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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan edukatif 

Monopoli Cerdas sebagai sarana untuk menumbuhkan kemampuan berpikir kritis siswa pada 
materi klasifikasi makhluk hidup. Penelitian menggunakan metode Research and Development 
(R&D) dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate), namun dibatasi 
sampai tahap Develop. Subjek uji coba adalah 20 siswa kelas VII SMP Negeri 2 Dawe. Media 

divalidasi oleh ahli materi dan ahli media dengan skor rata-rata sebesar 88,3% dan 87,5% 

(kategori sangat layak). Efektivitas media diuji secara kuantitatif menggunakan pretest dan 
posttest, dengan hasil rata-rata N-Gain sebesar 0,573 yang berada pada kategori sedang. 

Kepraktisan media diukur melalui angket siswa dan menghasilkan rata-rata persentase 
kepraktisan sebesar 86,6% (kategori sangat praktis). Hasil menunjukkan bahwa media ini 

mendorong siswa berpikir kritis melalui permainan interaktif yang menyenangkan dan 

kontekstual. Dengan demikian, Monopoli Cerdas layak digunakan sebagai media pembelajaran 
IPA yang interaktif dan efektif untuk menumbuhkan kemampuan berpikir kritis siswa. 

 
Kata Kunci: berpikir kritis; media pembelajaran; monopoli cerdas; klasifikasi makhluk hidup.  

 
Abstract  

This study aims to develop an educational game-based learning media called Monopoli Cerdas as 
a tool to foster students’ critical thinking skills in the topic of living organism classification. The 
research employed the Research and Development (R&D) method with a 4D development model 
(Define, Design, Develop, Disseminate), limited to the Develop stage. The subjects were 20 
seventh-grade students at SMP Negeri 2 Dawe. Validation by material and media experts yielded 
average scores of 88.3% and 87.5% (very feasible). Effectiveness was tested using pretest and 
posttest, resulting in an average N-Gain of 0.573 (moderate category). Practicality testing through 
student questionnaires resulted in an average practicality percentage of 86.6% (very practical 
category). The findings indicate that Monopoli Cerdas is an effective and practical learning media 
to foster students’ critical thinking skills in science learning. 
 
Keywords: critical thinking; learning media; living classification; smart monopoly. 
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PENDAHULUAN  
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) berperan penting dalam membekali siswa 

dengan pengetahuan tentang berbagai fenomena alam dan mendorong 
pengembangan keterampilan berpikir kritis. IPA tidak hanya berisi kumpulan 
fakta ilmiah, tetapi juga mengajarkan cara berpikir ilmiah, menyusun argumen 
berdasarkan data, dan mengambil keputusan berdasarkan bukti. Dalam konteks 
pembelajaran modern, salah satu keterampilan utama abad ke-21 yang perlu 
ditanamkan sejak dini kepada siswa adalah kemampuan berpikir kritis. Berpikir 
kritis didefinisikan sebagai kemampuan untuk menganalisis informasi, 
mengevaluasi argumen, dan membuat keputusan yang mendalam berdasarkan 
bukti yang ada (Ennis, 2018; Ernawati & Fawaida, 2023). Kemampuan ini sangat 
penting dalam kehidupan sehari-hari, terutama di tengah cepatnya arus informasi 
dan tantangan global yang kompleks, kemampuan ini menjadi semakin penting  
untuk pemecahan masalah secara rasional dan ilmiah (Saido et al., 2015; Yunita 
& Mandasari, 2025). Oleh karena itu pengembangan keterampilan berpikir kritis 
harus menjadi bagian yang penting dalam proses pemelajaran IPA. 

Namun, dalam praktik pembelajaran IPA di sekolah, pendekatan yang 
digunakan masih cenderung bersifat konvensional yang berorientasi pada hafalan 
dengan minimnya aktivitas yang mendorong eksplorasi dan pemikiran kritis 
siswa. Hal ini berdampak pada kurangnya pemahaman konsep secara mendalam 
dan terbatasnya kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah kontekstual 
(Kusmiyati, 2009; Kusnadi et al., 2020; Pangestuningsih & Widodo, 2013). Salah 
satu materi IPA yang menuntut kemampuan berpikir kritis adalah klasifikasi 
makhluk hidup. Materi ini mengharuskan siswa memahami berbagai ciri makhluk 
hidup, melakukan pengamatan, membandingkan, dan mengelompokkan 
berdasarkan kriteria tertentu. Untuk menguasai materi ini, siswa tidak cukup 
hanya menghafal ciri-ciri, tetapi juga perlu dilatih dalam analisis, sintesis, dan 
penalaran klasifikatif yang merupakan bagian dari keterampilan yang menjadi 
bagian penting dari berpikir kritis. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan pendekatan 
pembelajaran inovatif serta inovasi media pembelajaran yang mampu melibatkan 
siswa secara aktif dan menyenangkan salah satunya adalah melalui media 
permainan edukatif. Media edukatif berbasis permainan menjadi salah satu 
alternatif yang efektif, karena dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 
sekaligus melatih keterampilan berpikir tingkat tinggi. Permainan edukatif 
mendorong siswa untuk terlibat dalam aktivitas pembelajaran yang menuntut 
logika, kerja sama, pengambilan keputusan, serta penyelesaian masalah secara 
kontekstual  (Lestari et al., 2021; Suzana et al., 2024; Vikagustanti et al., 2014). 
Salah satu jenis permainan edukatif yang potensial untuk dikembangkan adalah 
permainan monopoli. Permainan ini pada dasarnya sudah dikenal luas oleh siswa 
dan memiliki mekanisme yang mendukung pembelajaran interaktif. Beberapa 
penelitian sebelumnya telah membuktikan bahwa permainan monopoli edukatif 
efektif digunakan dalam pembelajaran sains. (Hamidah, 2020) mengembangkan 
media pembelajaran Monopoli berbasis kearifan lokal dan memperoleh hasil 
validitas sebesar 99,24%, kepraktisan dengan skor rata-rata 3,91, serta 
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efektivitas dengan nilai N-Gain sebesar 0,63 dalam kategori sedang. Sementara 
itu, (Nurmiati & Gazali, 2018) membuktikan bahwa media monopoli biologi pada 
materi klasifikasi makhluk hidup dinyatakan layak dan efektif berdasarkan hasil 
validasi ahli dan uji coba siswa, (Pramartasari, 2018) juga menunjukkan bahwa 
penerapan media monopoli berbasis model ASSURE berhasil meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis siswa secara signifikan. Serta (Annuar et al., 2024) 
menunjukkan bahwa permainan edukatif mampu mengembangkan keterampilan 
berpikir secara signifikan. 

Berdasarkan temuan-temuan tersebut, monopoli dipilih sebagai dasar 
pengembangan media pembelajaran. Melalui inovasi dan penyesuaian konten, 
pengembangkan permainan tersebut menjadi Monopoli Cerdas. Dengan adanya 
Monopoli Cerdas, proses pembelajaran tidak lagi hanya menjadi kegiatan transfer 
pengetahuan dari guru ke siswa, tetapi menjadi interaksi dinamis di mana siswa 
belajar secara bermakna melalui eksplorasi dan pengalaman langsung. Dalam 
konteks ini, permainan Monopoli Cerdas dirancang sebagai media pembelajaran 
IPA yang menyenangkan sekaligus mendidik. Media ini bertujuan menumbuhkan 
kemampuan berpikir kritis siswa melalui keterlibatan aktif dalam memecahkan 
masalah, menjawab pertanyaan ilmiah, serta membuat keputusan berdasarkan 
pemahaman ilmiah yang logis dan sistematis.  

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran 
Monopoli Cerdas dalam pembelajaran IPA materi klasifikasi makhluk hidup. Fokus 
utama dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana proses 
pengembangan media Monopoli Cerdas dilakukan, apakah media tersebut efektif 
dalam menumbuhkan kemampuan berpikir kritis siswa, dan bagaimana respon 
siswa terhadap penggunaan media ini dalam proses pembelajaran. Tujuan yang 
ingin dicapai dari penelitian ini adalah mendeskripsikan proses pengembangan 
media Monopoli Cerdas berbasis permainan edukatif, mengkaji efektivitasnya 
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, serta menganalisis 
tanggapan siswa terhadap penggunaannya dalam pembelajaran IPA. 

Dengan demikian, Monopoli Cerdas tidak hanya berperan sebagai alat bantu 
pembelajaran yang interaktif, tetapi juga sebagai media edukatif yang efektif 
dalam menumbuhkan keterampilan berpikir kritis siswa. Permainan ini 
menciptakan suasana belajar kolaboratif yang dapat melatih komunikasi, kerja 
sama, dan pengambilan keputusan yang merupakan keterampilan yang sangat 
dibutuhkan di abad ke-21 (Martuty et al., 2025; Nur Pratiwi et al., 2023). 
 
METODE PENELITIAN  

 Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berupa metode 
Research and Development (R&D) atau biasa disebut dengan metode penelitian 
dan pengembangan. Menurut Sugiyono (2017) metode penelitian dan 
pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu dan menguji kelayakan serta keefektifan produk tersebut. Dalam 
konteks penelitian, metode ini fokus pada pengembangan produk atau inovasi 
baru serta evaluasi terhadap produk tersebut untuk memastikan kualitasnya. 
Pengembangan penelitian ini berupa media pembelajaran Monopoli Cerdas untuk 
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mengenalkan lebih jelas materi klasifikasi makhluk hidup serta menumbuhkan 
kemampuan berpikir kritis pada siswa kelas VII SMP N 2 Dawe. Analisis data yang 
digunakan pada penelitian ini berupa analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif.  
Model pengembangan yang diterapkan dalam penelitian ini adalah model 4D 
yang memiliki empat tahapan meliputi tahap pendefinisian (define), tahap 
perencanaan (design), tahap pengembangan (develop), dan tahap penyebaran 
(disseminate) yang telah dikembangkan oleh S. Thagarajan dkk dalam (Waruwu, 
2024). Namun pada penelitian ini, penelitian dilakukan hanya sampai tahap 3 
yaitu tahap pengembangan (develop), dikarenakan keterbatasan waktu dan 
ruang lingkup penelitian seta diharapkan agar lebih fokus pada pengembangan 
media pembelajaran. Tahap pendefinisian merupakan tahapan untuk 
mengumpulkan informasi, menganalisis situasi, dan merumuskan dengan jelas 
apa yang akan dicapai dengan pengembangan tersebut. Identifikasi masalah 
menjadi langkah kunci untuk memastikan bahwa pengembangan yang dilakukan 
relevan dan sesuai dengan kebutuhan yang ada. Selanjutnya tahap perencanaan 
dalam model 4D, terdapat tiga tahapan yang harus dilakukan secara berurutan. 
Tahapan pertama adalah pemilihan media (media selection), di mana media atau 
platform yang tepat dipilih untuk menyampaikan produk atau inovasi yang 
dikembangkan. Tahapan kedua adalah pemilihan format (format selection), 
pengambilan keputusan untuk menentukan format atau struktur produk yang 
akan dibuat sesuai dengan karakteristik media yang dipilih sebelumnya. Tahapan 
ketiga adalah membuat rancangan awal (initial design) sesuai format yang sudah 
dipilih (Waruwu, 2024). Angket yang digunakan sudah lengkap dengan skala 
Likert dengan skor 1 – 4. Untuk mendukung keabsahan data dan analisis, maka 
dalam penelitian ini digunakan beberapa instrumen untuk pengumpulan data. 
Instrumen tersebut berupa instrumen angket validasi ahli materi, ahli media, 
kriteria keefektivan dan Kriteria kepraktisan. Modifikasi rumus persentase 
Sugiyono (2017) yang digunakan untuk menghitung persentase keseluruhan data 
sebagai berikut. 

𝑝 =
𝑓

𝑁
 ×  100% 

Keterangan: 
P = Persentase validitas 
F = Jumlah skor yang diperoleh 
N = Skor maksimal 

Hasil persentase angket yang telah didapatkan dari ke dua ahli kemudian 
ditentukan kelayakan untuk mengetahui ketertarikan, kriteria tampilan, serta 
penyajian materi dalam media yang dikembangkan dengan interpretasi Tabel 1. 
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Tabel 1. Interpretasi Angket Validasi 
Persentase (%) Kriteria Kelayakan 

0 – 19% Sangat tidak layak 
20 – 39% Tidak layak 
40 – 59% Kurang layak 
60 – 79% Layak 
80 – 100% Sangat layak 

Sumber: modifikasi dari Yanti and Ana (2023) 

Untuk mengukur efektivitas maka menggunakan rumus Normalized Gain 
(N-Gain) yang telah dimodifikasi oleh Oktavia and Prasasty (2019). Adapun 
kriteria keefektivan yang diinterpretasikan dari nilai normalitas gain menurut 
Meltzer dapat dilihat pada Tabel 2. 

𝑁 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑆𝑝𝑟𝑒

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑆𝑝𝑟𝑒
 

Keterangan: 
N Gain: nilai uji normalitas gain 
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡: skor pretest 

𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡: skor posttest 

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠: skor maksimal 

Tabel 2. Klasifikasi Nilai Normalitas Gain 
Nilai Normalitas Gain Kriteria 

0,70 ≤ 𝑛 ≤ 1,00 Tinggi 

0,30 ≤ 𝑛 ≤ 0,70 Sedang 

0,00 ≤ 𝑛 ≤ 0,30 Rendah 

Sumber: modifikasi dari Oktavia and Prasasty (2019) 

Selanjutnya dilakukan uji coba pada siswa kelas VII di SMP Negeri 2 Dawe. 
Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui dan menilai kepraktisan dari media yang 
dikembangkan. Penilaian menggunakan lembar instrumen angket siswa terhadap 
media. Data yang didapat kemudian dianalisis menggunakan modifikasi rumus 
kepraktisan dari Pangestuti et al. (2025). Adapun kategori kepraktisan dapat 
dilihat pada Tabel 3. 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 10 

Tabel 3. Kriteria Tingkat Kepraktisan Media 
Interval Kriteria 

80% < x ≤ 100% Sangat Praktis 
60% < x ≤ 80%  Praktis 
40% < x ≤ 60% Cukup Praktis 
20% < x ≤ 40% Kurang Praktis 
0% < x ≤ 20%   Tidak Praktis 

Sumber: modifikasi dari Pangestuti et al (2025) 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  
Proses Pengembangan Media Monopoli Cerdas 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, proses pengembangan 
media pembelajaran Monopoli Cerdas dirancang secara sistematis dengan 
mengacu pada model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, dan 
Disseminate). Model ini dipilih karena mampu memberikan alur yang terstruktur 
dalam menghasilkan media yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan 
pembelajaran. Namun pada penelitian ini, pengembangan dilakukan hingga 
tahap develop saja, mengingat keterbatasan waktu dan ruang lingkup penelitian. 
1. Tahap Define 

Pada tahap define, analisis kebutuhan dilakukan dengan melakukan 
pengamatan proses pembelajaran IPA di kelas VII. Pada saat melakukan proses 
pengamatan ditemukan bahwa pembelajaran masih bersifat satu arah dan belum 
sepenuhnya melibatkan siswa dalam aktivitas berpikir kritis. Hal ini sejalan 
dengan temuan sebelumnya bahwa siswa sering kesulitan memahami klasifikasi 
makhluk hidup karena dianggap abstrak dan kurang kontekstual. Oleh karena itu, 
dibutuhkan media pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan agar siswa 
mampu terlibat secara aktif dalam pembelajaran baik dari segi kognitif maupun 
emosional. 

2. Tahap Design 
Selanjutnya design penelitian dengan mengambil 3 langkah yang harus 

dilakukan, yaitu pemilihan media, pemilihan format media dan menyusun 
rancangan awal.  
a. Pemilihan Media 

Langkah pertama yang dilakukan adalah memilih media yang sesuai dengan 
karakteristik siswa SMP N 2 Dawe yang memiliki karakteristik yang aktif.  Maka 
media pembelajaran yang di pilih adalah permainan edukatif yaitu Monopoli 
Cerdas. 

b. Pemilihan Format Media 
Pemilihan format yang akan digunakan dalam media pembelajaran sesuai 
dengan format monopoli pada umumnya tetapi di sisipkan konten materi 
klasifikasi makhluk hidup dalam kolom permainan sesuai indikator pencapaian 
kompetensi yang dimiliki. 

c. Menyusun Rancangan Awal 
Langkah ketiga yaitu membuat rancangan awal Monopoli Cerdas sesuai format 
yang telah ditentukan. Rancangan yang dibuat berupa papan monopoli, kartu 
tantangan yang berisi soal-soal berbasis indikator berpikir kritis, kartu 
kesempatan, kartu jawaban, ringkasan materi, pion, dadu dan pengocok dadu. 
Tahapan ini juga memperhatikan prinsip visual yang menarik dan ramah siswa.
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3. Tahap Develop  
Tahap ini merupakan bagian penting dalam proses pengembangan. Pada 

tahap ini, media yang telah dirancang divalidasi oleh dua ahli, yaitu ahli materi 
dan ahli media. Validasi bertujuan menilai kesesuaian isi dan kualitas penyajian 
media.  
a. Validasi Ahli Materi 

Berdasarkan hasil validasi oleh validator ahli materi dari aspek yang sudah 
ditentukan kemudian dijumlahkan dan dihitung rata-ratanya. Tabel 4 merupakan 
hasil validasi media oleh ahli materi pada media monopoli cerdas. 

 
Tabel 4. Hasil Validisi Ahli Materi 

No Aspek  Hasil Validasi Kategori 

1. Materi 87% Sangat Layak 
2. Kebahasaan  91% Sangat Layak 
3. Penyajian  87% Sangat Layak 

Rata-Rata 88,3% Sangat Layak 

Media memeroleh skor rata-rata 88,3% dengan kategori sangat layak, hal 
ini menunjukkan bahwa isi media sesuai dengan tujuan pembelajaran, Bahasa 
yang digunakan komunikatif dan mudah dipahami, serta penyajian materi yang 
sistematis dan menarik. Hal ini diperkuat oleh Nurfadhillah et al. (2021) yang 
menyatakan bahwa kesesuaian isi dan tampilan media berperan penting dalam 
meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa, terutama dalam 
media pembelajaran berbasis permainan. 

 
b. Validasi Ahli Media 

Berdasarkan hasil validasi oleh validator ahli media dari aspek yang sudah 
ditentukan kemudian dijumlahkan dan dihitung rata-ratanya. Tabel 5 merupakan 
hasil validasi media oleh ahli materi pada media monopoli cerdas. 

Tabel 5. Hasil Validitas Ahli Media 
No Aspek Penilaian Hasil Validasi Kategori 

1. Tampilan Media 90% Sangat Layak 
2. Kejelasan Cetakan  82% Sangat Layak 
3. Kualitas bahan yang digunakan 91% Sangat Layak 
4. Kelengkapan Komponen-Komponen Media 87% Sangat Layak 

Rata-Rata 87,5% Sangat Layak 

Validasi oleh ahli media menunjukkan bahwa media dinilai sangat layak 
digunakan dengan rata-rata skor sebesar 87,5% dengan revisi minor. Berikut 
beberapa masukan yang dijadikan dasar untuk revisi. Adapun revisi yang 
dilakukan dapat dilihat pada Tabel 6. 
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Tabel 6. Hasil Revisi 

No. Kritik/Saran Perbaikan 

1.  Font pada cover bisa diganti 
dengan font yang lebih jelas. 

 

Font diganti dengan yang lebih 
jelas. 

 
2.  Perubahan background warna 

untuk kertas pada ringkasan 
materi. 

 

Warna diubah menjad putih. 

 
 

3. Merubah kalimat untuk kompetensi 
inti, komponen dasar, Indikator 
Pencapaian, Tujuan pembelajaran, 
dan menata ulang layout.  

 
 
 
 
 
 
 

Menata kalimat untuk kompetensi 
inti, komponen dasar, Indikator 
Pencapaian, Tujuan pembelajaran, 
dan perbaikan ulang layout. 
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No. Kritik/Saran Perbaikan 
4. Penambahan tulisan pada Cover 

kartu jawaban. 

 

Penambahan tulisan pada Cover 
kartu jawaban. 

 
 

Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan 
bahwa media memperoleh rata-rata skor kelayakan sebesar 88,3% dan 87,5%, 
yang dikategorikan sebagai sangat layak berdasarkan kriteria Yanti & Ana (2023). 
Tingginya skor tersebut mencerminkan bahwa media telah memenuhi kualitas 
isi, kebahasaan, dan desain visual yang sesuai dengan karakteristik siswa. 
Temuan ini diperkuat oleh Nurfadhillah et al. (2021) yang menyatakan bahwa 
kesesuaian isi dan tampilan media berperan penting dalam meningkatkan 
pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa, terutama dalam media 
pembelajaran berbasis permainan. Validasi tinggi juga sesuai dengan temuan 
Lestari et al (2021). yang menggambarkan media permainan monopoli tematik 
dan mendapatkan hasil validasi ahli materi sebesar 97,4% serta validasi media 
sebesar 97%, yang dikategorikan sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa 
media monopoli ynag dirancang dengan baik dapat memenuhi standar pedagogis 
dan visual yang dibutuhkan dalam pembelajaran. 

Efektivitas Media Monopoli Cerdas dalam Menumbuhkan Kemampuan 
Berpikir Kritis  

 
Gambar 1. Rata-Rata Nilai Siswa 
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Efektivitas media Monopoli Cerdas dalam menumbuhkan kemampuan 
berpikir kritis diukur secara kuantitatif melalui pemberian pretest dan posttest 
kepada 20 siswa. Instrumen yang digunakan mengacu pada indikator berpikir 
kritis seperti kemampuan menjelaskan alasan klasifikasi, membandingkan ciri-ciri 
makhluk hidup, serta menarik kesimpulan berdasarkan informasi yang tersedia. 
Gambar 1 menunjukkan rata-rata nilai siswa. 

Rata-rata nilai pretest adalah 50,2, meningkat menjadi 77,95 pada posttest, 
dengan N-Gain sebesar 0,573 yang termasuk dalam kategori sedang (Oktavia & 
Prasasty, 2019). Angka ini menunjukkan bahwa media berdampak signifikan 
terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa. Indikator yang diuji 
dalam permainan, seperti menjelaskan alasan klasifikasi, membandingkan ciri 
makhluk hidup, dan menarik kesimpulan dari informasi ilmiah sesuai dengan 
karakteristik soal berbasis HOTS (Higher Order Thinking Skills), sebagaimana 
dijelaskan oleh Hidayat (2016) bahwa tantangan berbasis permainan dapat 
melatih analisis dan kemampuan evaluatif dalam konteks sains. Desain 
permainan ini memungkinkan siswa untuk tidak hanya memahami konsep, tetapi 
juga menalar, berargumen, dan membuat keputusan ilmiah secara reflektif. Hal 
ini didukung oleh Nurmalia and Sari (2023) yang menyatakan bahwa aktivitas 
permainan edukatif yang terintegrasi dengan soal berbasis berpikir kritis dapat 
mendorong pemahaman konseptual yang lebih kuat dan kemampuan refleksi 
ilmiah siswa. Temuan ini relevan dengan Lathifah (2020) yang menekankan 
bahwa media pembelajaran memiliki peran strategis dalam menumbuhkan 
kompetensi berpikir kritis sebagai bagian dari tuntutan Pendidikan abad ke-21. 
Beliau menyoroti bahwa media yang digunakan dalam pembelajaran harus 
mampu menciptakan dinamika berpikir kritis, mendorong pemecahan masalah, 
serta menyesuaikan dengan perkembangan teknologi informasi. 

Respon Siswa Terhadap Penggunaan Media 
Respon siswa terhadap media Monopoli Cerdas diperoleh melalui angket 

dengan 10 pernyataan berskala likert 1-4. Berdasarkan hasil pengelolaan data, 
diperoleh rata-rata persentase kepraktisan dalam Gambar 2.  

 
Gambar 2. Hasil Respon Siswa 
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Penggunaan media ini juga terbukti sangat praktis berdasarkan hasil angket 
siswa, yang menunjukkan rata-rata persentase kepraktisan sebesar 86,6%, 
masuk kategori sangat praktis (Pangestuti et al., 2025). Siswa merasa bahwa 
media mudah digunakan, menarik, dan membantu mereka memahami materi 
dengan lebih baik. Temuan ini sejalan dengan penelitian oleh Sawitri et al. (2024) 
yang menunjukkan bahwa media interaktif berbasis permainan dapat 
meningkatkan partisipasi siswa dalam diskusi dan memperkuat pemahaman 
melalui kerja kelompok. Selama proses bermain, siswa tidak hanya menjawab 
soal, tetapi juga terlibat dalam diskusi, menyampaikan argumen, dan bekerja 
sama dalam kelompok untuk mencapai solusi. Proses ini mencerminkan 
pendekatan pembelajaran kolaboratif yang dianjurkan oleh Afriadi (2024) di 
mana pengalaman langsung dan interaksi sosial mendukung peningkatan berpikir 
kritis dan keterlibatan kognitif siswa secara maksimal. Dukungan atas hasil 
tersebut datang dari Yulianti & Yusmerita (2025) yang mengembangkan media 
berbasis proyek (PjBL) dan memperoleh kepraktisan sebesar 93% dan guru serta 
88-90% dan siswa dalam uji coba lapangan, menunjukkan bahwa media yang 
dirancang dengan memperhatikan kebutuhan dan arakteristik siswa dapat 
meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran. 

Media ini juga sesuai dengan karakteristik siswa generasi Z yang lebih 
menyukai pembelajaran berbasis aktivitas, visual, dan tantangan. Menurut Hayati 
(2024), siswa cenderung lebih fokus dan aktif saat menggunakan media 
pembelajaran berbasis permainan karena suasana yang kompetitif namun 
menyenangkan. Jusuf (2016) menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis 
permainan terbukti meningkatkan transfer of learning, karena siswa lebih mampu 
mengaitkan informasi baru dengan pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya. 
Dalam permainan ini, siswa tidak hanya memahami teori klasifikasi, tetapi juga 
mempraktikkannya dalam konteks simulasi. 

Dari keseluruhan hasil, dapat disimpulkan bahwa Monopoli Cerdas 
merupakan media pembelajaran yang memenuhi tiga aspek utama pembelajaran 
bermutu: valid secara isi, efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif 
tingkat tinggi, dan praktis dalam pelaksanaannya. Media ini mengintegrasikan 
konten sains, strategi berpikir kritis, serta pendekatan pembelajaran aktif dalam 
bentuk yang menyenangkan dan kontekstual. Sabatini et al. (2024) menjelaskan 
bahwa pembelajaran akan lebih bermakna ketika media yang digunakan mampu 
menjembatani antara konsep ilmiah dan pengalaman belajar siswa. Maka, 
keberhasilan media ini dalam penelitian ini tidak hanya dibuktikan melalui data 
kuantitatif yang akurat, tetapi juga didukung oleh kajian teoritik dan empiris yang 
relevan dari dekade terakhir. 

 
KESIMPULAN DAN SARAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran Monopoli Cerdas dinyatakan layak, 
efektif, dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran IPA pada materi 
klasifikasi makhluk hidup. Dari aspek kelayakan, hasil validasi oleh ahli materi 
dan ahli media menunjukkan bahwa media memperoleh skor rata-rata sebesar 
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88,3% dan 87,5%, yang termasuk dalam kategori sangat layak. Dari aspek 
efektivitas, penggunaan media terbukti mampu meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis siswa, dengan rata-rata nilai pretest sebesar 50,2 dan posttest 
sebesar 77,95. Perhitungan N-Gain sebesar 0,573 menunjukkan peningkatan 
hasil belajar dalam kategori sedang, yang mencerminkan bahwa media mampu 
mendorong siswa untuk berpikir kritis melalui aktivitas menganalisis, 
membandingkan, dan menyimpulkan informasi. Sementara itu, dari aspek 
kepraktisan, hasil angket siswa menunjukkan bahwa media mendapatkan 
persentase sebesar 86,6%, yang tergolong sangat praktis. Media ini dinilai 
mudah digunakan, menarik, dan mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses 
pembelajaran. Secara keseluruhan, Monopoli Cerdas dapat menjadi alternatif 
media pembelajaran yang layak diterapkan untuk menumbuhkan kemampuan 
berpikir kritis siswa secara interaktif dan menyenangkan. 
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