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Abstrak 
 

Evaluasi merupakan salah satu komponen yang sangat penting dalam 
proses pembelajaran karena dapat mengukur tingkat pencapaian tujuan 
pembelajaran oleh peserta didik. Sehingga dengan adanya evaluasi maka 
tujuan pembelajaran akan terlihat secara akurat. Proses evaluasi 
pembelajaran yang selama ini dilakukan oleh guru mata pelajaran Fiqih di 
MTs Darul Istiqomah adalah hanya menggunakan tes tertulis saja. Dengan 
demikian, Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan memodifikasi 
media permainan Monopoli Win or Challenge sebagai sarana evaluasi 
pembelajaran Fiqih yang lebih menarik, komunikatif, dan menyenangkan di 
MTs Darul Istiqomah Ketilengsingolelo. Berdasarkan banyaknya penelitian 
terkait monopoli sebagai media pembelajaran, peneliti tertarik 
memodifikasi Monopoli Win or Challenge yang dirancang sebagai 
media evaluasi pembelajaran, agar kegiatan evaluasi lebih menarik dan 
peserta didik mampu berpikir lebih luas. Penelitian ini menggunakan 
metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri 
dari lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa media Monopoli Win or 
Challenge layak digunakan dengan rerata skor keseluruhan mencapai 0,80 
yang mengindikasikan bahwa media ini sangat layak digunakan. 
Implementasi media ini dalam evaluasi pembelajaran Fiqih menunjukkan 
peningkatan kualitas dan keterlibatan peserta didik.  
 
Kata Kunci: Evaluasi Pembelajaran, media Monopoli Win or Challenge, 
Pembelajaran Fiqih, Penelitian dan Pengembangan (R&D), Model ADDIE 

 
Abstract 

 
Evaluation is a very important component in the learning process because 
it can measure the level of achievement of learning objectives by students. 
So that with the evaluation, the learning objectives will be seen accurately. 
The learning evaluation process that has been carried out by Fiqh subject 
teachers at MTs Darul Istiqomah is only using written tests and also 
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practical tests. Thus, this study aims to develop and modify the Monopoly 
Win or Challenge game media as a means of evaluating Fiqh learning that 
is more interesting, communicative, and fun at MTs Darul Istiqomah 
Ketilengsingolelo. Based on the many studies related to monopoly as a 
learning media, researchers are interested in modifying Monopoly Win or 
Challenge designed as a learning evaluation media, so that evaluation 
activities are more interesting and students are able to think more broadly. 
This research uses the Research and Development (R&D) method with the 
ADDIE model which consists of five stages, namely Analysis, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation. The validity test results 
show that the Monopoly Win or Challenge media is feasible to use with an 
average overall score of 0.80 which indicates that this media is very 
feasible to use. The implementation of this media in the evaluation of Fiqh 
learning shows an increase in the quality and involvement of students.  
 
Keywords: Learning Evaluation, Monopoly Win or Challenge media, Fiqh 
Learning, Research and Development (R&D), ADDIE Model 

 
 
Pendahuluan 

Evaluasi dalam pendidikan 
merupakan salah satu komponen yang 
tidak kalah pentingnya dalam proses 
pembelajaran. Bila proses 
pembelajaran dipandang sebagai 
proses perubahan perilaku peserta 
didik, maka peranan evaluasi dalam 
proses pembelajaran menjadi sangat 
penting. Evaluasi merupakan suatu 
proses pengumpulan, analisis, dan 
penafsiran informasi untuk mengetahui 
tingkat pencapaian tujuan 
pembelajaran oleh peserta didik (Mtd, 
Butarbutar, Sinulingga, Marpaung, & 
Harahap, 2023).  

Evaluasi dianggap sebagai 
pengumpulan, analisis dan penafsiran 
informasi untuk menentukan tingkat 
pencapaian tujuan pembelajaran di 
sekolah oleh peserta didik, karena 

dengan adanya evaluasi terhadap hasil 
belajar, maka akan diketahui peserta 
didik yang berkemampuan tinggi dan 
peserta didik  yang berkemampuan 
rendah (Ayunda, Rahayu, & Sopyan, 
2024). Evaluasi pembelajaran 
merupakan suatu proses sistematis 
untuk menentukan sampai mana 
kemampuan peserta didik setelah 
dilaksanakan pembelajaran serta 
sejauh mana tujuan-tujuan pengajaran 
telah dicapai oleh peserta didik.  

Salah satu strategi evaluasi yang 
biasanya diadakan oleh lembaga 
pendidikan atau sekolah adalah dengan 
bentuk tes (Nursinta, Ayubi, & 
Khairunnisa, 2024). Evaluasi 
pembelajaran sebagai suatu proses 
yang mempengaruhi pengambilan 
keputusan tentang hasil kerja suatu 
program pembelajaran yang 
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berkelanjutan (Saiful Bahri, 2023). 
Suatu hal yang sangat dibutuhkan di 
dunia Pendidikan untuk mengukur 
tingkat pemahaman peserta didik, salah 
satunya adalah kegiatan evaluasi. Tidak 
hanya di dunia Pendidikan saja. Namun, 
evaluasi juga sering digunakan sebagai 
alat penilaian terhadap suatu faktor 
tertentu. Keterkaitannya dengan suatu 
pengumpulan, penganalisaan dan 
penginterpretasian informasi untuk 
mengetahui tingkat pencapaian tujuan 
suatu pembelajaran di sekolah oleh 
peserta didik juga sangat 
membutuhkan evaluasi. Karena, 
dengan adanya evaluasi terhadap hasil 
belajar, maka selanjutnya akan 
diketahui tingkat kemampuan pada 
peserta didik (Ayunda et al., 2024). 
Evaluasi juga berperan dalam menilai 
relevansi materi dan pengalaman 
belajar dengan tujuan pendidikan 
(Fuadiy, 2021). Sehingga dengan 
adanya evaluasi maka tujuan 
pembelajaran akan terlihat secara 
akurat (Fatzuarni, 2022).  

Media pembelajaran berbasis 
permainan Monopoli efektif digunakan 
dalam evaluasi pembelajaran. Dengan 
menggunakan media pembelajaran 
berbasis permainan Monopoli dapat 
menciptakan kegiatan evaluasi 
pembelajaran yang menarik, 
menyenangkan, hidup, dan rileks 
(Tawakal, Ihsan, Islam, & Palopo, 2024). 
Dengan menggunakan Monopoli 
sebagai media evaluasi pembelajaran 
akan menciptakan suasana kelas yang 

menyenangkan serta peserta didik 
tidak merasa jenuh dengan adanya 
kegiatan yang dilaksanakan (Dewinta, 
Santosa, & Nugroho, 2022).  

Alasan digunakannya permainan 
monopoli adalah karena permainan 
monopoli merupakan permainan yang 
rata-rata peserta didik sudah 
mengetahui cara bermainnya (Kusuma, 
Tahir, & Sobri3, 2024). Dengan 
penggunaan media monopoli peserta 
didik akan lebih banyak beraktivitas 
serta pengolahan pikir yang tajam 
(Latif, Retnoingsih, Dialektika, & Pgsd, 
2020). Sehingga permainan monopoli 
dapat memudahkan dalam membantu 
kegiatan evaluasi pembelajaran di kelas 
(Linda Fibriya Hardiyanti, Rian 
Damariswara, & Susi Damayanti, 2023).  

Media permainan monopoli 
merupakan media permainan yang 
dapat membuat pembelajaran menjadi 
lebih menarik, hidup, menyenangkan 
dan rileks serta membuat peserta didik 
terlibat aktif dalam pembelajaran 
dalam menyelesaikan soal-soal yang 
diberikan (Fajriah et al., n.d.). Media 
monopoli dipandang cukup efektif 
dalam mengemas evaluasi 
pembelajaran yang menarik (Septia, 
Rizki, Pertiwi, & Kiromi, 2023). Dengan 
adanya kegiatan evaluasi pembelajaran 
yang baik akan mampu memberikan 
motivasi kepada peserta didik untuk 
selalu meningkatkan kemampuannya 
dalam belajar (Ina Magdalena, Hadana 
Nur Fauzi, & Raafiza Putri, 2020). 
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Proses evaluasi pembelajaran 
yang selama ini dilakukan oleh guru 
mata pelajaran Fiqih di MTs Darul 
Istiqomah adalah dengan 
menggunakan tes tertulis dan juga tes 
praktik. Untuk evaluasi pembelajaran, 
guru belum pernah menggunakan 
media inovatif. Alangkah tetapi guru 
pernah menggunakan media dalam 
kegiatan mengajar dengan respon 
peserta didik sangat baik. 
Dibandingkan ketika guru hanya 
menggunakan media ceramah saja 
hanya akan membuat peserta didik 
jenuh dan bosan. Sedangkan ketika 
menggunakan media pembelajaran, 
peserta didik dapat semakin aktif dan 
semangat dalam pembelajaran. Jika 
media digunakan dalam evaluasi 
pembelajaran maka kemungkinan 
besar peserta didik akan lebih antusias 
dalam mengikuti evaluai. 

Analisis kebutuhan yang 
dilakukan peneliti di MTs Darul 
Istiqomah Ketilengsingolelo 
berdasarkan hasil wawancara pada 
tanggal 10 Oktober 2024 kepada guru 
Fiqih. Peneliti menemukan beberapa 
problem akademik yang sering dialami 
pada saat evaluasi pembelajaran yaitu 
kurangnya pemahaman siswa terhadap 
materi yang telah diajarkan oleh guru, 
kurangnya kesiapan peserta didik 
karena belum belajar dengan maksimal 
sehingga pada saat evaluasi 
pembelajaran dimulai, mereka akan 
kesulitan dalam menyelesaikan tes, 
evaluasi pembelajaran yang guru 

berikan hanya menggunakan metode 
tes tertulis saja. Sehingga membuat 
peserta didik cenderung bosan dan 
tegang. 

Sejauh ini pelaksanaan evaluasi 
pembelajaran mata pelajaran Fiqih 
dirasa belum ideal. Evaluasi sering 
dianggap sebagai salah satu dari 
beberapa hal yang menakutkan bagi 
peserta didik, karena memang melalui 
kegiatan ini dapat ditentukan kemajuan 
peserta didik dalam pembelajaran 
selanjutnya, anggapan ini harus 
diluruskan. Bahwa kegiatan evaluasi 
harus dipandang sebagai hal yang 
wajar, yaitu sebagai sesuatu aspek pada 
proses pembelajaran (Suardipa & 
Primayana, 2023). Selain itu seringkali 
penilaian hasil belajar peserta didik 
yang diambil hanya dari aspek kognitif 
saja. Sehingga tujuan pembelajaran 
belum dapat tercapai dengan baik 
(Arahab, 2024).  

Modifikasi proses evaluasi 
pembelajaran perlu dilakukan agar 
dapat menciptakan kegiatan evaluasi 
pembelajaran yang lebih aktif. Media 
merupakan salah satu komponen yang 
penting bagi pendidik dalam 
mewujudkan efektivitas kegiatan 
dalam kelas, utamanya pada evaluasi 
pembelajaran (Fikry, Arsyad, & 
Sunuyeko, 2024). Pada penelitian lain, 
dijelaskan bahwa penggunaan media 
pembelajaran monopoli dapat 
memberikan beberapa pengaruh, 
diantaranya: Hasil belajar peserta didik 
menjadi lebih meningkat, peningkatan 
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terhadap partisipasi dan prestasi 
belajar pada peserta didik, peningkatan 
motivasi belajar pada peserta didik 
(Kurniawan, 2020). 

Dari penelusuran peneliti 
terhadap studi tentang penggunaan 
media monopoli win or challenge dalam 
pembelajaran terdapat 4 Klasifikasi 
penelitian. Pertama, topik media 
monopoli dikaitkan dengan motivasi 
peserta didik dalam mengikuti proses 
pembelajaran (Adilah & Minsih, 2022; 
Almada, I Gede Suwiwa, & Hafidz 
Almada, 2020; Fatih & Alfi, 2021; 
Lestari, Dewi, & Hasanah, 2021; 
Wardhana & Alawiyah, 2021). Pada 
klasifikasi ini peneliti mengembangkan 
media monopoli agar peserta didik 
dapat meningkatkan motivasi 
belajarnya.  

Kedua, media monopoli berkaitan 
erat dengan pengembangan alat peraga 
edukatif dalam pembelajaran 
(Nurhasanudin & Syah, 2022; Parsianti, 
Rosiyanti, & Muthmainnah, 2020; Putri 
Amelia, Suryani, & Kurniasih, 2023; 
Salsabila & Ariyanto, 2022). Dalam hal 
ini peneliti berinovasi dalam 
mengembangkan alat peraga berupa 
monopoli agar dapatmembantu 
dalamproses pembelajaran. Ketiga, 
media monopoli dapat meningkatkan 
minat dan hasil belajar peserta didik 
secara signifikan (Al Arif Hidayatullah, 
Wayan Widana, & Ketut Suar Adnyana, 
2022; Aslam, Ninawati, & Noviani, 
2021; Choirunnisa & Arini, 2023; S. 
Handayani, Imswatama, & Agustiani, 

2021; Kismiati, 2020; Kurniawati, 
2021; Maqfiroh, Khutobah, & 
Budyawati, 2020; Marini & Silalahi, 
2022).  

Pada klasifikasi ketiga ini, peneliti 
mengembangkan media monopoli yang 
berfokus dalam meningkatkan minat 
belajar peserta didik agar dapat 
mencapai hasil belajar yang signifikan. 
Keempat, media monopoli dapat 
mendorong potensi berpikir pada 
peserta didik (Adilah & Minsih, 2022; 
Ningtyas, 2023; Putra, Valen, & Egok, 
2020; Rahmadani, Ariyanto, Shofia 
Rohmah, Maftuhah Hidayati, & Desstya, 
2023; Sari, Fantiro, & Utami, 2024).  

Klasifikasi yang terakhir, peneliti 
mengembangkan media monopoli 
dengan tujuan agar dapat mendorong 
potensi berfikir pada peserta didik 
sehingga meningkatkan hasil belajar 
mereka. Pada kesimpulannya, dari 4 
klasifikasi yang ada memiliki fokus 
masing-masing yang berbeda, alangkah 
tetapi keempatnya memiliki kesamaan 
dalam tujuan memudahkan peserta 
didik dalam pembelajaran dengan 
menggunakan  media monopoli.  

Dari banyaknya klasifikasi 
tersebut, peneliti ingin 
mengembangkan media monopoli 
dengan menciptakan keterbaruan 
berupa kartu Win (menang) dan 
Challenge (tantangan). Pembahasan 
dalam artikel ini membahas kaitannya 
dengan pengembangan media 
Monopoli sebagai media evaluasi 
pembelajaran fiqih. Berdasarkan 
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banyaknya penelitian terkait Monopoli 
sebagai media pembelajaran, peneliti 
tertarik memodifikasi media Monopoli 
yang dirancang sebagai media 
evaluasi pembelajaran, agar kegiatan 
evaluasi lebih menarik dan peserta 
didik mampu berpikir lebih luas (Elsola 
& Nisa, 2023).  

Media Monopoli ini akan 
diperbarui sehingga menjadi media 
permainan yang komunikatif serta 
menyenangkan untuk digunakan 
sebagai media evaluasi pembelajaran 
(Oktaviani & Mandasari, 2022). Ketika 
nantinya evaluasi pembelajaran 
dilaksanakan, kemudian peserta didik 
memperoleh nilai yang memuaskan, 
maka hal itu akan memberikan dampak 
berupa stimulus, memotivasi agar 
peserta didik mampu tingkatkan 
prestasi. Ketika peserta didik 
mendapatkan nilai yang belum 
memuaskan, maka mereka akan 
berusaha untuk meningkatkan kegiatan 
belajarnya. Dengan adanya media 
Monopoli pada evaluasi pembelajaran 
dapat membuat peserta didik lebih giat 
belajar agar dapat menyusul teman 
yang telah mendapatkan nilai 
memuaskan serta mamicu rasa ingin 
menyelesaikan permainan dengan baik 
dan benar (Akmalia et al., 2023). 

Penelitian ini memiliki 
keterbaruan dalam media evaluasi 
pembelajaran Monopoli, yaitu pada 
segi desain yang terdapat dua model 
kartu, terdiri dari kartu Win (menang) 
merupakan kartu yang harus diambil 

oleh pemain yang telah menyelesaikan 
permainan dengan menyelesaikan soal 
dengan benar, dan kartu Challenge 
(tantangan) merupakan kartu yang 
harus diambil oleh pemain yang belum 
berhasil dalam permainan atau dapat 
dikatakan belum bisa menyelesaikan 
soal dengan benar. 

Mengacu pada pembahasan di 
atas, maka artikel ini dirangkai dengan 
tujuan untuk mengembangkan dan 
memodifikasi media permainan 
Monopoli Win or Challenge  sebagai 
sarana evaluasi pembelajaran Fiqih 
yang lebih menarik, komunikatif, dan 
menyenangkan di MTs Darul Istiqomah 
Ketilengsingolelo.  
 
METODE PENELITIAN 

Penulis dalam  melakukan  
penelitian  ini  menggunakan  metode  
Penelitian  RnD dengan model (ADDIE) 
Yang terdiri dari 1) Analysis, 
kegiatannya meliputi analisis peserta 
didik, analisis pembelajaran, analisis 
kurikulum. 2) Design, media monopoli 
Win or Challenge dibuat dengan acuan 
yang sesuai dengan materi serta 
kemampuan pada peserta didik. 3) 
Development, ini merupakan kegiatan 
pengembangan yang merupakan 
pewujudan desain menjadi bentuk 
nyata (prototype) media Monopoli Win 
or Challenge. 4) Implementation, Hasil 
pengembangan media Monopoli Win or 
Challenge diterapkan dalam evaluasi 
pembelajaran untuk mengetahui 
pengaruhnya terhadap kualitas 
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evaluasi pembelajaran yang meliputi 
keefektifan, kemenarikan dan efisiensi 
kegiatan evaluasi pembelajaran. 5) 
Evaluation, tahap terakhir adalah 
melakukan evaluasi. Pada tahap ini 
dilakukan pada akhir program untuk 
mengetahui pengaruh media Monopoli 
Win or Challenge sebagai sarana yang 
lebih menarik, komunikatif, dan 
menyenangkan terhadap kegiatan 
evaluasi pembelajaran fiqih (Fayrus & 
Slamet, 2022). 

Teknis yang digunakan untuk 
mengukur tingkat kevalidan baik 
materi ataupun media yaitu 
menggunakan skala likert. Dengan 
ketentuan skor dapat dilihat pada tabel 
berikut. 

Tabel 1. Kriteria Validitas 
Nila

i 
Creteria 
validitas Ket 

5 0,8-1 Sangat Layak 
4 0,6-0,79 Layak 
3 0,40-0,59 Cukup Layak 
2 0,20-0,39 Kurang Layak 

1 0,00-0,19 
Sangat Kurang 

Layak 

 
Dengan pengukuran validitas 

menggunakan teknik aiken’s V. 
(Soesana et al., 2023) 

 
S  = R-Lo 
V  = Indeks aiken’s 
S  = Sekor yang diberikan penilai – 

sekor terendah dalam kategori 

R  = Skor yang diberikan oleh 
penilai 

Lo = Skor nilai terendah (1) 
C  = Skor nilai tertinggi (5) 
N  = Jumlah validator penilai 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Evaluasi Pembelajaran Fiqih di MTs 
Darul Istiqomah Ketilengsingolelo 

Evaluasi pembelajaran 
merupakan proses terpenting dari 
suatu kegiatan pembelajaran. Karena 
dari adanya evaluasi, akan diketahui 
seberapa jauh tingkat peserta didik 
dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
Dari adanya wawancara dan observasi, 
peneliti memperoleh hasil bahwa 
kegiatan evaluasi yang selama ini 
dilakukan oleh guru mata pelajaran 
Fiqih hanya menggunakan tes tertulis 
konvensional dan tes praktik, yang 
mengakibatkan peserta didik merasa 
jenuh terhadap kegiatan evaluasi. 
Kurangnya antusiasme terhadap 
evaluasi pembelajaran Fiqih 
menunjukkan bahwa proses evaluasi 
pembelajaran yang selama ini 
dilakukan oleh guru mata pelajaran 
Fiqih di MTs Darul Istiqomah masih 
kurang efektif. 

Pembelajaran Fiqih memiliki 
posisi yang sangat penting dalam 
kehidupan seorang Muslim. Karena 
Fiqih merupakan pedoman yang jelas 
tentang bagaimana setiap aktivitas 
keagamaan dilaksanakan sesuai dengan 
syariat. Sebagai contoh, dalam ibadah 
salat, fiqih mengajarkan tata cara yang 
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benar, mulai dari wudhu, pakaian yang 
harus dikenakan, hingga gerakan dan 
bacaan dalam salat (I. Handayani, 
Wahab, & Saparuddin, 2024). Tanpa 
pembelajaran Fiqih yang benar, 
seorang Muslim dapat saja melakukan 
ibadah tanpa memenuhi syarat-syarat 
sahnya. Oleh karena itu, Fiqih menjadi 
fondasi dalam menjalani kehidupan 
sehari-hari agar seorang Muslim tetap 
berada di jalur yang benar dalam 
beribadah (Mahrum, Fahrurrozi, & 
Ramdhani, 2023). 

Salah satu materi yang paling 
dasar dalam Fiqih adalah Taharah 
(bersuci). Perintah untuk bersuci 
datang dari Nabi Muhammad SAW 
sebagai bagian dari ajaran agama Islam 
yang sangat penting. Taharah adalah 
langkah awal yang harus dilakukan 
sebelum seseorang melaksanakan 
ibadah, khususnya salat. Nabi 
Muhammad SAW menekankan 
pentingnya menjaga kesucian tubuh, 
pakaian, dan tempat untuk memastikan 
bahwa ibadah yang dilakukan sah di 
mata Allah. Konsep bersuci ini 
mencakup berbagai hal, seperti wudhu, 
mandi, dan cara membersihkan diri 
dari najis. Taharah bukan hanya soal 
kebersihan fisik, tetapi juga 
mencerminkan kebersihan spiritual 
seorang Muslim. Ini mengajarkan 
bahwa dalam Islam, kebersihan adalah 
sebagian dari iman. Untuk itu, setiap 
Muslim harus benar-benar memahami 
cara bersuci yang benar sesuai ajaran 
Nabi Muhammad SAW (Abidin, 2023).  

Evaluasi dalam pembelajaran 
Fiqih sangat penting untuk mengetahui 
sejauh mana pemahaman peserta didik 
terhadap materi yang diajarkan oleh 
guru. Evaluasi yang baik dapat 
memastikan bahwa peserta didik tidak 
hanya mengerti secara teori tentang 
hukum Fiqih, tetapi juga mampu 
mengaplikasikannya dalam kehidupan 
mereka. Dengan adanya evaluasi, 
penting mempersiapkan siswa untuk 
menghadapi tantangan dalam praktik 
ibadah sehari-hari.  
Pengembangan Media Pembelajaran 
Monopoli Win or Challenge 

Media Monopoli Win or 
Challenge  adalah sebuah variasi dari 
media permainan monopoli yang 
menggabungkan elemen kartu Win 
(menang) dan juga Challenge 
(tantangan). Dalam permainan, media 
ini tidak hanya berfokus pada 
permainan dadu, tetapi juga harus 
menghadapi tantangan atau 
pertanyaan yang berkaitan dengan 
materi Fiqih. Media monopoli win or 
challenge dapat digunakan sebagai alat 
evaluasi yang inovatif. Dengan cara ini, 
guru dapat menilai pemahaman peserta 
didik terhadap materi secara langsung 
dan menyenangkan, menghindari kesan 
formal yang biasanya ada dalam 
evaluasi konvensional. Tahapan dalam 
pengembangan media Monopoli Win or 
Challenge yaitu; Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan 
Evaluation. 
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Tahap pertama merupakan 
kegiatan Analysis. Tahap analisis ini 
bertujuan untuk mengidentifikasi 
kebutuhan peserta didik dalam 
pengembangan media evaluasi yang 
efektif disesuaikan dengan konsep yang 
diperlukan peserta didik dalam proses 
evaluasi pembelajaran (Mariana, Relita, 
& Marganingsih, 2024). Beberapa 
analisis yang dilakukan peneliti yaitu: 
a) Analisis peserta didik, hal didik 
dilakukan untuk melihat karakteristik 
peserta didik pada saat evaluasi 
pembelajaran berlangsung. Langkah 
yang dilakukan adalah dengan 
wawancara dan observasi terkait 
evaluasi pembelajaran yang selama ini 
diterapkan.  

“Selama ini ketika pelaksanaan 
evaluasi pembelajaran belum pernah 
menggunakan media, tetapi pernah 
menggunakan media pada saat kegiatan 
pembelajaran”. Ujar bu Aspuriyah 
selaku guru mata pelajaran Fiqih. 

Pada kegiatan evaluasi yang 
selama ini dilakukan oleh guru Fiqih 
Mts Darul Istiqomah yaitu belum 
pernah menggunakan media inovatif 
seperti monopoli. Tetapi ia 
mengungkapkan pernah menggunakan 
media inofatif ketika kegiatan 
pembelajaran.  

Tambahnya, “Peserta didik yang 
belum menguasai materi, merasa 
kesulitan dalam kegiatan evaluasi, 
peserta didik juga cenderung bosan dan 
tegang dengan hanya menggunakan 
media konvesional”. Guru Fiqih 

mengungkapkan lagi bahwa peserta 
didik yang belum meguasai materi 
merasa kesulitan saat dilaksanakannya 
kegiatan evaluasi. Ia juga 
mengungkapkan jika kegiatan evaluasi 
hanya menggunakan media 
konvensional, membuat siswa merasa 
bosan dan tegang.  

Hasil dari observasi yang peneliti 
lakukan tidak jauh dari pernyataan 
selama wawancara. Hasilnya 
menunjukkan bahwa pelaksanaan 
kegiatan evaluasi hanya dengan 
mengerjakan soal yang ada pada buku 
siswa, peserta didik lebih bersikap acuh 
terhadap kegiatan evaluasi, terutama 
pada peserta didik laki-laki. Mereka 
merasa bosan dengan media yang 
hanya menggunakan buku siswa, serta 
peserta didik merasa pasrah dengan 
apapun hasil yang akan mereka dapat 
nantinya.  

Kurangnya antusiasme terhadap 
evaluasi pembelajaran Fiqih 
menunjukkan bahwa proses evaluasi 
pembelajaran yang selama ini 
dilakukan oleh guru mata pelajaran 
Fiqih di MTs Darul Istiqomah masih 
kurang efektif. Maka dari itu 
dibutuhkan solusi berupa Monopoli  
Win or Challenge  sebagai sarana 
evaluasi pembelajaran Fiqih yang lebih 
menarik, komunikatif, dan 
menyenangkan. b) Analisis 
pembelajaran pada kegiatan ini, 
peneliti menganalisis terlebih terkait 
materi, metode, serta media yang guru 
gunakan saat kegiatan evaluasi 
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pembelajaran Fiqih berlangsung. 
Peneliti kali ini mengkaji materi Fiqih 
dengan fokus pada relevansi 
pembelajaran yang diajarkan.  

Dalam penelitian ini, ditemukan 
bahwa guru hanya menggunakan 
metode ceramah dan media buku siswa 
sebagai alat evaluasi. Metode ceramah 
cenderung satu arah, yang dapat 
membatasi interaksi dan keterlibatan 
peserta didik. Sementara itu, 
penggunaan buku siswa sebagai 
sumber utama evaluasi dapat membuat 
proses pembelajaran terasa monoton 
dan kurang menarik bagi peserta didik.  

Dengan adanya analisis ini 
menunjukkan perlunya variasi dalam 
metode dan media dalam kegiatan 
evaluasi agar pembelajaran fiqih 
menjadi lebih dinamis dan efektif. 
Pendekatan yang lebih interaktif dan 
kreatif dapat meningkatkan minat 
peserta didik terhadap kegiatan 
evaluasi pembelajaran fiqih. c.) Analisis 
Kurikulum, MTs Darul Istiqomah 
menerapkan Kurikulum 2013 untuk 
kelas 8 dan 9 yang berfokus pada 
pengembangan kompetensi siswa 
melalui pendekatan tematik dan 
integratif. Kurikulum ini menekankan 
pada pembelajaran yang aktif, 
kolaboratif, serta penilaian yang 
berorientasi pada proses dan hasil. 
Sementara itu, kelas 7 menggunakan 
Kurikulum Merdeka, yang memberikan 
kebebasan lebih dalam pengembangan 
pembelajaran. Kurikulum ini 
memungkinkan guru untuk 

menyesuaikan materi dengan 
kebutuhan siswa, mendorong 
eksplorasi dan inovasi dalam proses 
belajar mengajar.  

Tahap kedua, yaitu Design. Tujuan 
dari tahap desain yaitu untuk 
menyiapkan perangkat media yang 
akan dikembangkan (Station, 2022). 
Tahap Design (perencanaan) dimulai 
dari merancang media Monopoli win or 
challenge, menyiapkan materi, 
menyiapkan instrumen penilaian dan 
mengumpulkan bahan-bahan 
pendukung. Bentuk perancangan media 
Monopoli win or challenge  terdiri dari 
beberapa : 1. Papan Permainan. Papan 
permainan ini terbuat dari kardus yang 
diatasnya terdiri dari beberapa kotak 
yang pada setiap kotaknya terdapat 
soal yang berbeda-beda, 2. Dadu. Dadu 
disini fungsinya sebagai awal 
darimulainya permainan. Untuk 
pemain bisa memutarkan dadu 
sehingga mendapatkan jumlah titik-
titik yang kemudian dapat menjalankan 
bidak-bidaknya sesuai jumlah titik yang 
didapat pada dadu, 3. Bidak-Bidak. 
Bidak-bidak ini merupakan pelaku 
dalam permainan yang mewakilkan 
pemain sesungguhnya. 4. Kartu Win. 
Untuk pemain yang dapat menjawab 
soal akan diperkenankan mengambil 
kartu Win (Menang) yang berisikan 
point sebagai bukti bahwa pemain 
tersebut berhasil memainkan 
permainan dengan baik. 5. Kartu 
Challenge. Pada kartu Challenge 
(Tantangan) ini berisi sebuah 
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tantangan yang harus dilaksanakan 
bagi pemain yang gagal dalam 
menjawab soal.  

Bagi pemain yang tidak berhasil 
menjawab soal harus mengambil kartu 
ini dan juga melaksanakan tantangan 
yang ada pada kartu tersebut. Cara 
Bermain: Pemain melempar dadu 
sampai muncul jumlah titik yang ia 
dapat, selanjutnya pemain memainkan 
bidak-bidaknya sesuai dengan jumlah 
titik yang telah didapat, kemudian 
ketika bidaknya berhenti pada satu 
kotak dan pemain harus menjawab soal 
yang ada pada kotak sesuai letak 
bidaknya, ketika pemain bisa 
menjawab maka dia lolos pada 
permainan, Namun ketika pemain tidak 
dapat menjawab maka pemain 
diwajibkan mengambil tantangan. 
Setelah melaksanakan tantangan maka 
peserta didik diwajibkan membuka 
buku untuk kemudian mencari jawaban 
dari soal yang tadinya gagal dijawab. 

Tahap ketiga yaitu tahap 
Development (pengembangan). Tahap 
ini merupakan taap pengembangan 
media setelah desain awal, agar media 
layak digunakan dalam proses 
pembelajaran, seorang pendidik harus 
dapat berinovasi untuk 
mengembangkan media agar dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta 
didik (Andriyani, Saraswati, Melasari, 
Putri, & Sumardani, 2020). Pada tahap 
pengembangan, peneliti merealisasikan 
beberapa tahapan dalam pembuatan 
Monopoli Win or Challenge . Pada 

tahap ini peneliti membuat media 
pembelajaran sesuai desain yang telah 
peneliti rancang pada tahap Design. 

 
Gambar 1. Prototype Desain Media 

Monopoli Win or Challenge 
 
Pada tahapan ini peneliti juga 

melaksanakan uji validitas butir soal 
materi fiqih dan media Monopoli Win 
or Challenge  yang akan peneliti 
rancangkan sebagai bahan praktik. 
Setelah peneliti melakukan uji validitas 
yang berupa kuesioner terhadap ahli 
butir sol dan ahli media maka muncul 
hasil validitas sebagai berikut.  
Tabel 2. Hasil validitas butir soal pada 

media Monopoli Win Or Challenge 

Butir 
A
hli 

S 


s 

n 
(c-
1) 

V Ket 

Butir 
1-10 45 

3
5 

3
5 40 

0,
87 

Sangat 
layak 
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Hasil validitas terhadap butir soal 
evaluasi pembelajaran Fiqih 
menunjukkan bahwa semua soal telah 
memenuhi kriteria yang diperlukan. 
Penilaian menunjukkan bahwa kualitas 
dan relevansi soal sudah sangat baik, 
sehingga butir soal dinyatakan layak 
dan dapat digunakan tanpa perbaikan. 

 
Tabel 3. Hasil validitas ahli media 
terhadap media Monopoli Win Or 

Challenge 

  
But
ir 

Ahli 
  

  
S
1 

  
S
2 

  


s 

  
n 
(c-
1) 

  
V 

  
Ket 

1 2 

Buti
r 1-
15 

6
2 

5
9 

4
8 

4
5 

9
3 

11
2 

0,
8
3 

Sang
at 
Laya
k 

 
Uji validitas media ini dilakukan 

oleh dua ahli media. Ahli media petama 
berfokus pada penyempurnaan konten 
dan desain. Pertama, penambahan 
judul yang jelas untuk media yang 
peneliti buat dengan tujuan agar 
peserta didik dapat dengan cepat 
mengenali dan memahami topik yang 
sedang dipelajari. Selanjutnya, 
peningkatan daya tarik visual media 
dilakukan melalui desain yang lebih 
kreatif dan penggunaan warna yang 
menarik, yang diharapkan dapat 
menarik perhatian siswa dan 
meningkatkan minat mereka dalam 
belajar. Selain itu, variasi soal 
disediakan dengan tingkat kesulitan 
yang beragam, mulai dari yang mudah 

hingga soal Higher Order Thinking 
Skills (HOTS). Hal ini bertujuan untuk 
mendorong peserta didik berpikir kritis 
dan analitis, serta melatih kemampuan 
mereka dalam menghadapi tantangan 
yang lebih kompleks. 

Ahli Media kedua menekankan 
pada aspek keterbacaan dan estetika 
media. Salah satu perbaikan yang 
dilakukan adalah memperbesar ukuran 
tulisan pada soal. Langkah ini diambil 
untuk memastikan bahwa semua siswa, 
termasuk yang mungkin mengalami 
kesulitan dalam membaca, dapat 
membaca dengan nyaman tanpa 
kesulitan. Selain itu, tampilan media 
juga diperbaiki agar lebih menarik dan 
ramah pengguna, menciptakan 
lingkungan belajar yang lebih 
menyenangkan dan interaktif.  

Hasil validitas terhadap media 
Monopoli Win or Challenge  
menunjukkan bahwa secara umum 
media tersebut layak untuk digunakan. 
Namun, terdapat beberapa aspek yang 
perlu diperbaiki untuk meningkatkan 
kualitas dan ketepatan media. Dengan 
hasil validitas layak dan dapat 
dugunakan dengan perbaikan. Dengan 
perbaikan ini, diharapkan kegiatan 
evaluasi pembelajaran Fiqih bisa lebih 
menarik, komunikatif, dan 
menyenangkan untuk peserta didik. 
Setelah peneliti memperbaiki media 
yang telah divalidasi oleh ahli media, 
maka munculah desin dibawah ini. 
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Gambar 2. Tampilan perbaikan desain  

setelah melaksanakan validasi oleh ahli 
media 

 
Implementasi Monopoli Win or 
Challenge Sebagai Media 
Evaluasi Pembelajaran Fiqih 

Tahap keempat yaitu tahap 
implementation (implementasi). Pada 
tahap implementasi peneliti mulai 
mempraktikkan media yang telah 
dikembangkan dengan tetap 
memperhatikan umpan balik untuk 
penyesuaian di masa mendatang. 
Dimana monopoli sebagai media yang 
efektif serta membantu peserta didik 
dalam proses pembelajaran (Fikry et al., 
2024). Pada tahapan ini, peneliti 
melakukan uji coba lapangan dalam 
pelaksanaan evaluasi pembelajaran 
dengan menggunakan media Monopoli 
Win or Challenge  pada mata pelajaran 
Fiqih materi Taharah.  

Pada implementasi kegiatan 
evaluasi pembelajaran fiqih di MTs 
Darul Istiqomah. Peneliti mengambil 
sempel dengan total 30 peserta didik 
yang diambil secara acak dari kelas 7 
hingga kelas 9. Dengan hasil yang 
menunjukkan antusiasme dan 
semangat tinggi peserta didik dalam 
mengikuti sesi evaluasi yang berbeda 
dari biasanya. Dengan menggunakan 
media permainan Monopoli yang telah 
dimodifikasi, dan peserta didik dibagi 
menjadi beberapa kelompok kecil. 
Begitu permainan dimulai, suasana 
langsung menjadi hidup. Seluruh 
peserta didik saling memberi 
dukungan, dan berdiskusi dengan 
penuh semangat untuk menjawab 
pertanyaan yang muncul di setiap petak 
permainan. Mereka tidak hanya fokus 
pada pengumpulan kartu Win, tetapi 
juga berusaha memahami pertanyaan-
pertanyaan secara lebih mendalam.  

Tantangan dalam permainan, 
seperti menjawab pertanyaan atau 
menyelesaikan soal tertentu, membuat 
peserta didik berpikir kritis dan 
berusaha keras. Suasana penuh tawa 
dan keceriaan menjadikan evaluasi 
bukan sekadar kegiatan formal, tetapi 
juga momen belajar yang 
menyenangkan. Pengalaman ini 
memperkuat ikatan antar peserta didik 
dan meningkatkan rasa percaya diri 
mereka. Seluruh peserta didik yang 
mengikuti praktik kali ini terlibat aktif 
dalam proses belajar. Dengan 
menggunakan media Monopoli Win or 
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Challenge , evaluasi pembelajaran 
Fiqih menjadi kegiatan yang sangat 
dinantikan dan menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih 
menyenangkan dan bermakna bagi 
seluruh peserta didik di MTs Darul 
Istiqomah.  

 
Gambar 3. Saat implementasi kegiatan 
evluasi menggunakan media monopoli 

Win or Challenge 
 

 
Gambar 4. Setelah implementasi 

kegiatan evluasi menggunakan media 
monopoli Win or Challenge 

 
Sebelum penerapan media 

Monopoli Win or Challenge , peserta 
didik MTs Darul Istiqomah 
menunjukkan antusiasme yang sangat 
rendah. Mereka sering kali tampak lesu 
dan kurang bersemangat dalam 
mengikuti sesi evaluasi, sehingga 

suasana kelas menjadi kurang 
interaktif. Namun, keadaan ini berubah 
saat media Monopoli Win or 
Challenge  diperkenalkan. Media ini 
tidak hanya menarik perhatian peserta 
didik, tetapi juga menciptakan suasana 
yang lebih dinamis dan menyenangkan. 
Dalam permainan ini, mereka ditantang 
untuk dapat menjawab soal dengan 
benar serta berpikir kritis. Elemen 
permainan membuat mereka lebih 
bersemangat, dan terlihat jelas 
bagaimana keterlibatan mereka 
meningkat. 

Tahap kelima yaitu evaluation 
(evaluasi). Evaluasi merupakan hal 
paling penting dalam tahapan 
pengembangan ini. Evaluasi dapat 
peneliti lakukan dengan melihat hasil 
respon  peserta didik dari instrumen 
yang telah diberikan (Renggani & 
Priyanto, 2023). Tahap evaluasi ini 
merupakan tahapan terakhir 
pengembangan model ADDIE. Pada 
tahap ini, peneliti membagikan 
kuesioner kepada peserta didik untuk 
mengukur seberapa besar Pengaruh 
media Monopoli Win or Challenge 
terhadap pandangan mereka mengenai 
proses evaluasi pembelajaran Fiqih. 
Kuesioner ini dirancang untuk 
menggali persepsi peserta didik 
tentang efektivitas media tersebut 
dalam meningkatkan daya tarik, 
komunikatif, serta efek menyenangkan 
bagi peserta didik dalam evaluasi 
pembelajaran fiqih.  
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Dengan menggunakan kuesioner, 
peneliti dapat mengumpulkan data 
kuantitatif maupun kualitatif yang 
memberikan gambaran tentang sejauh 
mana media tersebut mempengaruhi 
pengalaman belajar mereka. Hasil dari 
evaluasi ini akan memberikan wawasan 
yang berharga bagi peneliti dalam 
menilai keberhasilan media Monopoli 
Win or Challenge dalam konteks 
evaluasi pembelajaran fiqih. 

Tabel 4. Hasil Angket peserta didik 
terkait pengaruh penggunaan media 

Monopoli Win or Challenge 

Butir Siswa s 
n (c-
1) V Ket 

Butir 
1-15 

Siswa 
1-30 

12
25 

180
0 

0,6
8 

Lay
ak 

 
Hasil angket yang melibatkan 30 

peserta didik dengan pengambilan 
secara acak dari kelas 7 hingga 9 
dengan perhitungan rerata 0,68. 
Meskipun nilai tersebut sedikit lebih 
rendah dari penilaian ahli, namun hasil 
telah menunjukkan bahwa  Monopoli 
Win or Challenge  layak digunakan 
sebagai media evaluasi pembelajaran 
Fiqih.  

Beberapa aspek yang dievaluasi 
dalam angket meliputi kemenarikan, 
efisiensi media, dan kesesuaian dengan 
materi ajar, menunjukkan bahwa 
Monopoli Win or Challenge  dapat 
berfungsi dengan baik dalam mengukur 
pencapaian pembelajaran peserta 
didik. Media ini menawarkan 
pendekatan yang inovatif dalam 

evaluasi, yang tidak hanya mengukur 
pengetahuan, tetapi juga mendorong 
keterampilan berpikir kritis dan 
kolaborasi antar peserta didik.  

Berdasarkan rerata penilaian dari 
ahli butir soal, ahli media dan angket 
peserta didik dapat digambarkan dalam 
tabel sebagai berikut. 
Tabel 5. Rerata Nilai Keseluruhan dari 
Ahli butir soal, ahli media, dan angket 

peserta didik 

s 
n (c-
1) V 

rerat
a ket 

135
3 1952 

2,3
9 0,80 

Sangat 
Layak 

 
Angka rerata 0,80 yang diperoleh 

menggambarkan tingkat penerimaan 
yang cukup baik dari ahli butir soal, 
media serta peserta didik terhadap 
media Peserta Monopoli Win or 
Challenge  ini. Dalam konteks penilaian 
angket, nilai rerata tersebut 
menunjukkan bahwa media ini efektif 
dan sesuai untuk digunakan dalam 
evaluasi pembelajaran Fiqih. Angka 
0,80 telah menunjukkan bahwa media 
ini memenuhi kriteria dasar untuk 
diterapkan dalam proses evaluasi, di 
mana media tersebut mampu 
mengukur pemahaman dan 
keterlibatan peserta didik dengan cara 
yang menyenangkan dan interaktif.  

Media merupakan elemen yang 
sangat penting dalam proses belajar 
mengajar. Kemampuan menguasai 
media termasuk dalam kompetensi 
pedagogik, yang mencakup 
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kemampuan guru dalam mengelola, 
melaksanakan, serta mengevaluasi 
pembelajaran, serta mengembangkan 
potensi peserta didik agar dapat 
mengaktualisasikan berbagai 
kemampuannya. Sehubungan dengan 
hal tersebut, ini menunjukkan bahwa 
media memiliki tujuan, peran, dan 
keuntungan tertentu yang mendukung 
keberhasilan belajar peserta didik 
(Fadilah, Nurzakiyah, Kanya, Hidayat, & 
Setiawan, 2023). 

Berikut beberapa klasifikasi yang 
telah peneliti kumpulkan dari beberapa 
literature mengenai media monopoli: 
Dalam klasifikasi pertama, artikel 
terdahulu menghubungkan 
penggunaan media monopoli dengan 
motivasi peserta didik dalam mengikuti 
proses pembelajaran. Hasil penelitian 
ini sangat selaras dengan hal tersebut, 
karena Monopoli Win or Challenge 
dirancang untuk menciptakan suasana 
yang menyenangkan dan menarik, yang 
secara langsung berpotensi 
meningkatkan motivasi peserta didik. 
Dengan adanya elemen permainan yang 
melibatkan kartu Win (Menang) dan 
Challenge (Tantangan), media ini 
memberikan kesempatan bagi peserta 
didik untuk merasa tertantang dan 
berkompetisi, yang dapat merangsang 
semangat mereka untuk lebih aktif 
dalam proses evaluasi pembelajaran. 
Dalam hal ini, pembelajaran Fiqih tidak 
lagi terasa membosankan atau 
monoton, tetapi menjadi lebih 
interaktif dan menyenangkan. 

Kemudian pada klasifikasi kedua, 
yang membahas keterkaitan antara 
media monopoli dan pengembangan 
alat edukatif dalam pembelajaran, hasil 
penelitian menunjukkan bahwa 
Monopoli Win or Challenge tidak hanya 
berfungsi sebagai alat evaluasi tetapi 
juga sebagai alat peraga yang edukatif. 
Penggunaan permainan dalam bentuk 
kartu Win dan Challenge menjadikan 
materi Fiqih dapat dipelajari dengan 
cara yang lebih kontekstual dan 
menarik. Elemen permainan ini 
mengharuskan siswa untuk berpikir 
kritis dan kreatif dalam memilih 
langkah atau strategi untuk 
memenangkan permainan, yang pada 
gilirannya meningkatkan pemahaman 
mereka terhadap materi Fiqih. Media 
ini berfungsi ganda, sebagai sarana 
evaluasi sekaligus alat peraga yang 
mengedukasi, sehingga memberikan 
pengalaman belajar yang lebih 
mendalam. 

Klasifikasi ketiga, yang 
menyebutkan bahwa media monopoli 
dapat meningkatkan minat dan hasil 
belajar siswa secara signifikan, hasil 
penelitian ini juga menunjukkan 
kesesuaian yang kuat. Salah satu tujuan 
utama pengembangan Monopoli Win or 
Challenge adalah untuk menciptakan 
situasi pembelajaran yang menarik dan 
komunikatif. Dengan menggabungkan 
aspek permainan yang kompetitif, 
media ini mampu menarik minat 
peserta didik untuk berpartisipasi lebih 
aktif. Lebih dari itu, elemen-elemen 
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yang ada dalam permainan ini, seperti 
kartu Win dan Challenge memotivasi 
siswa untuk terus belajar dan 
menguasai materi Fiqih demi meraih 
kemenangan dalam permainan. Proses 
belajar yang terintegrasi dengan 
permainan dapat meningkatkan 
keterlibatan siswa dan berkontribusi 
pada hasil belajar yang lebih baik. 

Terakhir, klasifikasi keempat, 
yang berbicara tentang bagaimana 
media monopoli dapat mendorong 
potensi berpikir peserta didik, juga 
ditemukan dalam hasil penelitian. 
Media Monopoli Win or Challenge tidak 
hanya berfungsi sebagai alat yang 
menghibur, tetapi juga mendorong 
siswa untuk berpikir strategis dan 
kritis. Dalam permainan ini, peserta 
didik dihadapkan pada situasi yang 
membutuhkan pemikiran logis dan 
keputusan yang tepat untuk mengatasi 
tantangan yang diberikan. Penggunaan 
kartu Challenge mengharuskan peserta 
didik untuk menyelesaikan tantangan 
yang diberikan, yang merangsang 
mereka untuk berpikir secara analitis. 

Media Monopoli Win or Challenge 
hadir sebagai penunjang dalam 
mencapai keberhasilan pada proses 
evaluasi pembelajaran Fiqih di MTs 
Darul Istiqomah Ketilengsingolelo. 
Proses evaluasi merupakan hal yang 
harus dilakukan oleh guru sebagai 
pihak yang bertanggung jawab dalam 
mengelola dan melaksanakan 
pembelajaran bagi peseta didik. Sebagai 
bagian dari evaluasi pendidikan secara 

keseluruhan, evaluasi pembelajaran 
merupakan tahap penting yang harus 
dilakukan oleh guru untuk menilai 
sejauh mana peserta diidk memahami 
materi yang telah diajarkan dan untuk 
mengukur keberhasilan pembelajaran.  

Bagi guru, evaluasi bukan hanya 
untuk menilai hasil belajar peserta 
didik, tetapi juga untuk mengevaluasi 
efektivitas metode dan strategi 
pengajaran yang digunakan. Dengan 
hasil evaluasi, guru dapat memperbaiki 
proses pembelajaran, memberikan 
intervensi yang diperlukan, serta 
menyesuaikan pendekatan 
pembelajaran agar lebih sesuai dengan 
kebutuhan peserta didik. Evaluasi 
pembelajaran juga berfungsi untuk 
mengidentifikasi kekuatan dan 
kelemahan peserta didik agar dapat 
merencanakan langkah-langkah 
perbaikan yang tepat untuk kegiatan 
belajar mengajar selanjutnya 
(Phafiandita, Permadani, Pradani, & 
Wahyudi, 2022). 

Secara keseluruhan, hasil 
penelitian ini menunjukkan bahwa 
Monopoli Win or Challenge sebagai 
media evaluasi pembelajaran Fiqih 
sangat relevan dengan keempat 
klasifikasi yang telah dipaparkan 
sebelumnya. Kelebihan utama dari hasil 
penelitian ini adalah penggabungan 
elemen permainan yang dapat 
menciptakan lingkungan pembelajaran 
yang menyenangkan, interaktif, dan 
penuh tantangan. Dengan 
mengintegrasikan unsur kompetisi, 
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tantangan, dan strategi dalam 
permainan, media ini tidak hanya 
meningkatkan motivasi dan minat 
peserta didik tetapi juga 
mengembangkan keterampilan 
berpikir kritis dan meningkatkan 
pemahaman mereka terhadap materi 
Fiqih. Inovasi yang dibawa oleh 
penggunaan kartu Win dan Challenge 
menjadikan media ini lebih menarik 
dan edukatif, memberikan pengalaman 
kegiatan evaluasi pembelajaran yang 
lebih mendalam. Tidak hanya dalam hal 
penguasaan materi, tetapi juga dalam 
pengembangan keterampilan berpikir 
peserta didik. 

 
SIMPULAN  

Hasil uji validitas media Monopoli 
Win or Challenge Fiqih yang peneliti 
kembangkan menunjukkan bahwa 
media ini layak digunakan berdasarkan 
beberapa aspek yang telah diuji. Hasil 
rerata dari penilaian ahli media, butir 
soal, dan respon peserta didik yang 
mencapai angka 0,80 menunjukkan 
bahwa kualitas dari ketiga aspek 
tersebut berada pada kategori "sangat 
layak". Nilai ini menunjukkan bahwa 
media Monopoli Win or Challenge telah 
memenuhi standar yang ditetapkan 
dengan sangat baik. Hasil implementasi 
juga telah menunjukkan bahwa media 
Monopoli Win or Challenge telah 
mencapai tujuan yang diinginkan, yakni 
menjadi sarana evaluasi yang lebih 
menarik, komunikatif, dan 
menyenangkan bagi peserta didik. 

Dengan demikian, media ini dapat 
digunakan secara efektif dalam proses 
evaluasi pembelajaran Fiqih di MTS 
Darul Istiqomah Ketilengsingolelo, 
untuk meningkatkan kualitas dan 
keterlibatan peserta didik dalam 
evaluasi pembelajaran Fiqih. 
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