media dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.   

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Board Game Monopoli memperoleh 

persentase validasi ahli media sebesar 87,85% dengan kategori sangat layak, validasi ahli 

materi sebesar 90% dengan kategori sangat layak, dan validasi instrumen soal sebesar 

100% dengan kategori sangat layak. Respons siswa terhadap media memperoleh 

persentase rata-rata sebesar 83,31% dengan kategori sangat layak. Hasil uji Wilcoxon 

pada motivasi belajar menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,004 < 0,05 yang 

menunjukkan adanya perbedaan signifikan motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah 

penggunaan media. Hasil uji N-Gain motivasi belajar memperoleh nilai 0,9384 dengan 

kategori tinggi. Sementara itu, hasil uji Wilcoxon pada hasil belajar menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan hasil 

belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media. Hasil uji N-Gain hasil belajar 

memperoleh nilai sebesar 0,6670 dengan kategori sedang. Dengan demikian, media 

pembelajaran Board Game Monopoli dinyatakan sangat layak dan efektif digunakan 

untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada materi sistem pencernaan. 
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ABSTRACT 

 

Khoirun Nisa, Advisor: Dr. Mochammad Desta Pradana, M.Pd, and Atika 

Anggraini, M.Pd, Development of Monopoly Board Game Learning Media to 

Improve Motivation and Learning Outcomes of Eighth Grade Students at MTs 

Sunan Ampel Lamongan on the Digestive System Topic, Thesis, Department of 

Science Education Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Education, 2026. 

   

Keywords: Learning Media, Monopoly Board Game, Learning Motivation, 

Learning Outcomes, Digestive System.    

 

This study aims to develop a suitable and effective Monopoly board game 

learning media to improve the motivation and learning outcomes of eighth-grade students 

at MTs Sunan Ampel Lamongan in the digestive system. The background of this study is 

low student interest and motivation in learning, suboptimal student participation in 

learning, student difficulties in understanding the digestive system, teacher-centered 

learning, limited use of learning media, and low student learning outcomes. The 

development of the Monopoly board game media was undertaken as a solution to address 

these issues by providing interactive, engaging, and innovative learning media. The 

developed media combines educational board games with barcode technology, containing 

learning materials, questions, images, and videos to increase student engagement in the 

learning process. 

The method used in this study was Research and Development (R&D) with the 

ADDIE development model, which includes analysis, design, development, 

implementation, and evaluation. Data were obtained through validation by media experts 

and material experts, validation of question instruments, learning motivation 

questionnaires, pretest and posttest results of learning outcomes, and student response 

questionnaires. Data analysis techniques used included media feasibility analysis, 

normality test, Wilcoxon test, and N-Gain test to determine the media's effectiveness in 

improving student motivation and learning outcomes. 

The results showed that the Monopoly Board Game achieved a media expert 

validation percentage of 87.85%, categorized as very feasible, a material expert validation 

percentage of 90%, categorized as very feasible, and a test instrument validation 

percentage of 100%, categorized as very feasible. Student responses to the media 

achieved an average percentage of 83.31%, categorized as very feasible. The Wilcoxon 

test for learning motivation showed a significance value of 0.004 < 0.05, indicating a 

significant difference in student learning motivation before and after media use. The N-

Gain test for learning motivation obtained a value of 0.9384, categorized as high. 

Meanwhile, the Wilcoxon test for learning outcomes showed a significance value of 0.000 

< 0.05, indicating a significant difference in student learning outcomes before and after 

media use. The N-Gain test for learning outcomes obtained a value of 0.6670, categorized 

as moderate. Thus, the Monopoly Board Game learning media is declared very suitable 

and effective for use in increasing students' motivation and learning outcomes in the 

digestive system material. 
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