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Abstract 
This research is motivated by the low critical thinking skills of fourth-grade students at SDN 12 
Cakranegara in IPAS learning due to conventional methods and limited learning media. This study 
aims to develop a valid, practical, and effective ethnoscience-based Engklek Monopoly learning 

media. The research method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE model 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The results showed that the media 
was declared highly valid by material experts (84.3%) and media experts (96.2%). The practicality 
level based on teacher responses reached 98.3% and student responses 85.2% (very practical 

category). The effectiveness test through the N-gain score showed an increase of 0.62 (medium 
category). The conclusion of this study is that ethnoscience-based Engklek Monopoly media is 
feasible and effective for improving students' critical thinking skills on force material in elementary 
schools. 

Keywords: Engklek Monopoly, Ethnoscience, Critical Thinking, Force, Learning Media. 

 

Abstrak 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV SDN 12 
Cakranegara dalam pembelajaran IPAS akibat penggunaan metode konvensional dan terbatasnya 

media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Engklek 
Monopoli berbasis etnosains yang valid, praktis, dan efektif. Metode penelitian yang digunakan 
adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). Hasil penelitian menunjukkan bahwa media dinyatakan sangat valid 
oleh ahli materi (84,3%) dan ahli media (96,2%). Tingkat kepraktisan berdasarkan respon guru 

mencapai 98,3% dan respon siswa sebesar 85,2% (kategori sangat praktis). Uji efektivitas melalui 
N-gain score menunjukkan peningkatan sebesar 0,62 (kategori sedang). Simpulan penelitian ini 
adalah media Engklek Monopoli berbasis etnosains layak dan efektif digunakan untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi gaya di sekolah dasar. 

Kata kunci: Engklek Monopoli, Etnosains, Berpikir Kritis, Gaya, Media Pembelajaran. 
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PENDAHULUAN 

  Pendidikan merupakan fondasi utama dalam membentuk kepribadian dan 
mengembangkan potensi peserta didik, mencakup peningkatan pengetahuan, 
keterampilan, nilai, sikap, serta pola perilaku yang bermanfaat bagi kehidupan. Dalam 
konteks pendidikan dasar, pengembangan kompetensi abad ke-21, seperti kemampuan 
berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi, dan kreativitas, memegang peranan esensial 
(Rosfiani, 2022). Kurikulum Merdeka, sebagai kerangka pendidikan terkini, secara 
spesifik dirancang untuk mengasah keterampilan abad ke-21, dengan kemampuan 
berpikir kritis menjadi salah satu fokus utamanya. Kemampuan ini tidak hanya 
melibatkan analisis dan penyaringan informasi secara objektif, tetapi juga proses 
pengambilan keputusan yang tepat yang didasarkan pada pemahaman mendalam 
terhadap suatu isu. Dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), 
kemampuan berpikir kritis memungkinkan siswa untuk menganalisis konsep-konsep, 
mengevaluasi tantangan yang kompleks, dan menyusun kesimpulan berdasarkan bukti 
yang kuat (Nurhayati dan Widodo, 2023). 

  Namun, realitas pembelajaran IPAS di SDN 12 Cakranegara menunjukkan 
adanya kesenjangan yang signifikan. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan awal yang 
dilakukan, sebanyak 66,7% siswa kelas IV menyatakan bahwa pembelajaran IPAS 
terasa membosankan. Kondisi ini diperkuat oleh hasil wawancara dengan guru kelas 
yang mengindikasikan dominasi metode ceramah dan keterbatasan penggunaan media 
pembelajaran, di mana guru cenderung hanya memanfaatkan buku paket, Lembar Kerja 
Siswa (LKS), dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Keterbatasan ini secara langsung 
berkontribusi pada rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa, terbukti dari 66,7% siswa 
yang tidak mampu mengajukan pertanyaan kritis selama pembelajaran. Temuan ini 
sejalan dengan penelitian sebelumnya yang mengemukakan bahwa kurangnya elemen 
kontekstual dalam pembelajaran IPAS dapat menghambat pengembangan kemampuan 
berpikir kritis siswa (Pratiwi dan Susanto, 2021). Oleh karena itu, pembelajaran yang 
belum mampu mendorong siswa untuk mengidentifikasi masalah, menganalisis 
informasi, mengajukan pertanyaan kritis, dan membuat kesimpulan berdasarkan bukti, 
menggarisbawahi urgensi inovasi dalam proses pembelajaran. 

  Menyikapi permasalahan tersebut, pengembangan media pembelajaran yang 
inovatif, interaktif, dan kontekstual menjadi krusial. Siswa kelas IV, yang berada pada 
tahap operasional konkret (usia 7-11 tahun) menurut teori perkembangan kognitif Piaget, 
cenderung menunjukkan ketertarikan dan semangat belajar yang lebih tinggi ketika 
dihadapkan pada media konkret dan aktivitas berbasis permainan (Imanulhaq & Ichsan, 
2022; Utari et al., 2023). Pendekatan etnosains, yang mengintegrasikan ilmu 
pengetahuan dengan kearifan lokal dan budaya setempat, menawarkan solusi yang 
efektif. Pendekatan ini memungkinkan siswa untuk mengaitkan konsep-konsep 
pembelajaran dengan pengalaman serta lingkungan sosial di sekitar mereka, sehingga 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan relevan (Suryani et al., 2020; 
Setiawan et al., 2019). Media pembelajaran Engklek Monopoli berbasis etnosains 
diharapkan dapat memotivasi siswa melalui kegiatan yang menyenangkan, mendorong 
pemecahan masalah secara kolaboratif, serta menghubungkan konsep IPAS dengan 
pengalaman sosial melalui kartu soal dan kesempatan, sebagaimana diuraikan dalam 
kerangka berpikir penelitian ini. 

  Penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran Engklek 
Monopoli berbasis etnosains pada materi gaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir 
kritis siswa kelas IV. Meskipun telah ada penelitian sebelumnya yang mengembangkan 
media Monopoli tematik (Marini, 2022) dan Engklek Monopoli berbasis etnopedagogi 
suku Sasak (Kusuma et al., 2024), serta permainan monopoli untuk pembelajaran IPA 
(Ardhani et al., 2021), penelitian ini menawarkan kebaruan dengan mengintegrasikan 
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pendekatan etnosains secara spesifik pada media Engklek Monopoli untuk materi gaya 
dalam pembelajaran IPAS kelas IV. Fokus utama adalah peningkatan kemampuan 
berpikir kritis siswa, yang diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan terhadap 
inovasi pembelajaran di sekolah dasar dalam menghadapi tantangan pendidikan abad 
ke-21. 

  Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam 
penelitian ini adalah: (1) Bagaimana mengembangkan media pembelajaran Engklek 
Monopoli berbasis etnosains pada materi gaya yang valid, praktis, dan efektif untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV? (2) Sejauh mana tingkat 
validitas, kepraktisan, dan efektivitas media pembelajaran Engklek Monopoli berbasis 
etnosains dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV? 

  Adapun tujuan penelitian ini adalah: (1) Mengembangkan media pembelajaran 
Engklek Monopoli berbasis etnosains pada materi gaya untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV di SDN 12 Cakranegara. (2) Mengetahui tingkat 
validitas, kepraktisan, dan efektivitas media pembelajaran Engklek Monopoli berbasis 
etnosains dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV di SDN 12 
Cakranegara. 

METODE 
  Penelitian ini mengadopsi pendekatan Research and Development (R&D), 
Sugiyono (2019) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation) untuk mengembangkan media pembelajaran Engklek 
Monopoli berbasis etnosains. Penelitian dilaksanakan di SDN 12 Cakranegara pada 
tahun ajaran 2025/2026. Subjek penelitian melibatkan 17 peserta didik kelas IV untuk uji 
lapangan dan 17 peserta didik kelas IV untuk uji terbatas. Objek penelitian adalah media 
pembelajaran Engklek Monopoli berbasis etnosains pada materi gaya. 
  Pengumpulan data dilakukan melalui angket, observasi, dan tes. Instrumen yang 
digunakan meliputi lembar angket validasi ahli materi dan ahli media, angket respons 
guru dan siswa, lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran, serta tes pretest-
posttest untuk mengukur kemampuan berpikir kritis siswa. Data dianalisis secara 
kualitatif (umpan balik dan saran) dan kuantitatif (skor rata-rata, persentase, dan N-gain 
score). Analisis validitas menggunakan kriteria Sugiyono (2016), kepraktisan 
berdasarkan respons guru dan siswa (Widiastuti, 2020), dan efektivitas diukur dengan 
N-gain score (Hake, 1998) untuk menentukan peningkatan kemampuan berpikir kritis. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Tahap awal perancangan media pembelajaran dilakukan dengan mendesain 

prototype produk menggunakan aplikasi Canva. Perancangan awal produk dilakukan 
dengan memanfaatkan aplikasi Canva sebagai alat desain utama, yang dikombinasikan 
dengan fitur AI Canva dan ChatGPT Images untuk menghasilkan ilustrasi. Konsep inti 
produk ini mengadopsi permainan monopoli konvensional, tetapi dilengkapi modifikasi 
pada peralatan dan aturan permainan agar selaras dengan prinsip pembelajaran 
berbasis etnosains. Adapun prototype awal produk sebagai berikut: 
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Tahap selanjutnya adalah mengubah prototype media engklek monopoli menjadi 
desain visual yang lebih rinci dan menarik dengan menggunakan aplikasi Canva. Proses 
ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas tampilan media pembelajaran agar lebih 
interaktif dan mudah dipahami oleh siswa. Hasil desainnya Sebagai berikut: 

 
Papan permainan berperan sebagai media utama yang memadukan elemen 

pembelajaran dan permainan dalam satu aktivitas belajar. Desainnya dibuat melalui 
aplikasi Canva dengan dukungan fitur Magic Media untuk menciptakan ilustrasi yang 
selaras dengan materi gaya. Papan tersebut terdiri dari 20 petak yang mencakup Start, 
Petak soal, Petak kesempatan dan Petak Hukuman. 

 
1. Hasil Validasi Media Pembelajaran 

 Proses validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media untuk memastikan 
kelayakan produk sebelum diimplementasikan. Hasil validasi menunjukkan bahwa 
media pembelajaran Engklek Monopoli berbasis etnosains memiliki tingkat validitas 
yang tinggi. Berikut adalah ringkasan hasil validasi: 
 

Aspek 
Validasi 

Persentase Kategori 

Ahli Materi 84,3% Sangat Valid 

Ahli Media 96,2% Sangat Valid 

 

  Validator ahli materi memberikan penilaian sebesar 84,3%, yang termasuk dalam 
kategori Sangat Valid. Sementara itu, validator ahli media memberikan penilaian yang 
lebih tinggi, yaitu 96,2%, juga dengan kategori Sangat Valid. Meskipun demikian, 
terdapat beberapa masukan dari ahli materi terkait penyempurnaan penyajian materi 
agar lebih komunikatif dan berpusat pada siswa, serta perbaikan aspek kebahasaan dan 
keterbacaan. Ahli media menyarankan penyempurnaan aspek tampilan, meliputi desain, 
tata letak, dan visualisasi, untuk meningkatkan daya tarik dan kejelasan tanpa 
mengurangi kualitas materi. 

2. Hasil Uji Kepraktisan Media Pembelajaran 

  Uji kepraktisan dilakukan melalui angket respons guru dan siswa setelah 
implementasi media. Berikut adalah ringkasan hasil uji kepraktisan: 
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Responden Persentase Kategori 

Guru 98,3% 
Sangat 
Praktis 

Siswa 85,2% 
Sangat 
Praktis 

   

  Hasil respons guru menunjukkan tingkat kepraktisan sebesar 98,3%, yang 
dikategorikan Sangat Praktis. Guru memberikan umpan balik positif namun 
menyarankan peningkatan jumlah dan variasi kartu soal untuk efektivitas pembelajaran 
yang lebih optimal. Respons siswa juga sangat positif, dengan tingkat kepraktisan 
sebesar 85,2%, yang juga termasuk kategori Sangat Praktis. Siswa menilai media ini 
menarik dan menyenangkan, terutama pada bagian kartu kesempatan. Namun, 
beberapa siswa menganggap sebagian soal cukup sulit, sehingga diperlukan 
penyesuaian tingkat kesulitan dan penambahan variasi soal. 

3. Hasil Uji Efektivitas Media Pembelajaran 

 Efektivitas media dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa diukur 
menggunakan N-gain score dari hasil pretest dan posttest. Berikut adalah ringkasan 
hasil uji efektivitas:  

Indikator 
Efektivitas 

Nilai Kategori 

N-gain Score 0,62 Sedang 

  Hasil analisis menunjukkan N-gain score sebesar 0,62, yang berada dalam 
kategori Sedang. Angka ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran Engklek 
Monopoli berbasis etnosains cukup efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir 
kritis siswa pada materi gaya. Meskipun demikian, hasil ini juga menunjukkan bahwa 
masih ada ruang untuk penyempurnaan, khususnya dalam variasi dan tingkat kesulitan 
soal, agar efektivitasnya dapat lebih maksimal. 

  Pengembangan media pembelajaran Engklek Monopoli berbasis etnosains ini 
dilatarbelakangi oleh permasalahan rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV 
SDN 12 Cakranegara dalam pembelajaran IPAS. Kondisi ini disebabkan oleh dominasi 
metode ceramah dan keterbatasan media pembelajaran yang digunakan guru, sehingga 
siswa merasa bosan dan kurang termotivasi (Nurhayati dan Widodo, 2023; Pratiwi dan 
Susanto, 2021). Media yang dikembangkan ini dirancang untuk mengatasi masalah 
tersebut dengan menyediakan pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, dan 
kontekstual, sesuai dengan karakteristik siswa pada tahap operasional konkret yang 
membutuhkan media konkret dan aktivitas berbasis permainan (Imanulhaq & Ichsan, 
2022; Utari et al., 2023). 

  Hasil validasi yang menunjukkan kategori Sangat Valid dari ahli materi dan ahli 
media mengkonfirmasi bahwa media Engklek Monopoli berbasis etnosains telah 
memenuhi standar kelayakan secara substansi dan tampilan. Hal ini sejalan dengan 
prinsip pengembangan media yang baik, di mana validitas merupakan prasyarat penting 
sebelum media diimplementasikan (Sugiyono, 2019). Masukan dari para ahli telah 



Social, Humanities, and Educational Studies 

SHEs: Conference Series 9 (2) (2026) 167 – 174 

 

172 

 

diakomodasi untuk menyempurnakan media, memastikan bahwa materi disajikan 
secara komunikatif, relevan, dan menarik, serta desain visual mendukung proses 
pembelajaran. 

  Aspek kepraktisan media yang mencapai kategori Sangat Praktis berdasarkan 
respons guru dan siswa menunjukkan bahwa media ini mudah digunakan dan diterima 
dengan baik di lingkungan pembelajaran. Tingginya respons positif dari guru (98,3%) 
dan siswa (85,2%) mengindikasikan bahwa media ini berhasil menciptakan suasana 
belajar yang menyenangkan dan interaktif, sesuai dengan harapan siswa yang 
menyukai pembelajaran berbasis permainan (Kusuma et al., 2024). Hal ini juga 
mendukung temuan bahwa pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan 
antusiasme, interaksi, dan semangat belajar siswa dibandingkan metode konvensional 
(Manurung et al., 2025). 

  Efektivitas media dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, yang 
ditunjukkan oleh N-gain score 0,62 (kategori sedang), membuktikan bahwa media 
Engklek Monopoli berbasis etnosains memberikan kontribusi positif terhadap 
peningkatan kemampuan kognitif siswa. Meskipun berada dalam kategori sedang, hasil 
ini menunjukkan bahwa media ini cukup efektif dan memiliki potensi untuk lebih 
ditingkatkan. Peningkatan kemampuan berpikir kritis ini relevan dengan tujuan kurikulum 
merdeka yang menekankan pengembangan keterampilan abad ke-21 (Rosfiani, 2022). 
Pendekatan etnosains yang terintegrasi dalam media ini memungkinkan siswa 
mengaitkan konsep gaya dengan kearifan lokal, menjadikan pembelajaran lebih 
bermakna dan kontekstual, yang pada gilirannya dapat mengasah kemampuan berpikir 
kritis mereka (Suryani et al., 2020; Setiawan et al., 2019). 

  Penelitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian sebelumnya yang 
mengembangkan media pembelajaran berbasis monopoli atau etnosains, seperti Marini 
(2022) yang mengembangkan media Monopoli tematik, Kusuma et al. (2024) dengan 
Engklek Monopoli berbasis etnopedagogi, dan Ardhani et al. (2021) dengan permainan 
monopoli untuk IPA. Namun, kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi spesifik 
media Engklek Monopoli dengan pendekatan etnosains pada materi gaya untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV. Integrasi ini memberikan 
pengalaman belajar yang unik dan relevan, yang diharapkan dapat menjadi inovasi 
dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Saran perbaikan yang muncul dari evaluasi, 
seperti penyesuaian tingkat kesulitan dan variasi soal, akan menjadi fokus untuk 
pengembangan media lebih lanjut guna mencapai efektivitas yang lebih tinggi. 

 
SIMPULAN 

  Penelitian pengembangan media pembelajaran Engklek Monopoli berbasis 
etnosains pada materi gaya untuk siswa kelas IV SDN 12 Cakranegara telah berhasil 
dilaksanakan. Media ini dikembangkan melalui model ADDIE dan menunjukkan hasil 
yang positif pada aspek validitas, kepraktisan, dan efektivitas. Hasil validasi dari ahli 
materi (84,3%) dan ahli media (96,2%) menunjukkan bahwa media ini Sangat Valid dan 
layak digunakan dalam pembelajaran. Aspek kepraktisan juga sangat tinggi, dengan 
respons guru mencapai 98,3% dan respons siswa 85,2%, keduanya dalam kategori 
Sangat Praktis, mengindikasikan kemudahan penggunaan dan penerimaan yang baik di 
lapangan. Lebih lanjut, uji efektivitas melalui N-gain score sebesar 0,62 menempatkan 
media ini dalam kategori Sedang, yang berarti media Engklek Monopoli berbasis 
etnosains cukup efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. 
  Dengan demikian, media pembelajaran Engklek Monopoli berbasis etnosains 
terbukti layak dan efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada 
materi gaya di sekolah dasar. Meskipun demikian, disarankan untuk melakukan 
penyempurnaan lebih lanjut, khususnya dalam variasi dan tingkat kesulitan soal, guna 
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mengoptimalkan efektivitas pembelajaran dan mencapai peningkatan kemampuan 
berpikir kritis yang lebih tinggi. 
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