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ABSTRAK

Jesinta Maharani. 2026. Analisis Penerapan Model Problem Based
Learning Dengan Media Board Game Monopoli Pada Materi
IPAS Kelas IIT 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 schari-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 IIl 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 [lmu 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,

3



Jurnal Cerdik: Jurnal Pendidikan dan Pengajaran, Volume 05, No. 02, Juni 2026,
hal.113-136

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 wuntuk 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:

Pengumpulan ——_ Penyajpan Data
1 Data

I / I

]

| | ,

! Verifikasi/

: Reduks: Data Penarikan

I Kesimpulan
]

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.

A~

™

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 dngan 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.
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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.

Kelompok Aktivitas Pembelajaran IPAS Skor Waktu
Kelompok Upaya Pelestarian Makhluk 8 Jam
1 Hidup 09.15
Kelompok Upaya Pelestarian Makhluk 10 Jam
2 Hidup 09.00
Kelompok Upaya Pelestarian Makhluk 8 Jam
3 Hidup 09.15
Kelompok Upaya Pelestarian Makhluk 7 Jam
4 Hidup 09.20

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

17



Jurnal Cerdik: Jurnal Pendidikan dan Pengajaran, Volume 05, No. 02, Juni 2026,
hal.113-136

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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MENGELOLA PEMBELAJARAN
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Kelas 1
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 a. Guru
peserta didik pada menyampaikan
masalah tujuan
pembelajaran.
b. Guru
menghubungkan
masalah dengan
kehidupan nyata.
2. |Mengorganisasikan Guru membentu

peserta didik
untuk belajar

kelompok dan
menjelaskan
aturan main
Board Game
Monopoli.

Guru memberikan
LKPD.

Membimbing a.

Guru menjelaskan
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penyelidikan

tata cara bermain
Board Game
Monopoli.

Gurmembimbing
dalam
menyelesaikan
media Board
Game Monopoli.

Mengembangkan
dan menyajikan
hasil karya

Guru
membimbing
untuk menulis
hasil pengerjaan
di LKPD.

Guru
membimbing
untuk
mengumpulkan
hasil kerja.

Menganalisis dan
mengevaluasi

proses pemecahan
masalah

Guru menanyakan kepad

peserta didik
bagian materi
mana yang belum

dipahami.

Guru dan peserta
didik membuat
kesimpulan
bersama
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HASIL OBSERVASI GURU

Lembar Observasi
Kemampuan Guru Mengelola Pembelajaran

Hari/ Tanggal  : Rabu, 12 November 2025
Nama : Titik Srihatini S.Pd.
Kelas <11
Mata pelajaran : IPAS
Materi : Upaya Pelestarian Makhluk Hidup
Sekolah : SD Muhammadiyah 9 Surabaya
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Lampiran 4
LEMBAR WAWANCARA GURU

Hari/ Tanggal : Rabu, 12 November 2025

Nama : Titik Srihartini S.Pd.

Kelas I

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
Mengorientasikan Bagaimana Ibu menerapkan
peserta didik pada model PBL dalam
masalah mengorientasikan peserta didik
pada masalah?
Mengorganisasikan | Apakah penerapan model PBL
peserta didik membantu Ibu dalam

untuk belajar

mengorganisasikan kelompok
belajar?

Memb1.n1.b1ng Bagaimana penggunaan media
penyelidikan board game Monopoli
mendukung proses pencarian
solusi masalah??
Mengembankan Menurut Ibu bagaimana media
dan menyajikan board game Monopoli
hasil karya membantu peserta didik dalam
menyampaikan hasil tersebut?
Menganalisis dan Apakah media board game
mengevaluasi Monopoli membantu peserta
proses pemecahan | didik memahami kembali
masalah proses serta hasil
pembelajaran?

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

Bagaimana cara
peserta didik
menggunakan
elemen-elemen
dalam Board Game
Monopoli (seperti
kartu, dadu, dan
papan) untuk
belajar?

melempar
dadu secara
bergiliran,

Kerja sama

Seberapa baik kerja
sama antar peserta
didik dalam
kelompok saat
bermain Monopoli?
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HASIL OBSERVASI PESERTA DIDIK
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4 |Meogembangkan dan 2 Pesera didik menulis hasil s;(...q FUOWEER tervhy
menyajikan hasil karya pengerjaan di LKPD. v ikt fergeejan & L¥PD
b. Peserta didik mengumpulkan fehod Lhmgoh Munpnpy]
hasil kerja v \Fer hayit R
v

G MM I rpvp e
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Lampiran 6

LEMBAR WAWANCARA GURU

Hari/ Tanggal
Nama

Kelas

Mata pelajaran
Materi
Sekolah
Alokasi waktu

: Rabu, 12 November 2025

: Titik Srihartini S.Pd.

(10

: IPAS

: Upaya Pelestarian Makhluk Hidup
: SD Muhammadiyah 9 Surabaya

: 2 X 35 Menit
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No | Indikator Pertanyaan Keterangan
Mengorientasikan Bagaimana Ibu menerapkan
peserta didik pada model PBL dalam
masalah mengorientasikan peserta didik

pada masalah?
Mengorganisasikan | Apakah penerapan model PBL
peserta didik membantu Ibu dalam
untuk belajar mengorganisasikan kelompok
belajar?
Membllrn.blng Bagaimana penggunaan media
penyelidikan board game Monopoli
mendukung proses pencarian
solusi masalah??
Mengembankan Menurut Ibu bagaimana media
dan menyajikan board game Monopoli
hasil karya membantu peserta didik dalam
menyampaikan hasil tersebut?
Menganalisis dan Apakah media board game
mengevaluasi Monopoli membantu peserta
proses pemecahan | didik memahami kembali
masalah proses serta hasil
pembelajaran?

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

Bagaimana cara
peserta didik
menggunakan
elemen-elemen
dalam Board Game
Monopoli (seperti
kartu, dadu, dan
papan) untuk
belajar?

melempar
dadu secara
bergiliran,

Kerja sama

Seberapa baik kerja
sama antar peserta
didik dalam
kelompok saat
bermain Monopoli?
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Lampiran 7

HASIL WAWANCARA GURU

Lembar Wawancara Guu
Har¥/ Tanggal - Rabuy 12 Novernber 2025
Nama < Titik Srtharsini SPd.
Kelas m
Mata pelajoran {IPAS
Materi : Upaya Pelestarian Makhluk Hidup
Sekolah SD Muhammadiyah 9 Surabaya
Alokas| wokty 2 X35Menit
No. | Indiator Pertanysan Keterangan

peserta didik pada 0F
pembelajaran paca
permasalahan ryata yang
dekat dengan kehidupan
_ _ didik.

2 Apakah PBL Membanty, karena
peserta didik membantu lbu dalam penerapan model PBL
untuk belajar mengorganisasikan

belajar? didik ke dalam
belajar secara

3 9 0 penggunaan media Media board game
penyelidikan board game N dukung g

proses solusi ! dengar
tantangan
dan soal yang
didik berdiskusi,
kritis, dan mencari
solusi

a Mengembangkan dan b media Media board game
menyajikan hasil board game P
karya peserta ddik dalam peserta didik mengngat

SRR sehingos mereka lebh
percaya dirl dan runtut
dalam menyampaikan
hasilnya.

[s [ Menganalisis dan | Apakah media board game Media board game

g membanty peserta didikk | Monopoll membanty
proses pemecahan | memahami kemball proses serta | peserta didik mengngat
masalah hasil pembelajaran? kermnbali pengatarman

belajar sohngga

6 Resoon penaounaan Media Board Game Manoooli



Menganalisis dan Apakah media board game Media board game
mengevaluasi Monopoll membantu peserta didik membanty
proses pemecahan memphami kembalk proses serta | peserta didik mengingat
masalah hasil pembelsjaran? kembali pengalaman
belajar sehingga
terhadap
materi menjadi lebih
Respon penggunaan Media Board Game Monopoll
Memperhatikan a. Apakah ibu melihat Ya, saya mekhat sebagian
peserta didik besar peserta didik
aturan memperhatikan dan
Monopoll selama instruks! permainan
kegiatan? Monopoll yang
dsampakon
Meskipun pada awal
keglotan mash ada
beberapa peserta didk
yang perlu dingatian,
NAMUN SECHN UMmum
mereka dapat mematuhi
aturan selama permainan
Menggunakan media b, Bagaimana cara pesena | pegerta didik mampu
didik menggunakan elemen-
elemen-elemen dalam elernen dalam Board
Board Game Monopoll Game Monopoli sepert|
(seperti kartu, dadu, dan | karty, dadu, dan papan
papan) untuk belajar? permainan dengan badk.
Mereka melempar dadu
bergiliran,
membaca kartu instruksi
#tau soal dengan
bimbingan, serta
memindahkan bidak
sesuni aturan
Kerja sama ¢, Seberapa baik kerja sama | Kerja sama antar pesenta
antar peserta didik dalam | didik dalam kelompok
kelompok saat bermain terfihat balk. Mereka saling
Monopoli? , membantu
teman yang belum
memahami aturan atau
s04al, serta bergantian
menjalankan peran dalam
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Lampiran 8
LEMBAR WAWANCARA GURU

Hari/ Tanggal : Rabu, 12 November 2025

Nama : Siti Nur Oktaviani S.Pd.

Kelas 1

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
Mengorientasikan Menurut pengamatan [bu
peserta didik pada sebagai guru pendamping,
masalah bagaimana guru utama
mengawali pembelajaran
dengan model PBL?
Mengorggqisasikan Apakah menurut Tbu
peserta didik penerapan model PBL
untuk belajar memudahkan guru utama

dalam mengelola kelompok
belajar?

Membimbing Menurut pengamatan Ibu,
penyelidikan bagaimana peran media board
game Monopoli dalam
membantu proses
penyelidikan peserta didik?
Mengembangkan | Baoaimana menurut Ibu
dan menyajikan hasil | media board game Monopoli
karya membantu peserta didik dalam
menyampaikan hasil diskusi?
Menganalisis dan Menurut Tbu, apakah
mengevaluasi proses penggunaan media board
pemecahan masalah | o3me Monopoli membantu
peserta didik dalam kegiatan
evaluasi pembelajaran?

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

Bagaimana
menurut [bu
kemampuan
peserta didik dalam
menggunakan
media board game
Monopoli selama
pembelajaran?

Kerja sama

Menurut
pengamatan Ibu,
bagaimana kerja
sama peserta didik
dalam kelompok
saat bermain
Monopoli?
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Lampiran 9

HASIL WAWANCARA GURU

Lembar Wawancara Gura
| R t
Har/ Tangzal | :Rabo, 12 November 2025
Upaya Pelestarian Makhluk Hidup
SD Mubammadiyzh 9 Surabaya
No. | Indicaior. Pedtwuzan Beternzn,
1 i Menurut Tusebagaigun | Guu  utma  mengawali
: peserta didik pada | pendamping, bagaimana gura utama | pembelajaran i
. T :
maodel PBL? yang dekat kehidupan peserta

2. M 2 isasik u, I proses
peserta didik peran media board game Monopoli | pemvalidikan, denzea,
uatuk belajar dalam i iy Gutnme dan

peserta didik? | sl yang. _wnjmm

3. imbiz i ediaboard | Media board game mepopoli
penyelidikan game Monopoli membantu peserta mekapty, pertia  digik

T TR s L
diskusi? denganbail.

4. Menzembangkan dan | Monurut pengamatan Tbu sebagai Guru utama mengawali
menyajikan basil karya & ?E_"s- enana ey e

o , :
model PBL? yang dekat kehidupan peserta
diidk.

5. Menganalieis dan Menurut Tbu, apakah pengzunaan Ya, pengzunamn media board
mengevaluasi 1mediz board zame Menopoli game Moncpoli membante
proses pemeczhan ‘membantu peserta didik dalam pesera  didik  memahamsi
masalzh Xegiztan evaluasi pembelajaran? kembali proses dan hasil

pemblyjaran sehinzza
pemahaman menjadi lebik
mendalam.

6. Respen pengzunaan Mediz Bozrd Game Monopoli

Memperhatikan 2. Menurut penjzamatan T, Sebagian besac peesta didikc
o E; didike 77
dalim ilan sturan i i
dan instrulesi permainan dengan baik, meskipun
Monopoli? beberapa masih perlu
Menggunakan media b, Bagaimana menurut Tou Pessita didik mampa
kemampuan peserta didik menggnnalam media board
dalam menggonakan media | pame Monopoli seperti dadn,
board game Monopoli kartn, dan papan permainan
selama pembelajaran? dengan baik serta sesuzi
aturan dengan bimbingan
gun
Eerja zama o Kerja sama peserta didik.
bagaimana kerja zama peserta | terlihat baik, merelka saling
didik dalam kelompok =aat | membantu, berdiskusi, dan
Ty e
kegiatan
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Lampiran 10

LEMBAR WAWANCARA PESERTA DIDIK

Hari/ Tanggal : Rabu, 12 November 2025
Nama :
Kelas I 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
Mengorientasikan Apakah kamu
peserta didik pada menyimak penjelasan
masalah guru saat

memperkenalkan
masalah?
Mengorganisasikan Apakah kamu merasa
peserta didik untuk pembagian kelompok
belajar dan peran yang
diberikan sudah adil
dan jelas?
Membimbing Apakah kamu aktif
penyelidikan bertanya atau
berdiskusi selama
bermain dan
memecahkan
masalah?
Mengembangkan Apakah penyajian
dan menyajikan hasil | paqil belajar yang
karya kamu lakukan
membantu kamu dan
teman-teman
memahami materi
dengan baik?
Menganalisis dan Apakah refleksi dan
mengevaluasi proses | eyaluasi yang
pemecahan masalah | 4ijakukan dalam
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model PBL

membantu kamu
dalam belajar?
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

Lembar Wawancara Peverta Didik
Hag/Tagzal  :Rabu, 12 November 2025
Nama 'QnmSymAlﬁm‘p' i
B, —IIC
Matapelzjaran : IPAS
Materd < Upaya Pelestarian Makhhik Hidup
Sekolah : SD Mubammadiyah 9 Surabaya

Alokasi waktu  :2X 35 Menit

No. | bndialex Retaman, Batraran.

T ik Apalcah kamm ke pen Saya mendengadam
peserta didik pada s . T i g Fhei
'masalah 23| I masth perln dingatian agar

tetap folms.

2. | Mengorgani Spdahlamn werR eutRgig, | Pembagian kelompok: sidah
peserta didik Rlowwok dan pergn yanz dbesla | jelas, tetapi kadmg perm
unfuk belajar oulab 3dil dan jslas? dalam kelompok masth saling

‘bergantian.

87 * |Menbimbing Sod s A beranss o Saya kfifbertama dan it

penyelidikn bemliskus ealerd bempam dan beriiskue, vaun b
wazAkh? RAPBWEOIRRBTAN
DERADIAR,

4. | Mengembanglandan | spglh penygiien bilbekizyane | Sast mempresentasiian

menyajilan hasilkarya | iy Llokan woebap gy dan. | saya menjadi lebih pabm
AR TERALIT TRl ‘meskipun masth perh
4 FunL

5, | |;| Menganalisis dun Sedchuliimealygiymg | ke reldi
mengevaluasi dlalgdzn dalgpmodel PBL membantu saya menzinzat
prozes ) o ko beli? kembali materi yang telzh
masalah dipelaiari

6. Respon penggunaan Media Board Game Monopoli
Memperhatikan Apalah kamu k aturan | gaq hatilan atwwan

dan instruksi saat bermain pemainan, waliupun
Monopoli? terkadang masth bertanya
ulans,
fit ‘membarihu szya memahami
H materi karena ada soal dan
. i f penmainan.
¢ A Apalch kamu bekerja samz dengan | Saya bekerja sama dengzn
i PR {0 teman-feman saat menggunakan teman, tetapi kadanz masth
| it i ' ' | Bodrd Game Monopoli? ‘berbeda pendapat.
i ! J

i BT |
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Lembar Wewancoro Peserta Didh

Mart/ Taragal < Radau, 12 Novermber X025
Nama - Sytfa Ranks Azzebva
Kelas mc
Mata pelajaren IPAS
Maten : Uparya Pelestarian Makhiuk Hidup
Sekolah : 5D Muhamymadiyah 9 Surabaya
Alokas waktu 1 2X35Ment
Mengerientasikan | Apakah kamu mesmyimak [l sy menymak
Mo dipade (s [P g e
— Gengan jekas dan menank.
Mengorganisasikan | Apgiah kamy merasa permbagian pombagan
pesarta dick perin yang dan persn sudah adl serta
unituk belajar dibenkan sudah adil dan elas? h
Membimting Kamu aktf preen  bertany
penyelidian DrOIkLIS sedama bermain dan u?u‘a‘uum ;
Mengembangkan dan | Apaicah penyajien hasil betajar Iy penyajian hash batajar
menyaglcan hasil karru lokukan membonty | membantu says dan
karya dhan terman-teman terran-teman memahami
Menganalisiv dan Apakah refleksl dan evaluosl yang | ya refleksi dan evaluast
mengevaiuas) diahuban dalam model PBL PHL  membanty  says
proses pamecahan | mesmbenty kamu detem belajar?
dan kekirungan
Regpon penggunasn Media Board Game Monopol
‘Memperhatikan \pakal kamu mempermatikan | |, memperhatiuan |
aturan dan insttuks) Quita member! atufan den
bermain Monopoli?
Dk
anbak. 0000
Board Game Monopoll k. | Gane Morapell il
memabami materi pelojaran? betjar sarmtal bormain
dan memaheend mater!
Kerja sama Apakaah kamu bekena sama Iya saya bekerys suma dan
dengan teman-teman saat besdiskus dengan feman
Mﬂ\ dalam kelompok.
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Lenbae Wawanom s Pesera Didik

Hatt/ Targgal - Hatu, 12 Noverrber 2025

Nama * Muharrrmiad G Al Fanzi

Waelas me

Mata pelajaran PAS

Materi Upaya Pelestaran Makhiuk Hidup

pesetta didik pada  peryelasan gun 5ot

manaleh f e > al
| Monopol dengan bk, |
2 | Meng Ran | Apskahk 2y o
peserta didik ;Huwdinmgo n\ eran sucdsh adi dan
untik belajar immu Jlan?
ER ra s3p3 okt bertanya
dan
fernan saat man
Monopol

Kena nama iWWMuml

| dengan Teman-teman sast
| menggunakan Board Game
Moriogoi?




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 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 2
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Wawancara dengan peserta didik 3
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Lampiran 15
KEGIATAN PESERTA DIDIK

Peserta didik mengerjakan LKPD
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Lampiran 16
MODUL AJAR

|

. ILMU
PENGETAHUAN

vioaul Ajar
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PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM

SEKOLAH

MATA PELAJARAN
KELAS / FASE
ALOKASI WAKTU

: SD Muhammadyah 9 Surabaya

:IPAS
:3/B

:1.Jp (2x 35 menit )

IDENTIFIKASI

Peserta Didik

1.

Pengetahuan Awal:

Peserta didik sudah memahami konsep dasar
makhluk hidup, seperti hewan dan tumbuhan yang
ada di sekitar mereka (misalnya, ayam, kucing,
pohon, bunga). Mereka tahu bahwa makhluk hidup
butuh makan, minum, dan tempat tinggal yang
aman.

. Minat Belajar:

Peserta didik memiliki rasa ingin tahu yang
tinggi terhadap kegiatan upaya pelestarian
makhluk hidup. Peserta didik akan tertarik karena
topik ini berkaitan langsung dengan kehidupan
sehari-hari mereka, seperti menjaga taman
sekolah atau tidak membuang sampah
sembarangan.

. Kebutuhan Belajar:

Peserta didik membutuhkan pengalaman
langsung, kesempatan eksplorasi, dan bimbingan
teknik dasar bermain board game monopoli.
Dalam konteks materi upaya pelestarian makhluk
hidup untuk kelas 3 dengan media board game
monopoli, siswa bisa belajar melalui permainan
simulasi yang dimodifikasi.

Materi
Pelajaran

—_

. Materi Esensial :

Upaya pelestarian makhluk hidup (melindungi
hutan dan hewan, mencegah
kepunahan,menjaga keseimbangan alam, serta
mengurangi dampak manusia terhadap lingkungan
seperti pencemaran dan penebangan liar).

. Relevansi dengan Kehidupan Nyata:

Siswa dapat memahami bahwa upaya
pelestarian makhluk hidup penting untuk menjaga
kehidupan sehari-hari mereka. Dengan pendekatan
problem-based learning, siswa tidak sekadar belajar
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teori, tetapi juga memahami dan menyelesaikan
masalah nyata melalui:

a. Mengidentifikasi masalah seperti mengapa
makhluk hidup perlu dilindungi agar tidak punah,

b. Meningkatkan kesadaran dan edukasi
lingkungan

Dimensi Profil Lulusan (DPL)

1. Kolaborasi
2. Kreativitas
3. Mandiri

DESAIN
PEMBELAJARA
N

Capaian
Pembelajaran

Peserta didik memahami bentuk dan fungsi
pancaindra, siklus hidup makhluk hidup dan upaya
pelestariannya; masalah yang berkaitan dengan
pelestarian sumber daya alam sebagai upaya
mitigasi perubahan iklim; proses perubahan wujud
zat dan perubahan bentuk energi; sumber dan
bentuk energi serta proses perubahan bentuk energi
dalam kehidupan sehari-hari; gejala kemagnetan
dalam kehidupan sehari-hari, jenis gaya dan
pengaruhnya terhadap arah, gerak, dan bentuk
benda; peran, tugas, dan tanggung jawab serta
interaksi sosial yang terjadi di sekitar tempat tinggal
dan sekolah; mengenal letak kota/kabupaten dan
provinsi  tempat  tinggalnya melalui  peta
konvensional/digital; ragam bentang alam serta
keterkaitannya ~ dengan  profesi  masyarakat
keanekaragaman hayatikeragaman budaya, kearifan
lokal, sejarah keluarga dan masyarakat tempat
tinggalnya,

dan upaya pelestariannya; serta perbedaan
kebutuhan dan keinginan, nilai mata uang dan
fungsinya.

Lintas Disiplin IPAS - Bahasa Indonesia
limu
Tujuan Peserta didik mampu menjelaskan upaya pelestarian

Pembelajaran

makhluk hidup dengan tepat.

Topik

Upaya pelestarian makhluk hidup
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Pembelajaran
Eradkt'k . a. Model pembelajaran : Project Based
edagogls Learning (PBL)
b. Metode : diskusi, tanya jawab, penugasan,
presentasi
c. Pendekan : Deep Learning
Kemltraa.n a. Teman sekelas
Pembelajaran
b. Guru kelas
c. Orang tua (untuk penguatan di rumah )
Llngkunqan a. Ruang Fisik: Kelas
Pembelajaran
b. Ruang Virtual : Proyektor dan laptop
Pgrpanfaatan 1. Board Game Monopoli
Digital
AWAL KEGIATAN (10 MENIT)
PENGALAMAN 1. Guru mengucapkan salam dan menanyakan kabar siswa.
BELAJAR

2. Guru melakukan presensi.

3. Peserta didik bersama guru berdoa sebelum memulai
pembelajaran.

. Memotivasi peserta didik dengan cara melakukan ice breaking

“tepuk fokus”.

. Guru menyampaikan apersepsi dengan mengaitkan materi yang

akan di pelajari dengan materi sebelumnya.

. Peserta didik diberi pertanyaan pemantik :

“Anak-anak siapa yang pernah ikut kerja bakti?”

"Apakah kalian pernah melihat orang membuang sampah
sembarangan?”

. Guru mengaitkan pertanyaan tersebut dengan materi yang akan

dibahas hari ini.

. Guru menyampaikan tujuan materi yang akan dipelajari.
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KEGIATAN INTI

Fase 1. Orientasi peserta didik pada masalah.

1. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran tentang upaya
pelestarian makhluk hidup.

2. Guru membuka pembelajaran dengan memberikan contoh
konkret, seperti kegiatan menanam tumbuhan.

3. Guru mengajukan pertanyaan pemantik seperti,

“Apakah anak-anak pernah menanam tumbuhan?”

Fase 2. Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar.

5. Guru membagi peserta didik menjadi 4 kelompok secara merata
(masing-masing 5 orang).

6. Guru membagikan LKPD kepada setiap kelompok.

7. Guru menjelaskan aturan kerja kelompok dan tujuan kegiatan.

Fase 3. Membimbing penyelidikan secara individu atau kelompok

8. Guru menjelaskan tata cara penggunaan media Board Game
Monopoli.

9. Setiap kelompok secara bergantian mempraktikkan permainan
monopoli.

10. Peserta didik mengerjakan soal pada LKPD sesuai dengan
tantangan yang diperoleh dari permainan.

11. Guru berkeliling membimbing dan membantu kelompok yang
mengalami kesulitan.
Fase 4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya.

12.Guru membimbing peserta didik dalam mengisi jawaban LKPD
dengan benar.

13. Kelompok yang sudah menyelesaikan diminta menyampaikan
hasil diskusi.

14. Setiap kelompok menyelesaikan dan mengumpulkan LKPD yang
telah dikerjakan.
Fase 5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.

15. Peserta didik menyampaikan materi yang sudah dan belum
dipahami.

16.Guru memberikan penguatan pada bagian materi yang masih
kurang dipahami peserta didik.

17.Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan tentang
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upaya pelestarian makhluk hidup.

PENUTUP

1. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
menanyakan hal-hal yang belum dipahami.

2. Peserta didik diberikan soal evaluasi.

3. Peserta didik diberikan apresiasi atas kerja keras dan belajar

hari ini.
4. Guru mengajak peserta didik untuk mengakhiri pembelajaran
dan berdoa.
Asesmen pada Awal Asesmen diagnostic kongnitif berupa
ASESMEN Pembelajaran pertanyaan pemantik
PEMBELAJARA
N Asesmen pada Proses LKPD
Pembelajaran

Asesmen pada Akhir Asesmen Sumatif
Pembelajaran

Mengetahui

Kepala Sekolah Guru Walielas
Aris Wahyuningsih, S.Pd. Titik Srihartini, S.Pd.

R
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Lampiran 1 Bahan Ajar

Upaya Pelestarian Makhluk Hidup

Hewan dan tumbuhan memiliki manfaat bagi manusia. Keberadaan mereka memiliki
peran sebagai sumber ilmu pengetahuan, sumber pangan dan obat-obatan, serta
menjaga keseimbangan lingkungan dan alam sekitar. Oleh sebab itu, upaya
pelestarian hewan dan tumbuhan perlu dilakukan agar hewan dan tumbuhan tidak
punah. Beberapa upaya pelestarian yang dapat dilakukan adalah sebagai berikut.

1. Melestarikan Habitat Alami

Melestarikan habitat alami

dilakukan dengan melindungi hutan, |
terumbu karang, dan ekosistem |
lainnya melalui pembentukan taman
nasional, suaka margasatwa, dan

cagar alam.

| 2. Mengendalikan Pemanfaatan
f Sumber Daya Alam

Mengendallkan pemanfaatan
sumber daya alam dengan cara
melakukan kegiatan, seperti
penangkapan Ikan atau peneba
pohon secara berkelanjutan dan
menghindari eksploitasi berfebl

3 Meningkatkan Kesadaran dan Edukasi -
Lingkungan

4. Menerapkan Program Rehabilitasl
dan Penangkaran

Meningkatkan kesadaran dan edukasi
lingkungan melalui kampanye
pelestarian, pembelajaran di sekolah,
serta mendorong masyarakat untuk
menjaga kebersihan dan mendukung

Melakukan program rehabilitasi

dan penangkaran, seperti
mengembangbiakkan hewan langka
di penangkaran atau melakukan
reboisasi untuk memulihkan

program konservasl. ekosistem yang rusak.

€ Kegiatan reboisasi hutan bakau atau
mangrove dapat menjaga kelestarian
lingkungan.

Sumber: Geet Theeowct/Shutterstock
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Lampiran 3 LKPD

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
Mata Pelajaran: IPAS
Kelas: lll

Materi:

Upaya Pelestarian Makhluk Hidup

A. Pilihan Ganda (PG)
Pilihlah jawaban yang paling tepat!

1.

B. Esai
s

Upaya menjaga agar makhluk hidup tidak punah disebut ....

a. Perusakan lingkungan

b. Pelestarian makhluk hidup
c¢. Pencemaran lingkungan
d. Penebangan liar

Contoh pelestarian tumbuhan di sekolah adalah ....

a. Memetik bunga sembarangan
b. Menginjak tanaman

c. Menyiram tanaman

d. Membuang sampah

Hewan perlu dilestarikan karena ....
a. Mengganggu manusia

b. Menjaga keseimbangan alam

c. Tidak bermanfaat

d. Mudah ditangkap

Salah satu cara melestarikan hewan adalah ...

a. Memburu hewan liar

b. Merusak hutan

c. Menangkap hewan langka

d. Merawat hewan dengan baik

Hutan harus dijaga kelestariannya karena ....

a. Tempat membuang sampah
b. Tempat bermain

c. Habitat hewan dan tumbuhan
d. Lahan kosong

Jelaskan apa yang dimaksud dengan pelestarian makhluk hidup!
Jawab:

2. Sebutkan dua contoh upaya pelestarian tumbuhan di lingkungan sekitar!
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3. Mengapa hewan tidak boleh diburu secara sembarangan?
Jawab:
4, Apa yang akan terjadi jika manusia tidak menjaga lingkungan?
Jawab:
5. Apayang dapat kamu lakukan untuk menjaga kelestarian makhluk hidup di
sekolah?
Jawab:

Kunci Jawaban

A. Pilihan Ganda (PG)
1. b. Pelestarian makhluk hidup
2. c¢. Menyiram tanaman
3. b. Menjaga keseimbangan alam
4. d. Merawat hewan dengan baik
5. c. Habitat hewan dan tumbuhan

B. Esai
1. Pelestarian makhluk hidup adalah usaha untuk menjaga dan merawat
tumbuhan dan hewan agar tetap hidup dan tidak punah.
2. Contoh upaya pelestarian tumbuhan di lingkungan sekitar:
¢ Menyiram tanaman secara rutin
e Menanam pohon atau bunga
3. Hewan tidak boleh diburu secara sembarangan karena dapat menyebabkan
hewan menjadi punah dan mengganggu keseimbangan alam.
4. Jika manusia tidak menjaga lingkungan, maka lingkungan akan rusak,
makhluk hidup bisa mati, dan alam menjadi tidak seimbang.
5. Cara menjaga kelestarian makhluk hidup di sekolah antara lain menjaga
tanaman, tidak merusak lingkungan, dan membuang sampah pada tempatnya.
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Lampiran 4 Instumen Penilaian

1. Penilaian Sikap

Nama Peserta Didik Kolaborasi | Kreativitas | Mandiri | Skor

=z
o

2P| ® N AW =

0.

Dsb

Keterangan Skor:
4 = Sangat Baik | 3 = Baik | 2 = Cukup | 1 = Perlu Bimbingan

Pedoman Penilaian: Skor perolehan x 100
Skor perolehan maksimal

Rubrik Penilain Profil Lulusan

No | Aspek Pengamatan Kriteria

1 Kreatlvitas 1. Mampu mengemukakan ide atau gagasan dalam

pembelajaran.

2. Menyelesaikan tugas dengan cara yang bervariasi dan
menarik.

3. Memanfaatkan media pembelajaran dengan baik.

2 | Kolaborasi Bekerja sama dengan anggota kelompok.

5. Menghargai pendapat teman saat diskusi.
6. Berpartisipasi aktif dalam kegiatan kelompok.

3 | Kemandirian 7. Menyelesaikan tugas dengan usaha sendiri.

8. Menunjukkan sikap tanggung jawab terhadap tugas.

9. Percaya diri dalam menyampaikan hasil kerja.
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Kisi-Kisi Soal Evaluasi

N | Kompetensi Materi Indikator Level Kognitif | Bentu | Nomo
o |Dasar/Tujuan | Pokok Soal k Soal | rSoal
Pembelajaran
1 | Peserta didik Pengertian | Menentukan | C1 Pilihan | 1
mampu pelestarian | pengertian | (Mengingat) | Ganda
menjelaskan pelestarian
pengertian makhluk
pelestarian hidup
makhluk hidup
2 | Peserta didik Pelestaria | Memilih c2 Pilihan | 2
mampu n contoh (Memahami) | Ganda
mengidentifikas | tumbuhan | kegiatan
i contoh pelestarian
pelestarian tumbuhan
tumbuhan
3 | Peserta didik Manfaat Menentukan | C2 Pilihan | 3
mampu tumbuhan | manfaat (Memahami) | Ganda
menjelaskan menjaga
manfaat tumbuhan
pelestarian
4 | Peserta didik Pelestaria | Menentukan | C2 Pilihan | 4
mampu n hewan cara (Memahami) | Ganda
icara n hewan
pelestarian
hewan
5 | Peserta didik Alasan Menentukan | C1 Pilihan | 5
mampu pelestarian | alasan (Mengingat) | Ganda
menjelaskan hewan hewan perlu
alasan hewan dilestarikan
perlu
6 | Peserta didik Fungsi Menentukan | C1 Pilihan | 6
mampu hutan fungsi hutan | (Mengingat) | Ganda
i bagi
i fungsi hutan makhluk
hidup
7 | Peserta didik Kerusakan | Menentukan | C2 Pilihan | 7
mampu lingkungan | akibat tidak | (Memahami) | Ganda
menjelaskan menjaga
akibat lingkungan
kerusakan
8 | Peserta didik Sikap Menentukan | C3 Pilihan | 8
mampu peduli sikap (Menerapkan | Ganda
menunjukkan lingkungan | menjaga
sikap peduli kelestarian
9 | Peserta didik Perilaku Menentukan | C2 Pilihan | 9
mampu merusak | kegiatan (Memahami) | Ganda
mengidentifikas | lingkungan | yang
i kegiatan yang merusak
merusak lingkungan
10 | Peserta didik Pelestaria | Menentukan | C3 Pilihan | 10
mampu ndi tindakan (Menerapkan | Ganda
menentukan sekolah pelestarian | )
tindakan makhluk
pelestarian di hidup di
sekolah sekolah
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Kisi-Kisi Soal Evaluasi

N | Kompetensi Materi Indikator Level Kognitif | Bentu | Nomo
o |Dasar/Tujuan | Pokok Soal k Soal | rSoal
Pembelajaran
1 | Peserta didik Pengertian | Menentukan | C1 Pilihan | 1
mampu pelestarian | pengertian | (Mengingat) | Ganda
menjelaskan pelestarian
pengertian makhluk
pelestarian hidup
makhluk hidup
2 | Peserta didik Pelestaria | Memilih c2 Pilihan | 2
mampu n contoh (Memahami) | Ganda
mengidentifikas | tumbuhan | kegiatan
i contoh pelestarian
pelestarian tumbuhan
tumbuhan
3 | Peserta didik Manfaat Menentukan | C2 Pilihan | 3
mampu tumbuhan | manfaat (Memahami) | Ganda
menjelaskan menjaga
manfaat tumbuhan
pelestarian
4 | Peserta didik Pelestaria | Menentukan | C2 Pilihan | 4
mampu n hewan cara (Memahami) | Ganda
mengidentifikas melestarika
icara n hewan
pelestarian
hewan
5 | Peserta didik Alasan Menentukan | C1 Pilihan | 5
mampu pelestarian | alasan (Mengingat) | Ganda
menjelaskan hewan hewan perlu
alasan hewan dilestarikan
perlu
6 | Peserta didik Fungsi Menentukan | C1 Pilihan | 6
mampu hutan fungsi hutan | (Mengingat) | Ganda
i bagi
i fungsi hutan makhluk
hidup
7 | Peserta didik Kerusakan | Menentukan | C2 Pilihan | 7
mampu lingkungan | akibat tidak | (Memahami) | Ganda
menjelaskan menjaga
akibat lingkungan
kerusakan
8 | Peserta didik Sikap Menentukan | C3 Pilihan | 8
mampu peduli sikap (Menerapkan | Ganda
menunjukkan lingkungan | menjaga
sikap peduli kelestarian
9 | Peserta didik Perilaku Menentukan | C2 Pilihan | 9
mampu merusak | kegiatan (Memahami) | Ganda
mengidentifikas | lingkungan | yang
i kegiatan yang merusak
merusak lingkungan
10 | Peserta didik Pelestaria | Menentukan | C3 Pilihan | 10
mampu ndi tindakan (Menerapkan | Ganda
menentukan sekolah pelestarian | )
tindakan makhluk
pelestarian di hidup di
sekolah sekolah
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Lembar soal Evaluasi

Nam

Kelas

No. Absen

Hari / tanggal :

Waktu 15 Menit

Bentuk Soal: Pilihan Ganda
Soal Pilihan Ganda
1. Upaya menjaga agar tumbuhan dan hewan tetap lestari disebut ....
a. Perusakan lingkungan
b. Pelestarian makhluk hidup
c. Pencemaran lingkungan
d. Penebangan liar
. Contoh kegiatan pelestarian tumbuhan di sekolah adalah ....
a. Menginjak tanaman
b. Membuang sampah sembarangan
c. Menyiram tanaman
d. Memetik bunga
. Tumbuhan perlu dilestarikan karena ....
a. Mengganggu manusia
b. Menghasilkan oksigen
c. Membuat halaman kotor
d. Tidak bermanfaat
. Salah satu cara melestarikan hewan adalah ...
a. Memburu hewan liar
b. Menangkap hewan langka
c. Merusak habitat hewan
d. Merawat hewan dengan baik
5. Hewan harus dilestarikan agar ....
a. Mudah ditangkap
b. Tidak berkembang biak
c. Menjaga keseimbangan alam
d. Mengganggu manusia

N

w

IS

o

. Hutan bermanfaat bagi makhluk hidup karena ...
a. Tempat membuang sampah
b. Habitat hewan dan tumbuhan
c. Tempat bermain
d. Lahan kosong
. Jika lingkungan tidak dijaga, maka ....
a. Alam menjadi lestari
b. Lingkungan menjadi rusak
c. Hewan berkembang banyak
d. Udara menjadi bersih
. Sikap yang jukkan peduli i 1adalah ...
a. Membuang sampah di sungai
b. Menebang pohon sembarangan
c. Merusak tanaman
d. Menanam pohon
. Berikut ini kegiatan yang merusak lingkungan adalah ....
a. Menyiram tanaman
b. Menanam pohon
c. Membuang sampah sembarangan
d. Membersihkan halaman
10.Upaya pelestarian makhluk hidup di sekolah dapat dilakukan dengan ....
a. Merusak tanaman
b. Menginjak rumput
c. Menjaga kebersihan lingkungan
d. Mencoret dinding sekolah

~

-

©
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Kunci Jawaban Lembar Evaluasi
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Jawaban

2wl o N ool & w N =

=)

olo|QalTloOo o wmoOo W




Lampiran 17

LEMBAR KONSULTASI TA

No. Tanggal
1 2025-10-
04
2 2025-10-
06
3 2025-11-
10
4 2025-11-
1
5] 2025-11-
14
6 2025-11-
14
7 2025-11-
24
8  2025-12-
08
9 2025-12-
09
10 2025-12-
1
11 2025-12-
15
12 2025-12-
15
13 2026-01-
05
14 2026-01-
07
15  2026-01-
13
16 2026-01-
13

Topik

Pengajuan judul

Pengajuan judul

Konsultasl
pendahuluan dan
metode penelitian

Konsultasl
pendahuluan dan
metode penelitian

Bimbingan hasil dan
pembahasan

Bimbingan hasil dan
pembahasan

Bimbingan hasil dan
pembahasan

Bimbingan hasil dan
pembahasan

Persetujuan artikel
Persetujuan artikel
Persiapan sempro

Persiapan sempro

Revislan sempro

Revisian Sempro

Persetujuan Artikel
dan Persiapan
SEHMAS

Persetujuan Artikel
dan Persiapan
SEHMAS

Menampilkan 1-16 dari 16 hasil

Saran/Komentar

Acc Judul Analisis Penerapan Media Board
Game Monopoli Dengan Model PBL Materi IPAS
Kelas Il Sekolah Dasar

Acc judul Analisis Penerapan Media Board
Game Monopoli Model PBL Pada Materi IPAS
Kelas IIl Sekolah Dasar

Kurang teori belajar

Kurang tahun dibagian tahap analisis data miles
& huberman

Tambahkan sumber Indikator

Hasil dokumentasi wawancara, observasi guru
dan siswa kurang besar

Kurang tahun dibaglan tahap analisis data

Revisl dibagian hasll wawancara tidak boleh ada
kata "kemudian” di awal kalimat

Acc keseluruhan

Acc keseluruhan

Judul dibalik menjadi Analisis Penerapan Model
Problem Based Learning Dengan Medla Board
Game Monopoli Pada Materl IPAS Kelas Il
Sekolah Dasar

Menambahkan kata penghubung dibagian
pendahuluan paragraf 2 ke paragraf 3

ACC Keseluruhan

ACC Keseluruhan

Pembimbing

Meirza Nanda
Faradita

Ishmatun Naila

Meirza Nanda
Faradita

Meirza Nanda
Faradita

Meirza Nanda
Faradita

Ishmatun Naila

Meirza Nanda
Faradita

Meirza Nanda
Faradita

Meirza Nanda
Faradita

Ishmatun Naila

Meirza Nanda
Faradita

Ishmatun Naila

Meirza Nanda
Faradita

Meirza Nanda
Faradita

Meirza Nanda
Faradita

Ishmatun Naila

=
m

=1

=1

=)

=)

=l

=]

=)

=1

Eh

=1

Eh

=1

=1}

=)

Eh
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Lampiran 18

Letter Of Acceptance

JURNAﬂ!.!!CERDiK

LEMBAR PENERIMAAN ARTIKEL
(LETTER OF ACCEPTANCE)
No. JC/2026/01/14/02

Kepada
Jesinta Maharani, Meirza Nanda Faradita, & Ishmatun Naila
Fakultas Pendidikan Komunikasi dan Sains , Uni itas Mul diyah Surabay

Dengan hormat,

Kami dari Dewan Redaksi Jurnal Cerdik: Jurnal Pendidikan dan pengajaran dengan E-ISSN 2809-
414X Fakultas Ilmu Budaya, Universitas Brawijaya, dengan ini menyatakan bahwa artikel Anda yang
berjudul:

ANALISIS PENERAPAN MODEL PROBLEM BASED LEARNING DENGAN MEDIA
BOARD GAME MONOPOLI PADA MATERI IPAS KELAS 111 SEKOLAH DASAR
telah melalui proses review (peer-review) dan dinyatakan DITERIMA (ACCEPTED) untuk
dipublikasikan pada:

Volume (05) No (02), Januari—]Juni 2026

Kami mengucapkan selamat dan terima kasih atas kontribusi ilmiah yang telah Anda berikan dalam
pengembangan kajian keilmuan di bidang Pendidikan dan pengajaran.

Demikian surat penerimaan ini kami buat untuk digunak bagai
dan kerja samanya kami ucapkan terima kasih.

inya. Atas perhatian

Dr. Dra. Lilik Wahyuni, M.Pd.
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Endorsment Letter

@

UNIVERSITAS MUHAMMADI YA

unERIEzE | Pusat

TSRAAVE Bahasa

ENDORSEMENT LETTER

164/PB-UMS/EL/11/2026

This letter is to certify that the abstract of the thesis below

Tittle

Name

Student ID Number

Department

An Analysis of the Application of the Problem Based Tearning
Model with Monopoly Board Game Media in Science Material for
Grade III Elementary Schools

Jesinta Maharani

20221115042

Primary ‘Teacher Fducation, Undergraduate Program, Faculty of
Cducation, Communication, and Science, Muhammadiyah
University of Surabaya, Indonesia

T

has been end dbyl

Center of Muh diyah University of S ya for further

approval by the

Surabaya, 12 February 2026

of the faculty.
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HASIL PLAGIASI

('ﬂ tUrNitin Foe 20r31 - inegrioy overview

19% Overall Similarity

Submission 1D trnoid::1:3459049343

The combined total of all matches, including overlapping sources, for each database,

Filtered from the Report

» Bibliography

» Quoted Text

Top Sources

20% @ Internetsources
13% W@ Publications
&%

Submitted works (Student Papers)

Integrity Flags
0lIntegrity Flags for Review

Nosuspicious text manipulations found,

(‘l—_l turnitin Page 20f31 - Incegrity Overview

Our system's algorith
‘would setit apart from a normal submission. If we notice something strange, we flag
it for you to review.

AFlag s not necessarlly an indicator ofa problem. However, we'd recommend you
focus your attention there for further review.

Submission 1D trn:oid:;1:3459049343
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Lampiran Surat Keterangan Bebas Plagiasi

@  https://library.um-surabaya.ac.id
Perpustakaan (© 081336590188

NPP. 3578262D2014753 e perpustakaan@um-surabaya.ac.id

sppisurapaya

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SURABAYA

SURAT KETERANGAN BUKTI BEBAS PLAGIASI

Naskah tugas akhir / skripsi / karya tulis / tesis*) yang diserahkan atas :

Nama : Jesinta Maharani

NIM :20221115042

Fakultas/Prodi : Fakultas Keguruan dan IImu Pendidikan/(S1) Pendidikan Guru Sekolah
Dasar (PGSD)

Alamat . J1 Sikatan 14 No.1 Manukan Wetan, Kota Surabaya

Judul : Analisis Penerapan Media Board Game Monopoli Dengan Model PBL

Pada Materi IPAS Kelas 111 Sekolah Dasar

telah diserahkan dan memenuhi Kriteria batas maksimal yang sudah di

Surabaya, 20 Januari 2026
Petugas) peppustakaan Mahgé]swa

Ar a H. K. Jesinta arani
A

engetahui,
Perpustakaan

idif, S.Pd., M.Pd.
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tanggal 30 Januari 2004. Anak pertama
dari dua bersaudara. Jesinta Maharani
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