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ABSTRAK 

 
Jesinta Maharani. 2026. Analisis Penerapan Model Problem Based 

Learning Dengan Media Board Game Monopoli Pada Materi 
IPAS Kelas III Sekolah Dasar. Artikel, Program Studi Pendidikan 
Guru Sekolah Dasar, Fakultas Pendidikan, Komunikasi, dan 
Sains, Universitas Muhammadiyah Surabaya. Pembimbing I: 
Meirza Nanda Faradita, S.Pd., M.Pd., Pembimbing II: Ishmatun 
Naila, S.Si., M.Pd. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis bagaimana 
penerapan media pembelajaran melalui board game monopoli dalam 
pembelajaran IPAS dengan menggunakan model Problem Based 
Learning di SD Muhammadiyah 9 Surabaya. Untuk itu, peneliti 
menggunakan kualitatif dengan pendekatan deskriptif dengan metode 
pengumpulan data berupa observasi, wawancara, dan dokumentasi. 
Subjek penelitian ini meliputi guru kelas dan peserta didik kelas III. Hasil 
penelitian mendapatkan respon positif dari peserta didik terhadap media 
board game monopoli dengan model PBL. Hal ini terlihat dari peserta 
didik yang antusias menyelesaikan soal formatif, tidak hanya itu peserta 
didik memahami materi yang disajikan dengan menggunakan media. 
Pembelajaran IPAS terkait dengan proses kehidupan sehari-hari peserta 
didik, di mana konsep pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam mempelajari 
tentang terbentuknya alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial membahas 
interaksi sosial yang terjadi di masyarakat sekitar. Kesimpulannya, model 
PBL yang dikolaborasikan dengan media pembelajaran board game 
monopoli dapat menjadi hal baru yang bisa diterapkan di kelas. 

Kata Kunci: Permainan Papan Media Monopoli, Model Problem Based 
Learning. IPAS 
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ABSTRACT 

 
Jesinta Maharani. 2026. An Analysis of the Application of the Problem 

Based Learning Model with Monopoly Board Game Media in 
Science Material for Grade III Elementary Schools. Article, 
Department of Elementary School Teacher Education, Faculty of 
Education, Communication, and Science, Muhammadiyah 
University of Surabaya. Advisor I: Meirza Nanda Faradita, S.Pd., 
M.Pd., Advisor II: Ishmatun Naila, S.Si., M.Pd. 

 This study aimed to analysed how the application of learning 
media through the monopoly board game in science learning using the 
Problem-Based Learning model at SD Muhammadiyah 9, Surabaya. For 
this reason, this research was a qualitative descriptive approach. The 
data collection methods included observation, interviews, and 
documentation. The subjects of this study included class teachers and 
third-grade students. The results obtained a positive response from 
students towards the monopoly board game media with the PBL model. 
The evidence showed that students who are enthusiastic about completing 
formative questions; not only that, but students also understand the 
material presented using the media. Science learning is related to the 
daily life processes of students, where the concept of Natural Sciences 
learning studies the formation of nature, and Social Sciences discusses 
social interactions that occur in the surrounding community. In 
conclusion, the PBL model, collaborating with the monopoly board game 
learning media, can be a new thing that can be applied in the classroom. 

Keywords: Monopoly Media Board Game, Problem Based Learning 
Model. IPAS 
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis bagaimana penerapan model 

problem based learning dalam pembelajaran IPAS dengan menggunakan 

media baoard game monopoli di SD Muhammadiyah 9 Surabaya. Untuk 

itu, peneliti menggunakan kualitatif dengan pendekatan deskriptif dengan 

metode pengumpulan data berupa observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Subjek penelitian ini meliputi guru kelas dan peserta didik 

kelas III. Hasil penelitian mendapatkan respon positif dari peserta didik 

terhadap media board game monopoli dengan model PBL. Hal ini terlihat 

dari peserta didik yang antusias menyelesaikan soal formatif, tidak hanya 

itu peserta didik memahami materi yang disajikan dengan menggunakan 

media. Pembelajaran IPAS terkait dengan proses kehidupan sehari-hari 

peserta didik, di mana konsep pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

mempelajari tentang terbentuknya alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial 

membahas interaksi sosial yang terjadi di masyarakat sekitar. 

Kesimpulannya, model PBL yang dikolaborasikan dengan media 

pembelajaran board game monopoli dapat menjadi hal baru yang bisa 

diterapkan di kelas. 

 

Kata Kunci: Permainan Papan Media Monopoli, Model Problem 

Based Learning, IPAS 
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Abstract 

This study aims to describe how the application of learning media through 

the monopoly board game in science learning using the Problem Based 

Learning model at Muhammadiyah 9 Elementary School Surabaya. For 

this reason, the researcher used a qualitative descriptive approach with 

data collection methods in the form of observation, interviews, and 

documentation. The subjects of this study included class teachers and 

third-grade students. The results of the study received a positive response 

from students towards the monopoly board game media with the PBL 

model. This can be seen from students who are enthusiastic about 

completing formative questions, not only that, students understand the 

material presented using the media. Science learning is related to the 

process of students' daily lives, where the concept of Natural Sciences 

learning studies the formation of nature and Social Sciences discusses 

social interactions that occur in the surrounding community. In 

conclusion, the PBL model collaborated with the monopoly board game 

learning media can be a new thing that can be applied in the classroom.. 

 

Keywords: Board Game Monopoly, Problem Based Learning, IPAS 
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PENDAHULUAN  
 Pendidikan merupakan upaya yang dilakukan dengan sadar 

untuk memajukan pertumbuhan serta perkembangan fisik (hard skill) dan 

juga keterampilan (soft skill). Saat diterapkan, pendidikan juga 

melibatkan proses belajar yang wajib dilalui oleh setiap individu (Naila et 

al., 2021). Pendidikan dilakukan melalui suatu usaha yang dilaksanakan 

secara terencana dan bertujuan untuk mengubah manusia dari yang tidak 

tahu menjadi tahu. Agar seseorang dapat menghadapi perkembangan 

jaman yang semakin maju. Indonesia sebagai salah satu Negara yang 

berkembang masih perlu melakukan peningkatan pembangunan di segala 

sektor (Faradita, 2018). Pendidikan yang baik membutuhkan orang-orang 

(seperti guru) dan alat pengajaran (seperti ruang belajar). Tugas guru 

adalah membantu proses belajar dalam suasana yang nyaman, 

menginspirasi, dan mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif (Nabecker 

et al., 2025). 

 Oleh karena itu, media telah berperan sebagai instrumen atau alat 

penting dalam proses pembelajaran. Media merupakan kebutuhan yang 

digunakan oleh tenaga pendidik untuk menyampaikan informasi atau 

materi pembelajaran (Fadilah et al., 2023). Media pembelajaran sangat 

penting dalam proses belajar, berfungsi sebagai pemicu untuk menarik 

perhatian peserta didik agar lebih memahami makna materi yang 

diajarkan. Ini membuat kegiatan pembelajaran lebih efektif dan efisien 

(Faradita, 2020). Media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik 

dapat berfungsi sebagai motivasi bagi peserta didik dalam proses 

pembelajaran. (Nurrita, 2018). 

 Selain menerapkan media pembelajaran yang lebih beragam dan 

kreatif, guru juga harus menciptakan berbagai bahan ajar yang bisa 

membantu proses belajar-mengajar. Dengan cara ini, pelajaran akan 

menjadi lebih seru dan bisa mendorong peserta didik untuk lebih aktif 

serta inovatif, yaitu dengan memanfaatkan berbagai macam bahan ajar 

(Faradita, 2018). Salah satu media yang menyenangkan dan dipilih untuk 

melatih proses berpikir kreatif anak adalah board game, dengan 

pertimbangan bahwa board game tidak hanya berfungsi sebagai alat 

permainan, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang menarik, 

menyenangkan, dan tidak terasa seperti memberikan pelajaran secara 

langsung. Melalui board game, anak tidak hanya belajar bersosialisasi, 

tetapi juga aspek komunikasi mereka menjadi lebih tajam. Selain itu, 
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board game melatih proses berpikir anak agar menghasilkan banyak ide, 

inovasi, serta strategi, sehingga dari situ muncul keterampilan lunak baru 

bagi peserta didik. (Ningtyas, 2023). Ada sejumlah alasan mengapa media 

inovatif untuk board game ini dipilih. Pertama, fakta bahwa sebagian 

besar anak-anak saat ini lebih aktif bermain game melalui ponsel atau 

komputer, menunjukkan bahwa bermain game adalah aktivitas yang 

menyenangkan dan menarik bagi mereka. 

 Permainan monopoli merupakan sebuah permainan papan yang 

mengharuskan para pemain berkompetisi dalam mengumpulkan 

kekayaan melalui sistem permainan dengan cara bergantian melempar 

dadu dan bergerak di petak-petak yang tersedia pada papan permainan 

(Umayah & Harmanto, 2019). Media permainan monopoli berfungsi 

sebagai sarana pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam proses 

belajar mengajar. Media ini sangat efektif digunakan dalam pembelajaran 

karena menggabungkan unsur permainan dengan materi pelajaran, 

sehingga membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan 

interaktif. Melalui sesuatu yang disukai, diharapkan peserta didik akan 

lebih tertarik untuk belajar, sehingga proses belajar akan lebih mudah 

dipahami. Kedua, dengan menggunakan media inovatif, peserta didik 

dapat dengan mudah mengingat materi yang diberikan ( Budaya et al., 

2020). 

 Board game monopoli berdasarkan teori Edgar Dale, 

penggunaan media Board Game Monopoli dalam pembelajaran sebagai 

berikut: 1. Tingkat Konkret (Dasar Kerucut): Monopoli berada pada 

tingkatan Pengalaman Langsung dan Pengalaman Tiruan karena pemain 

terlibat aktif dalam simulasi transaksi ekonomi dan pengambilan 

keputusan. 2. Tingkat Retensi: Orang cenderung mengingat 90% dari apa 

yang mereka kerjakan. Melalui Monopoli, siswa belajar melalui tindakan 

nyata dalam permainan. 3. Aspek Pembelajaran Aktif: Menyederhanakan 

konsep kompleks melalui simulasi dan melibatkan interaksi sosial serta 

negosiasi. 4. Kesimpulan: Media ini efektif karena mengubah siswa dari 

penerima pasif menjadi pelaku aktif. 

 Ilmu Pengetahuan Alam adalah salah satu mata pelajaran yang 

diajarkan di sekolah dasar. IPA juga berkaitan dengan upaya mencari tahu 

tentang alam dengan mengumpulkan fakta, konsep, prinsip, dan proses 

penemuan (Faradita & Putra, 2021). Dalam kurikulum merdeka, 

pembelajaran IPA dan IPS digabung menjadi IPAS. Tujuan IPAS pada 
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kurikuSlum merdeka adalah mengembangkan minat, rasa ingin tahu, 

peran aktif, serta dapat mengembangkan pengetahuan dan keterampilan 

(Agustina et al., 2022). Karena materi IPAS berkaitan dengan kehidupan 

sehari-hari, siswa menganggapnya sebagai mata pelajaran yang 

menyenangkan dan mudah dipahami di jenjang sekolah dasar. Dengan 

minat belajar yang tinggi, pembelajaran IPAS akan menjadi lebih 

menyenangkan dan siswa dapat mencapai tujuan akademik mereka. 

 IPAS adalah pembelajaran yang membantu peserta didik 

memahami konsep alam dan sosial sebagai satu kesatuan, IPAS 

melibatkan pendekatan terpadu dan terbimbing untuk mengembangkan 

kemampuan peserta didik dalam berpikir secara kritis dan rasional 

(Anggita et al., 2023). Pembelajaran IPAS terkait dengan proses 

kehidupan sehari-hari peserta didik, di mana konsep pembelajaran IPA 

mempelajari tentang terbentuknya alam dan IPS membahas interaksi 

sosial yang terjadi di masyarakat sekitar. Aktivitas belajar IPAS diarahkan 

untuk menemukan, artinya peserta didik diibaratkan sebagai peneliti 

untuk mendapatkan pemahaman yang lebih luas tentang alam sekitar. Di 

sekolah dasar, dalam proses pembelajaran IPAS, guru mengajarkan 

peserta didik untuk memperoleh pengetahuan sendiri dengan cara 

mengumpulkan data melalui percobaan atau eksperimen, melakukan 

pengamatan untuk menumbuhkan rasa ingin tahu, serta melatih peserta 

didik untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis sehingga peserta 

didik mampu memecahkan permasalahan yang dihadapi dengan 

memberikan penjelasan yang dapat dipercaya (Fitri & Nuvitalia, 2024).  

 Model pembelajaran adalah langkah-langkah sistematis dalam 

proses pembelajaran yang diterapkan oleh guru kepada peserta didik di 

kelas (Desyandri & Hana, 2021) Model yang dipilih harus sesuai dengan 

materi pembelajaran yang akan disampaikan, sehingga pemilihan model 

yang tepat dapat membantu peserta didik dan guru mencapai tujuan 

pembelajaran yang diinginkan. Selain itu, dengan kemajuan teknologi, 

menjadi lebih mudah bagi guru untuk membuat dan menggunakan 

berbagai model pembelajaran. Model pembelajaran yang aktif dan 

inovatif adalah salah satu metode yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan keaktifan peserta didik. Saat ini, model pembelajaran 

berbasis masalah adalah salah satu yang paling populer. 

  Model Problem Based Learning adalah 

pendekatan pengajaran yang berfokus pada pemecahan masalah dalam 
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dunia nyata. Di dalam metode ini, peserta didik bekerja dalam kelompok, 

mendapatkan umpan balik, dan berbicara satu sama lain. Ini membentuk 

dasar untuk investigasi, penyelidikan, dan laporan akhir (Nurwiyanti et 

al., 2023). Dalam kurikulum 2013, model pembelajaran berbasis masalah 

juga disarankan (Safitri et al., 2023). PBL adalah metode belajar yang 

mengarahkan peserta didik pada permasalahan dalam proses belajar, 

untuk menumbuhkan rasa ingin belajar di kelas atau antar teman sebaya, 

memecahkan masalah dalam belajar, berpikir kritis, serta mampu 

menggunakan sumber daya pembelajaran yang sesuai (Hotimah, 2020). 

Salah satu tujuan model PBL adalah untuk meningkatkan kemampuan 

peserta didik dalam berpikir kritis, menyelesaikan masalah, dan belajar 

mandiri dan berkolaborasi. Selain itu, model ini memiliki beberapa 

kelebihan, seperti meningkatkan motivasi internal peserta didik dan 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis mereka. 

 PBL berfokus pada pengenalan peserta didik terhadap masalah, 

menyusun cara belajar untuk peserta didik, serta membimbing mereka 

dalam penelitian baik secara individu maupun kelompok. Selain itu, 

model ini juga bertujuan untuk mengembangkan, menyajikan hasil, serta 

menganalisis dan mengevaluasi proses penyelesaian masalah. Sasaran 

dari pembelajaran PBL adalah untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis peserta didik dalam menghadapi masalah dan memahami konsep 

materi yang diajarkan (Laili et al., 2019 ). Sejalan dengan teori PBL 

(Dewey, 1961) John Dewey menekankan pentingnya pengalaman belajar 

melalui pemecahan masalah nyata, bukan hafalan. Dewey menekankan 

bahwa pembelajaran harus didasarkan pada pengalaman praktis melalui 

penyelesaian masalah dunia nyata, bukan sekadar menghafal. 

Menurutnya, peserta didik belajar dengan terlibat langsung dalam 

lingkungan sekitar untuk memahami dan mengatasi masalah. Hal ini bisa 

diterapkan melalui langkah-langkah seperti: mendefinisikan masalah, 

menganalisisnya, mengumpulkan informasi, menguji hipotesis, dan 

menemukan jawaban.  

 Dengan demikian, Problem Based Learning (PBL) memiliki 

keterkaitan yang kuat dengan kemampuan problem solving peserta didik. 

Melalui penyajian permasalahan kontekstual, peserta didik dilatih untuk 

mengidentifikasi masalah, merumuskan alternatif solusi, serta 

menentukan langkah pemecahan yang tepat berdasarkan informasi yang 

diperoleh. Proses problem solving dalam PBL mendorong peserta didik 
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untuk berpikir sistematis, logis, dan reflektif, sehingga mereka tidak 

hanya memahami konsep materi, tetapi juga mampu menerapkannya 

dalam situasi nyata. Kemampuan ini menjadi bekal penting bagi peserta 

didik dalam menghadapi berbagai permasalahan kehidupan sehari-hari, 

sekaligus memperkuat tujuan pembelajaran yang menekankan pada 

pengembangan berpikir kritis dan pemecahan masalah. 

 Penelitian mengenai materi IPAS di kelas III SD 

Muhammadiyah 9 Surabaya menunjukkan bahwa guru umumnya lebih 

memilih metode pembelajaran lama, seperti ceramah dan pemberian 

tugas, karena dianggap lebih sederhana untuk diterapkan. Saat 

mengajarkan materi, guru jarang menggunakan metode yang menarik, 

sehingga cara mengajar yang diterapkan berdampak pada aktivitas serta 

hasil belajar peserta didik. Materi yang disampaikan oleh guru sebagian 

besar bersifat teoritis, hanya melalui buku dan penjelasan lisan, tanpa 

melibatkan media. Hal ini menyebabkan peserta didik merasa bosan dan 

mengalami kesulitan dalam memahami materi yang diajarkan. 

 Permasalahan yang dialami proses pembelajaran tersebut dapat 

diatasi dengam model PBL karena untuk membangun kemampuan 

berpikir kritis, kolaborasi, dan kreativitas dalam berkelompok. Selain itu, 

ada juga media board game monopoli membuat belajar peserta didik 

lebih menyenangkan dan interaktif, meningkatkan motivasi serta 

keaktifan, membantu pemahaman konsep materi dengan pengalaman 

langsung.  

 Penelitian terdahulu dilakukan oleh (Lestari et al., 2021) dengan 

judul Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Monopoli pada 

Tema Perkembangan Teknologi untuk Peserta didik Kelas III di SDN 8 

Sokong. Mengenai pengembangan media monopoli bertema kemajuan 

teknologi untuk peserta didik kelas III di SDN 81 Sokong menunjukkan 

respon yang sangat positif dari peserta didik dan hasil validasi. Oleh karena 

itu, media ini dianggap sangat cocok untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran, karena dapat meningkatkan partisipasi dan motivasi belajar 

peserta didik di dalam kelas.  

 Penelitian relevan mengenai PBL yang dilakukan oleh (Safitri et 

al., 2023) pada pembelajaran IPAS kelas IV SD Negeri Supriyadi Semarang 

menunjukkan bahwa model ini telah diterapkan dengan baik melalui 5 fase 

sintaks PBL. Sikap positif peserta didik terhadap pembelajaran berbasis 

masalah mengindikasikan bahwa mereka mampu belajar efektif 
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menggunakan model ini. Penerapan PBL di kelas IV dinilai berhasil 

berdasarkan pelaksanaan langkah pembelajaran dan keterlibatan peserta 

didik dalam pemecahan masalah. 

  Berdasarkan penjelasan sebelumnya, penulis akan melakukan 

penelitian tentang penggunaan media board game monopoli dengan 

pendekatan PBL. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis 

bagaimana penerapan model PBL dalam pembelajaran IPAS dengan 

menggunakan media baoard game monopoli di SD Muhammadiyah 9 

Surabaya. 

 

METODE  

 Jenis penelitian yang diterapkan dalam studi ini adalah penelitian 

kualitatif dengan pendekatan deskriptif. Penelitian kualitatif dirancang 

untuk memahami fenomena terkait pengalaman subjek penelitian, seperti 

perilaku, persepsi, motivasi, tindakan, dan lain- lain, secara menyeluruh, 

dan dengan deskripsi menggunakan kata- kata di dalam konteks alami 

tertentu, serta memanfaatkan berbagai metode alami (Hunowu, 2019). 

Tujuan penelitian yang menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif 

adalah untuk menggambarkan fenomena, fakta, atau keadaan secara 

menyeluruh. Subjek pada penelitian ini adalah peserta didik di kelas 3 di 

SDM 9 Surabaya dengan jumlah peserta didik sebanyak 20 peserta didik. 

 Penelitian dilakukan di SD Muhammadiyah 9 Surabaya. Subjek 

dalam penelitian ini adalah peserta didik di kelas 3 SD Muhammadiyah 9 

Surabaya dengan peserta didik sebanyak kelas 20 peserta didik. Pada 

penelitian ini peneliti menggunakan triangulasi teknik yaitu obsevasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Sumber data yaitu sumber data primer 

adalah peserta didik kelas III, sumber data sekunder adalah guru kelas dan 

guru pendaping.  

 Dalam penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data 

yaitu observasi, wawancara, dan dokumentasi (Sari et al., 2025). Pertama 

observasi ini bertujuan untuk mengetahui keaktifan peserta didik kelas 3 

ketika mata pelajaran IPAS dan ditunjukan kepada guru kelas dengan 

menggunakan indikator lembar observasi dan peserta didik dengan 

menggunakan lembar aktivitas. Selanjutnya, metode pengumpulan data 

kedua adalah wawancara, mengumpulkan data langsung dari narasumber 

dalam penelitian ini guru diwawancarai untuk mengetahui kemampuan 

mereka dalam mengelola pembelajaran serta peserta didik untuk 
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mengetahui respon belajar mereka (Kurniawan et al., 2025). Guru 

pendamping juga di wawancarai menggunakan lembar instrumen 

wawancara. Dokumentasi yaitu bertujuan untuk mendukung dua teknik 

yang saling berkaitan, sumber dari dokumentasi ini yaitu berupa foto saat 

kegiatan penelitian dilakukan dan nilai formatif pada mata pelajaran 

IPAS. Untuk instrumen kemampuan guru mengelola pembelajaran 

mengikuti sintaks PBL. Indikator PBL menurut (Tekisendi, 2020) adalah 

yaitu mencakup mengorientasi siswa terhadap masalah, mengorientasi 

siswa untuk belajar, membimbing penyelidikan individual maupun 

kelompok, mengembangkan dan menyajikan hasil karya, menganalisis 

dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.  

Data analisis menggunakan pendekatan teori Miles dan 

Huberman dengan peta konsep sebagai berikut: 

Gambar 1 . Tahapan Analisis Data Kualitatif  (Huberman & Miles, 2002) 

 Berdasarkan gambar tersebut, menurut Miles dan Huberman, 

analisis data terdiri dari empat elemen, yaitu (1) Pengumpulan data, yang 

merupakan kumpulan informasi yang memungkinkan peneliti untuk 

membuat kesimpulan dan melakukan tindakan. Oleh karena itu, semua 

informasi yang diperoleh di lapangan, termasuk hasil wawancara, 

observasi, dan dokumentasi, harus dikumpulkan. (2) Reduksi data adalah 

tahap pemilihan atau penyaringan, fokus pada aspek tertentu, serta 

penyederhanaan semua informasi yang relevan dengan data penelitian 

yang sudah dikumpulkan dan dicatat selama pengumpulan data di 

lapangan. (3) Penyajian data bertujuan untuk membantu peneliti 

memahami isu yang ada dan merencanakan langkah selanjutnya sesuai 

dengan pemahaman yang telah diperoleh. (4) Penarikan kesimpulan atau 

verifikasi didasarkan pada data yang telah dianalisis serta informasi yang 

telah diverifikasi berdasarkan bukti yang ditemukan di lokasi penelitian. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

 Setelah penerapan dilakukan, hasil yang diperoleh sesuai 

dengan teknik pengumpulan data, yaitu Observasi, Wawancara, dan 

Dokumentasi. Teknik Observasi diterapkan untuk menilai kemampuan 

guru dalam mengelola pembelajaran serta kegiatan peserta didik. Teknik 

Wawancara dilakukan terhadap peserta didik, guru, dan guru 

pendamping. Sementara itu, teknik dokumentasi meliputi nilai sumatif 

akhir serta dokumentasi kegiatan peserta didik. Hasil yang diperoleh 

tersebut dipaparkan sebagai  berikut: 

Hasil Observasi 

 Hasil pengamatan yang diperoleh dari penerapan Media 

Pembelajaran Board Game Monopoli dalam PBL di SD Muhammadiyah 

9 Surabaya menunjukkan bahwa kegiatan tersebut berjalan dengan baik 

dan menerima tanggapan positif dari peserta didik. Proses PBL ini 

sebelumnya dibagi ke dalam lima tahapan, yakni orientasi peserta didik 

pada masalah, mengorganisasikan peserta didik untuk belajar, 

membimbing penyelidikan individu maupun kelompok. 

mengembangkan dan menyajikan hasil karya, dan menganalisis dan 

mengevaluasi proses pemecahan masalah. 

Gambar 2 Kegiatan Observasi Guru dalam penerapan Media Board Game 

Monopoli dengan Model PBL 

Berdasarkan gambar tersebut, hasil observasi yang diperoleh 

dari kemampuan guru dalam mengelola proses pembelajaran. Pada tahap 

1. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yaitu materi upaya 

pelestarian mahluk hidup. Setelah itu guru membuka pelajaran dengan 

contoh menanam tumbuhan sehingga peserta didik langsung memahami 

konteks. Pada tahap 2. Guru membagi peserta didik dalam 4 kelompok 
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secara merata, jadi satu kelas ada 20 peserta didik . Setelah itu guru 

membagikan LKPD pada setiap kelompok. Pada tahap 3. Guru 

menjelaskan tata cara penggunaan Board Game Monopoli. Setelah itu 

guru memanggil setiap perwakilan kelompok untuk mempraktekkan 

media board game secara bergatian dengan mengerjakan soal yang ada 

di LKPD secara berkelompok. Pada tahap 4. Setelah peserta didik 

mengetahui jawaban dari soal LKPD guru membimbing peserta didik 

untuk mengisi jawaban. Lalu guru membimbing peserta didik untuk 

mengumpulkan LKPD yang sudah dikerjakan. Pada tahp 5. Peserta didik 

menyampaikan materi yang sudah dipahami dan belum dipahami. 

Beberapa peserta didik ada yang kurang paham. Guru dan peserta 

membuat kesimpulan bersama tentang materi yang sudah dipelajari. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3 Kegiatan Observasi peserta didik dalam penerapan Media Board 

Game Monopoli dengan Model PBL 

 

Berdasarkan gambar tersebut, hasil observasi yang diperoleh 

dari peserta didik sendiri juga diklasifikasikan ke dalam 5 tahapan, di 

mana setiap tahapan telah dijelaskan secara rinci. Pada tahap 1. 

Mengorientasikan peserta didik pada masalah, 20 peserta didik antusias 

menyimak penyampaian tujuan pembelajaran yang disampaikan guru. 

Lalu peserta didik menyimak materi yang dihubungkan dengan contoh 

menanam tumbuhan sehingga peserta didik langsung memahami konteks. 

Pada tahap ke 2. Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar, 20 

peserta didik membuat 4 kelompok secara merata. Kemudian peserta didik 

menerima LKPD setiap kelompok. Pada tahap ke 3. Membimbing 

penyelidikan, 18 peserta didik antusias menyimak dan mendengarkan 

guru ketika menjelaskan tata cara penggunaan board game. Namun 2 

peserta didik kurang memperhatikan guru karena kurang memahmi 
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materi. Kemudian perwakilan peserta didik di mempraktekkan media 

board game secara bergatian lalu mengerjakan soal yang ada di LKPD 

secara berkelompok. Pada tahap ke 4. Mengembangkan dan menyajikan 

hasil karya, setiap kelompok menulis hasil soal di LKPD. Setelah mengisi 

LKPD peserta didik mengumpulkan kepada guru. Memasuki tahap ke 5. 

Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah, 20 peserta 

didik menyampaikan materi yang sudah dipahami dan belum dipahami. 

Setelah itu peserta didik bersama teman dan guru membuat kesimpulan 

bersama tentang materi yang sudah dipelajari.  

Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL) merupakan pendekatan 

yang mendorong peserta didik untuk belajar secara aktif dan bekerja 

sama, di mana mereka tidak sekadar menghafal fakta, melainkan 

menerapkan ilmu pengetahuan dalam situasi yang lebih luas. Dengan 

fokus pada pemecahan masalah yang nyata dan sesuai dengan kehidupan 

sehari-hari, PBL membantu peserta didik membangun kemampuan 

berpikir kritis yang krusial bagi keberhasilan mereka di bidang akademik 

dan karier di kemudian hari (Hutama & Satria, 2024). 

 

Hasil Wawancara 

Gambar 4 Wawancara dengan Guru Kelas 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan Bu TS, selaku 

guru kelas 3C SD Muhammadiyah 9 Surabaya, peneliti bertanya 

“Bagaimana Ibu menerapkan model PBL dalam mengorientasikan peserta 

didik pada masalah?”. Bu TS menanggapi “Dengan cara menerapkan 

model PBL dengan mengaitkan materi pembelajaran pada permasalahan 

nyata yang dekat dengan kehidupan peserta didik.” Peneliti bertanya 

“Apakah penerapan model PBL membantu Ibu dalam mengorganisasikan 
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kelompok belajar?”. Bu TS menanggapi “membantu, karena penerapan 

model PBL dapat mengorganisasikan peserta didik ke dalam kelompok 

belajar secara terstruktur.” 

  Bahwa manfaat model PBL bagi peserta didik yaitu 

“meningkatkan kreativitas, kemandirian, dan kemampuan berpikir kritis 

mereka. PBL juga membuat peserta didik menjadi lebih aktif dalam 

proses belajar karena mereka terlibat langsung dalam penyelesaian 

proyek nyata, serta melatih keterampilan kerjasama antar teman. Dengan 

model ini, peserta didik tidak hanya belajar teori, tetapi juga 

mengembangkan kemampuan memecahkan masalah dan berkolaborasi 

yang sangat berguna dalam kehidupan sehari-hari dan masa depan 

mereka. Pembelajaran menjadi lebih menarik dan relevan dengan 

kehidupan sehari-hari karenanya.  

Peneliti bertanya “Apakah media board game monopoli 

membantu peserta didik memahami proses serta hasil pembelajaran?”. 

Bu TS menanggapi “Media board game monopoli membantu peserta 

didik mengingat kembali pengalaman belajar sehungga pemahaman 

terhadap materi menjadi lebih mendalam.” 

Dengan media ini, peserta didik lebih memahami materi menggunakan 

media board game monopoli karena proses belajar yang lebih interaktif 

dan mengasyikkan. Peserta didik juga aktif bermain sambil belajar 

menggunakan board game monopoli. Peserta didik juga dapat 

menyimpulkan materi dengan jelas dan mampu menyelesaikan tugas 

karena penggunaan media board game monopoli memberikan 

pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. 

 Sebagai guru kelas 3C di SD Muhammadiyah 9 Surabaya, saya 

sangat merasakan manfaat besar dari penggunaan media board game 

Monopoli dalam pengajaran IPAS. Media ini berhasil meningkatkan 

ketertarikan dan semangat belajar anak-anak, sehingga mereka lebih 

memahami materi pelajaran melalui proses yang interaktif dan 

mengasyikkan. Anak-anak menjadi sangat aktif bermain sambil belajar, 

dan pada akhirnya mereka mampu menyimpulkan materi dengan jelas 

serta menyelesaikan tugas-tugasnya dengan baik. Pengalaman belajar 

yang menyenangkan ini benar-benar membuat pembelajaran IPAS lebih 

efektif. 
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Gambar 5 Wawancara dengan Guru Pendamping 

 Hasil wawancara dengan Bu SNO selaku guru pendamping 

yang bertidak sebagai pengawas bahwasannya media board game 

monopoli sangat membantu dalam menciptakan suasana belajar yang 

lebih menyenangkan dan interaktif. Menurut pengamatan Bu SNO 

bahwa peserta didik memahami materi IPAS karena mereka terlibat aktif 

dalam proses pembelajaran menggunak media board game. Peserta didik 

juga mampu berkerja sama dengan baik antar teman. Beliau juga melihat 

bahwa peserta didik mampu mengikuti tahap-tahap PBL dengan baik, 

mulai dari orientasi pada masalah yang diberikan, mengorganisasi diri 

dan kelompok untuk belajar, melakukan penyelidikan individu maupun 

kelompok, hingga mengembangkan dan mempresentasikan hasil karya 

mereka. 

 Sebagai guru pendamping yang bertindak sebagai pengawas, 

saya melihat bahwa  media board game Monopoli sangat membantu 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif. 

Dari pengamatan saya, peserta didik mampu memahami materi IPAS 

karena terlibat aktif dalam proses pembelajaran menggunakan media ini. 

Mereka juga bekerja sama dengan baik antar teman, serta mengikuti 

tahap-tahap PBL dengan lancarmulai dari orientasi pada masalah yang 

diberikan, mengorganisasi diri dan kelompok untuk belajar, melakukan 

penyelidikan individu maupun kelompok, hingga mengembangkan dan 

mempresentasikan hasil karya mereka. 
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Gambar 6 Wawancara dengan Peserta didik Kelas III 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan peserta didik 

kelas 3C SD Muhammadiyah 9 Surabaya yaitu SRA. Peneliti bertanya 

“Apakah kamu menyimak penjelasan guru saat memperkenalkan 

masalah?” SRA menanggapi “Iya, saya menyimak penjelasajan guru 

karena masalah yang dosampaikan dengan jelas dan menarik”. Peneliti 

bertanya “Apakah kamu merasa pembagian kelompok dan peran yang 

dibdrikan sudah adil adan jelas?” SRA menanggapi “Iya, pembagian 

kelompok dan peran sudah adil serta mudah dipahami”. Peneliti 

bertanya “Apakahkamu aktif bertanya atau berdiskusi selama bermain 

dan memecahkan masalah?” SRA menanggapi “Iya, saya aktif bertanya 

dan berdiskusi saat bermain dan memecahkan masalah”. 

Pada aspek respon penggunaan media board game monopoli, dapat 

direspon sebagai berikut. Seluruh peserta didik menyimak penjelasan guru 

dengan penuh perhatian dan memahami masalah yang disampaikan. Peserta 

didik mampu dibagi menjadi 4 kelompok secara adil oleh guru, sehingga 

mereka dapat bekerja sama dengan baik mengerjakan LKPD. Sebanyak 18 

peserta didik aktif berdiskusi dalam kelompoknya untuk menyelidiki masalah, 

sementara 2 peserta didik masih memerlukan pendampingan dari guru. 

Seluruh peserta didik dalam 4 kelompok berhasil menyajikan hasil karya 

mereka dengan baik, mereka lebih memahami materi pelajaran. Seluruh 

peserta didik melakukan refleksi dan evaluasi saling membantu dalam 

mengetahui penguasaan materi mereka, sekaligus mengidentifikasi bagian 

yang masih perlu dipelajari lebih lanjut. Bahwa secara keseluruhan, 

wawancara penggunaan media board game Monopoli dalam model PBL 

memberikan pengalaman belajar yang interaktif, kolaboratif, dan efektif 

dalam meningkatkan pemahaman konsep pelajaran IPA. 

 

 



 

 
Jurnal Cerdik: Jurnal Pendidikan dan Pengajaran, Volume 05, No. 02, Juni 2026, 

hal.113-136 

 

16 

 

Hasil Dokumentasi 

Dokumentasi hasil nilai formatif dari lembar evaluasi setiap 

kelompok SD Muhammadiayah 9 Surabaya kelas 3 dalam mata 

Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) materi upaya 

pelestarian makhluk hidup menunjukkan kemajuan yang baik. Terdapat 

empat kelompok yang berpartisipasi dan menyelesaikan LKPD  

menunjukkan pemahaman yang baik secara keseluruhan.  

 

 

 

 

 

 

Tabel 1 Hasil skor peserta didik 

Berdasarkan hasil skor di atas, masing-masing kelompok 

menunjukkan bahwa kelompok 2 mencapai skor tertinggi (10) dan 

menyelesaikan paling cepat (09.00), menandakan efisiensi dan 

penguasaan materi yang unggul. Kelompok 1 dan 3 sama-sama skor 8 

pada waktu 09.15, menunjukkan performa stabil. Kelompok 4 memiliki 

skor terendah (7) dan waktu terlama (09.20), karena tantangan dalam 

memahami konsep pelestarian atau koordinasi kelompok. 

 

Pembahasan 

Menurut hasil penelitian yang sudah dilakukan, peneliti 

menyatakan bahwa respon para peserta didik merasa sangat antusias dan 

termotivasi ketika guru menerapkan media board game monopoli 

dengan model PBL. Mereka mengapresiasi cara pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menantang karena melalui board game, mereka tidak 

hanya belajar secara teori, tetapi juga langsung menghadapi dan 

memecahkan masalah secara bersama-sama. Metode ini membuat 

mereka lebih aktif berdiskusi, berpikir kritis, dan bekerja sama dalam 

kelompok untuk mencari solusi terbaik. Selain itu, suasana belajar 

menjadi lebih menyenangkan dan tidak monoton, sehingga peserta didik 

merasa lebih mudah memahami konsep yang diajarkan.  

Bahwasannya media board game monopoli dan model PBL 

menjadi salah satu pilihan yang tepat diterapkan pendidik saat mengajar, 

dikarenakan media dan model saling melengkapi satu sama lain. Media 
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board game dapat membantu peserta didik membuat pembelajaran 

lebih menarik dan memahami materi. Pemanfaatan media board game 

monopoli dapat membantu peserta didik untuk pembelajaran inovatif 

yang efektif karena mampu mengubah suasana belajar yang aktif, 

interaktif, dan menyenangkan. Sejalan dengan itu, media pembelajaran 

merupakan hal penting dalam mendukung keberhasilan pembelajaran. 

Artinya, Dengan kata lain, media pembelajaran dapat diartikan sebagai 

segala sesuatu yang memuat materi atau informasi yang dapat dijadikan 

penunjang dalam kegiatan pembelajaran (Anjarani et al., 2020). 

Model PBL adalah model pembelajaran yang berpusat pada 

peserta didik yang melibatkan pemecahan masalah secara bertahap 

menggunakan pendekatan ilmiah sehingga peserta didik dapat 

memperoleh pemahaman tentang masalah tersebut (Mayasari et al., 

2022). Model pembelajaran berbasis masalah memberikan masalah 

kepada siswa untuk diselesaikan dengan cara mereka sendiri dan 

membantu mereka menjadi lebih kreatif, kritis, komunikatif, dan 

kolaboratif (Megawati dan Malikah 2024) Model pembelajaran berbasis 

masalah ini memungkinkan guru untuk mengarahkan penyelidikan 

kelompok atau individu dengan tujuan menciptakan kolaborasi antara 

siswa dan guru. Selain itu, siswa diberi kesempatan untuk 

mengumpulkan informasi yang relevan melalui analisis dan evaluasi 

proses pemecahan masalah, dan guru menunjukkan hubungan antara 

topik yang dibahas. Oleh karena itu, pengetahuan dan wawasan peserta 

didik berkembang dan mereka lebih menguasai topik diskusi. Akibatnya, 

hasil belajar peserta didik dapat ditingkatkan (Rahmawati, 2022).   

Hasil penelitian ini sesuai dengan yang dilakukan oleh Ardila 

et al., (2025) dalam jurnal ”Pengaruh Model Pbl Berbantuan Media 

Pembelajaran Monopoli Ipa Terhadap Kemampuan Berpikir Reflektif 

Peserta didik Pada Materi Bagian Tubuh Tumbuhan Beserta Fungsinya”. 

Model PBL berbantu media monopoli IPA memberikan dampak yang 

besar terhadap peningkatan kemampuan reflektif peserta didik. 

Pendekatan ini mendorong peserta didik untuk terlibat lebih aktifdalam 

proses belajar, berpartisipasi dalam percakapan, danmenyelesaikan 

masalah secara mandiri. Keunggulan media Monopoli IPA jika 

dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional terletak pada 

sifat interaktifnya, di mana peserta didik bisa segera menerapkan konsep 
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yang dipelajari melalui permainan, sehingga mengoptimalkan partisipasi 

mereka dalam proses belajar.  

Berdasarkan temuan penelitian dan berbagai teori yang telah di 

jelaskan, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran PBL yang 

dipadukan dengan media pembelajaran board game monopoli bahwa 

dapat membantu proses pembelajaran dengan baik. Monopoli berbasis 

PBL berpengaruh positif terhadap hasil belajar dengan peningkatan 

signifikan pada kemampuan analisis dan pemahaman materi, sehingga 

menjadi alternatif pembelajaran yang inovatif dan efektif. 

 

SIMPULAN  

Penerapan Model Problem Based Learning Dengan Media 

Board Game Monopoli Pada Materi IPAS Kelas III Sekolah Dasar 

dilaksanakan dengan lancar dan sesuai sintaks PBL yakni Orientasi 

peserta didik pada masalah, mengorganisasikan peserta didik untuk 

belajar, membimbing penyelidikan individu maupun kelompok. 

mengembangkan dan menyajikan hasil karya, dan menganalisis dan 

mengevaluasi proses pemecahan masalah. Bahwa penggunaan media 

board game Monopoli yang dipadukan dengan model PBL terbukti 

efisien dalam meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik 

terhadap materi IPAS. Model pembelajaran ini tidak hanya 

mempermudah peserta didik dalam memahami konsep-konsep yang 

diajarkan tetapi juga mendorong kemampuan berpikir kritis dan 

kolaboratif. 

Penerapan media board game dalam model PBL terbukti efisien 

dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik. 

Dengan pendekatan pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, 

board game mampu menghadirkan situasi masalah yang relevan 

sehingga peserta didik terdorong untuk aktif mencari solusi secara 

kolaboratif. Namun, dalam penerapannya terdapat beberapa tantangan 

yang perlu diperhatikan, seperti waktu pembelajaran yang terbatas dan 

kebutuhan persiapan media yang memadai. Selain itu, guru harus 

memiliki kemampuan mengelola pembelajaran berbasis masalah dengan 

baik agar board game dapat berjalan efektif dan tujuan pembelajaran 

tercapai.  
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Lampiran 2  

LEMBAR OBSERVASI KEMAMPUAN GURU 

MENGELOLA PEMBELAJARAN 

Hari/ Tanggal : Rabu, 12 November 2025 

Nama  :Titik Srihatini S.Pd. 

Kelas  : III 

Mata pelajaran  : IPAS  

Materi  : Upaya Pelestarian Makhluk Hidup 

Sekolah  : SD Muhammadiyah 9 Surabaya 

Alokasi waktu : 2 X 35 Menit 
 

No Indikator Aktivitas Guru Ya Tidak Deskripsi 

Aktivitas 

1. Mengorientasikan 

peserta didik pada 

masalah 

a. Guru 
menyampaikan 
tujuan 
pembelajaran. 

   

b. Guru 

menghubungkan 

masalah dengan 

kehidupan nyata. 

   

2.  

 
Mengorganisasikan 

peserta    didik 

untuk belajar 

a. Guru membentuk  
kelompok dan  

menjelaskan  

aturan main  

Board Game 

 Monopoli. 

a.  

 

   

b. Guru memberikan 

LKPD. 

   

 Membimbing a. Guru menjelaskan    
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3. penyelidikan  tata cara bermain 

Board Game 

Monopoli. 

b. Gurmembimbing 
dalam 
menyelesaikan 
media Board 
Game Monopoli. 

   

4. 

 
 Mengembangkan 

dan menyajikan 

hasil karya 

a. Guru 

membimbing 

untuk menulis 

hasil pengerjaan  

di LKPD. 

   

b. Guru 
membimbing 
untuk 
mengumpulkan 
hasil kerja. 

   

5.  Menganalisis dan 

mengevaluasi  

proses pemecahan 

masalah 

a. Guru menanyakan kepada  
peserta didik  

bagian materi 

mana yang belum  

dipahami. 
 

a.  

 

   

b. Guru dan peserta 

didik membuat 

kesimpulan 

bersama 
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Lampiran 3  

HASIL OBSERVASI GURU
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Lampiran 4  

LEMBAR WAWANCARA GURU 

Hari/ Tanggal : Rabu, 12 November 2025 

Nama              : Titik Srihartini S.Pd. 

Kelas              : III 

Mata pelajaran  : IPAS  

Materi                : Upaya Pelestarian Makhluk Hidup 

Sekolah              : SD Muhammadiyah 9 Surabaya 

Alokasi waktu  : 2 X 35 Menit 
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No Indikator  Pertanyaan Keterangan 

1.  Mengorientasikan 

peserta didik pada 

masalah 

Bagaimana Ibu menerapkan 

model PBL dalam 

mengorientasikan peserta didik 

pada masalah? 

 

2.  Mengorganisasikan 

peserta didik 

untuk belajar 

Apakah penerapan model PBL 

membantu Ibu dalam 

mengorganisasikan kelompok 

belajar? 

. 

3.  Membimbing 

penyelidikan 
Bagaimana penggunaan media 

board game Monopoli 

mendukung proses pencarian 

solusi masalah?? 

 

4. Mengembangkan 

dan menyajikan 

hasil karya 

Menurut Ibu bagaimana media 

board game Monopoli 

membantu peserta didik dalam 

menyampaikan hasil tersebut? 

 

5. Menganalisis dan 

mengevaluasi  

proses pemecahan 

masalah 

Apakah media board game 

Monopoli membantu peserta 

didik memahami kembali 

proses serta hasil 

pembelajaran? 

 

6.  Respon penggunaan Media Board Game Monopoli 

 Memperhatikan a. Apakah Ibu melihat 

peserta didik 

memperhatikan 

aturan dan instuksi 
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permainan 

Monopoli selama 

kegiatan?   

 

 Menggunakan 

media 

b. Bagaimana cara 

peserta didik 

menggunakan 

elemen-elemen 

dalam Board Game 

Monopoli (seperti 

kartu, dadu, dan 

papan) untuk 

belajar?   

 

melempar 

dadu secara 

bergiliran,  

 Kerja sama c. Seberapa baik kerja 

sama antar peserta 

didik dalam 

kelompok saat 

bermain Monopoli?   
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Lampiran 5 

HASIL OBSERVASI PESERTA DIDIK 
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Lampiran 6 

LEMBAR WAWANCARA GURU 

Hari/ Tanggal  : Rabu, 12 November 2025 

Nama    : Titik Srihartini S.Pd. 

Kelas   : III 

Mata pelajaran   : IPAS  

Materi            : Upaya Pelestarian Makhluk Hidup 

Sekolah              : SD Muhammadiyah 9 Surabaya 

Alokasi waktu  : 2 X 35 Menit 
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No Indikator  Pertanyaan Keterangan 

1.  Mengorientasikan 

peserta didik pada 

masalah 

Bagaimana Ibu menerapkan 

model PBL dalam 

mengorientasikan peserta didik 

pada masalah? 

 

2.  Mengorganisasikan 

peserta didik 

untuk belajar 

Apakah penerapan model PBL 

membantu Ibu dalam 

mengorganisasikan kelompok 

belajar? 

. 

3.  Membimbing 

penyelidikan 
Bagaimana penggunaan media 

board game Monopoli 

mendukung proses pencarian 

solusi masalah?? 

 

4. Mengembangkan 

dan menyajikan 

hasil karya 

Menurut Ibu bagaimana media 

board game Monopoli 

membantu peserta didik dalam 

menyampaikan hasil tersebut? 

 

5. Menganalisis dan 

mengevaluasi  

proses pemecahan 

masalah 

Apakah media board game 

Monopoli membantu peserta 

didik memahami kembali 

proses serta hasil 

pembelajaran? 

 

6.  Respon penggunaan Media Board Game Monopoli 

 Memperhatikan a. Apakah Ibu melihat 

peserta didik 

memperhatikan 

aturan dan instuksi 

permainan 
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Monopoli selama 

kegiatan?   

 

 Menggunakan 

media 

b. Bagaimana cara 

peserta didik 

menggunakan 

elemen-elemen 

dalam Board Game 

Monopoli (seperti 

kartu, dadu, dan 

papan) untuk 

belajar?   

 

melempar 

dadu secara 

bergiliran,  

 Kerja sama c. Seberapa baik kerja 

sama antar peserta 

didik dalam 

kelompok saat 

bermain Monopoli?   
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Lampiran 7  

HASIL WAWANCARA GURU 
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Lampiran 8  

LEMBAR WAWANCARA GURU 

Hari/ Tanggal  : Rabu, 12 November 2025 

Nama   : Siti Nur Oktaviani S.Pd. 

Kelas   : III 

Mata pelajaran : IPAS  

Materi            : Upaya Pelestarian Makhluk Hidup 

Sekolah            : SD Muhammadiyah 9 Surabaya 

Alokasi waktu  : 2 X 35 Menit 
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No Indikator  Pertanyaan Keterangan 

1.  Mengorientasikan 

peserta didik pada 

masalah 

Menurut pengamatan Ibu 

sebagai guru pendamping, 

bagaimana guru utama 

mengawali pembelajaran 

dengan model PBL? 

. 

2.  Mengorganisasikan 

peserta didik 

untuk belajar 

Apakah menurut Ibu 

penerapan model PBL 

memudahkan guru utama 

dalam mengelola kelompok 

belajar? 

. 

3.  Membimbing 

penyelidikan 
Menurut pengamatan Ibu, 

bagaimana peran media board 

game Monopoli dalam 

membantu proses 

penyelidikan peserta didik? 

 

4. Mengembangkan 

dan menyajikan hasil 

karya 

Bagaimana menurut Ibu 

media board game Monopoli 

membantu peserta didik dalam 

menyampaikan hasil diskusi? 

 

5. Menganalisis dan 

mengevaluasi proses 

pemecahan masalah 

Menurut Ibu, apakah 

penggunaan media board 

game Monopoli membantu 

peserta didik dalam kegiatan 

evaluasi pembelajaran? 

 

6.  Respon penggunaan Media Board Game Monopoli 

 Memperhatikan a. Menurut 

pengamatan Ibu, 

bagaimana sikap 
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peserta didik dalam 

memperhatikan 

aturan dan instruksi 

permainan 

Monopoli? 

 Menggunakan media b. Bagaimana 

menurut Ibu 

kemampuan 

peserta didik dalam 

menggunakan 

media board game 

Monopoli selama 

pembelajaran? 

  

 Kerja sama c. Menurut 

pengamatan Ibu, 

bagaimana kerja 

sama peserta didik 

dalam kelompok 

saat bermain 

Monopoli? 

 



 

39 

 

Lampiran 9  

 HASIL WAWANCARA GURU 
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Lampiran 10  

LEMBAR WAWANCARA PESERTA DIDIK 

 

Hari/ Tanggal  : Rabu, 12 November 2025 

Nama   :  

Kelas   : III C 

Mata pelajaran : IPAS  

Materi            : Upaya Pelestarian Makhluk Hidup 

Sekolah            : SD Muhammadiyah 9 Surabaya 

Alokasi waktu  : 2 X 35 Menit 
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No Indikator  Pertanyaan Keterangan 

1.  Mengorientasikan 

peserta didik pada 

masalah 

Apakah kamu 

menyimak penjelasan 

guru saat 

memperkenalkan 

masalah? 

 

2.  Mengorganisasikan 

peserta didik untuk 

belajar 

Apakah kamu merasa 

pembagian kelompok 

dan peran yang 

diberikan sudah adil 

dan jelas? 

. 

3.  Membimbing 

penyelidikan 
Apakah kamu aktif 

bertanya atau 

berdiskusi selama 

bermain dan 

memecahkan 

masalah? 

 

4. Mengembangkan 

dan menyajikan hasil 

karya 

Apakah penyajian 

hasil belajar yang 

kamu lakukan 

membantu kamu dan 

teman-teman 

memahami materi 

dengan baik? 

 

5. Menganalisis dan 

mengevaluasi proses 

pemecahan masalah 

Apakah refleksi dan 

evaluasi yang 

dilakukan dalam 
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model PBL  

membantu kamu 

dalam belajar? 

6.  Respon penggunaan Media Board Game Monopoli 

 Memperhatikan Apakah kamu 

memperhatikan 

aturan dan instruksi 

saat bermain 

Monopoli?  

 

 

 Menggunakan media Bagaimana kamu 

menggunakan Board 

Game Monopoli 

untuk memahami 

materi pelajaran?   

 

  

 Kerja sama Apakah kamu 

bekerja sama dengan 

teman-teman saat 

menggunakan Board 

Game Monopoli?   
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 Lampiran 11  

HASIL WAWANCARA PESERTA DIDIK 
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Lampiran 12 

DOKUMENTASI NILAI FORMATIF 

 
Kelompok Aktivitas Pembelajaran IPAS Skor Waktu 

Kelompok 1 Upaya Pelestarian Makhluk Hidup 8 Jam 09.15 

Kelompok 2 Upaya Pelestarian Makhluk Hidup 10 Jam 09.00 

Kelompok 3 Upaya Pelestarian Makhluk Hidup 8 Jam 09.15 

Kelompok 4 Upaya Pelestarian Makhluk Hidup 7 Jam 09.20 
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Lampiran 13 

KEGIATAN OBSERVASI DAN WAWANCARA GURU 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kegiatan guru menjelaskan menggunakan media board game 
 

 

Kegiatan wawancara bersama guru kelas 
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Kegiatan wawancara bersama guru  pendamp
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Lampiran 14 

KEGIATAN WAWANCARA PESERTA DIDIK 
 

Wawancara dengan peserta didik 1 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Wawancara dengan peserta didik 2 
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Wawancara dengan peserta didik 3 



 

51  

Lampiran 15 

KEGIATAN PESERTA DIDIK 

 

 

 

 

 

 

 

Peserta didik menggunakan media board game 

 

 

Peserta didik mengerjakan LKPD 
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Lampiran 16 

MODUL AJAR 
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59  
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Lampiran 17 

LEMBAR KONSULTASI TA 
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Lampiran 18 

Letter Of Acceptance 
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Lampiran 19 

Endorsment Letter 

 
 

 

 



 

69  

Lampiran 20 

HASIL PLAGIASI 
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Lampiran 21 

Lampiran Surat Keterangan Bebas Plagiasi 
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Lampiran 22 

BIODATA PENULIS 

 

 

Jesinta Maharani lahir di Surabaya pada 

tanggal 30 Januari 2004. Anak pertama 

dari dua bersaudara. Jesinta Maharani 

memiliki kegemaran mengedit foto dan 

menulis. Semasa berkuliah di 

Universitas Muhammadiyah Surabaya, 

pernah mengikuti Himpunan Mahasiswa 

PGSD dan UKM Sunrise Choir.  


