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ABSTRACT

The use of conventional learning methods that are uninteresting and suboptimal in
developing students' critical thinking skills has an impact on low student learning
outcomes. This study aims to improve learning outcomes in IPAS material on needs
and wants through the implementation of a Problem-Based Learning (PBL) model
assisted by interactive monopoly media. This study used the Classroom Action
Research (CAR) method with a Kemmis and Mc Taggart design consisting of two
cycles, each cycle covering the stages of planning, implementation, observation,
and reflection. The research subjects were 25 fifth-grade students. The collected
data were analyzed using descriptive qualitative and quantitative approaches,
including calculating the average score and the percentage of students who
achieved or exceeded the Minimum Mastery Criteria (KKM) compared to the total
number of students in the class. The results showed a significant increase between
the pre-cycle and cycle Il, with the percentage of students who achieved or
exceeded the Minimum Passing Criteria (KKM) compared to the total number of
students in the class increasing from 65% to 85% and the average score increasing
from 72% to 90%. The combination of the PBL model with the use of interactive
monopoly media succeeded in transforming difficult economic concepts into an
interesting and relevant learning experience, as well as developing critical and
collaborative thinking skills, achieving the success criteria of 80% of the number of
students who achieved or exceeded the Minimum Passing Criteria (KKM) compared
to the total number of students in the class and a minimum average score of 80.

Keywords: PBL (Problem Based Learning), Monopoly, Learning Outcomes

ABSTRAK

Penggunaan metode pembelajaran konvensional yang kurang menarik dan belum
optimal dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa berdampak pada
rendahnya hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar IPAS materi kebutuhan dan keinginan melalui implementasi model Problem
Based Learning (PBL) berbantu media monopoli interaktif. Penelitian ini
menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan desain Kemmis
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dan Mc Taggart yang terdiri dari dua siklus, setiap siklus meliputi tahap
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah siswa
kelas V yang berjumlah 26 siswa. Data yang telah dikumpulkan dianalisis dengan
pendekatan deskriptif kualitatif dan kuantitatif, termasuk perhitungan rata-rata nilai
dan persentase jumlah siswa yang mencapai atau melampaui Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) dibandingkan dengan jumlah seluruh siswa dalam kelas. Hasil
penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan antara pra siklus
hingga siklus I, dengan persentase jumlah siswa yang mencapai atau melampaui
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dibandingkan dengan jumlah seluruh siswa
dalam kelas. meningkat dari 65% menjadi 85% dan rata-rata nilai bertambah dari
72% menjadi 90%. Kombinasi model PBL dengan penggunaan media monopoli
interaktif berhasil mengubah konsep ekonomi yang sulit menjadi pengalaman
belajar yang menarik dan relevan, serta mengembangkan keterampilan berpikir
kritis dan kolaboratif, mencapai kriteria keberhasilan berupa 80% persentase jumlah
siswa yang mencapai atau melampaui Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
dibandingkan dengan jumlah seluruh siswa dalam kelas dan rata-rata nilai minimal
80.

Kata Kunci: PBL (Problem Based Learning), Monopoli, Hasil Belajar

A.Pendahuluan

Disiplin ~ Pembelajaran  Ilimu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
dalam pendidikan sekolah dasar
memainkan peran penting dalam
menumbuhkan pemahaman siswa
tentang fenomena alam dan dinamika
sosiokultural yang menjadi ciri
lingkungan terdekat mereka. Sebagai
subjek kurikuler yang mensintesis
prinsip-prinsip ilmiah dan sosial, IPAS
mengharuskan siswa terlibat tidak
hanya dalam menghafal informasi
secara langsung, tetapi juga analisis
kritis, pemecahan masalah, dan
mengaplikasikan pengetahuan dalam
konteks dunia nyata (Afdahlu, K.,

Hendriana, E. C., 2023). Komponen

penting dari kurikulum IPAS adalah
konsep antara kebutuhan dan
keinginan, yang membekali siswa
dengan kemampuan untuk
membedakan antara  kebutuhan
primer yang mendesak dan keinginan
sekunder yang kurang mendesak.
Penguasaan pada materi ini sangat
penting, karena secara intrinsik
berkaitan dengan literasi ekonomi
siswa, memungkinkan mereka untuk
mengelola sumber daya yang terbatas
secara  efektif dan  membuat
kebutuhan konsumsi yang bijaksana
(Tiara et al.,, 2025). Pembelajaran
yang secara efektif membahas materi
ini akan memfasilitasi pengembangan

kemampuan berpikir  kritis siswa,
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meningkatkan keterampilan
pemecahan masalah mereka, dan
mendorong pendekatan yang
bijaksana untuk memenuhi kebutuhan
sehari-hari mereka.

Namun demikian, setelah
melakukan observasi awal di SDN
Panyingkiran 1, ditemukan beberapa
masalah yang berkaitan dengan
kerangka pembelajaran IPAS,
terutama mengenai materi terkait
dengan kebutuhan dan keinginan.
Hasil belajar siswa kelas V masih
tergolong kurang optimal. Rendahnya
hasil belajar ini dapat dikaitkan
dengan berbagai faktor, seperti
ketergantungan pada pendekatan
pembelajaran  konvensional yang
ditandai dengan dominasi Yyang
berpusat pada guru, kurangnya media
pembelajaran yang menarik dan
interaktif, serta minimnya partisipasi
aktif siswa selama proses
pembelajaran (Noviani et al.,, 2024).
Kondisi ini mengakibatkan
berkurangnya motivasi siswa, cepat
merasa bosan, dan kesulitan dalam
memahami konsep abstrak mengenai
kebutuhan dan keinginan.

Paradigma pembelajaran
konvensional sering membuat siswa
pasif, sehingga menghambat

pengembangan kompetensi berpikir

kritis  (Noviati, 2022). Akibatnya,
dibutuhkan suatu inovasi
pembelajaran yang dapat
meningkatkan keterlibatan aktif siswa
dan membuat pembelajaran menjadi
lebih bermakna. Salah satu alternatif
yang menjanjikan adalah model
Problem Based Learning (PBL), yang
merupakan pendekatan pembelajaran
yang berpusat pada siswa dengan
menyajikan permasalahan autentik
sebagai rangsangan untuk
keterlibatan kognitif.

Model PBL telah terbukti efektif
dalam meningkatkan hasil belajar
siswa, sebagaimana dibuktikan oleh
penelitian yang dilakukan oleh Noviani
et al. (2024), yang menunjukkan
bahwa penerapan model PBL dapat
secara signifikan meningkatkan hasil
pembelajaran IPS pada siswa sekolah
dasar. Selanjutnya, penelitian lain
yang dilakukan oleh Afdahlu, K.,
Hendriana, E. C. (2023),
mengungkapkan bahwa model PBL
memberikan dampak positif pada
kemampuan pemecahan masalah
siswa dalam konteks pembelajaran
IPAS kelas V. Dalam
pelaksanaannya, model PBL
mendorong siswa secara aktif untuk
mengidentifikasi masalah, mencari

informasi yang relevan, berdiskusi
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dengan teman sebaya, dan secara
mandiri merancang solusi, sehingga
membuat pengalaman belajar lebih
bermakna dan memfasilitasi
peningkatan hasil belajar (Cahyanti et
al., 2024).

Untuk mengoptimalkan
implementasi model Problem Based
Learning (PBL), sangat penting untuk
menciptakan media pembelajaran
yang mendukung dan menarik bagi
siswa. Media monopoli interaktif
merupakan media pembelajaran
inovatif yang dapat diintegrasikan
dengan model PBL. Pemanfaatan
media permainan monopoli memiliki
banyak keunggulan seperti,
menciptakan lingkungan belajar yang
menyenangkan, meningkatkan
motivasi dan minat siswa dalam
belajar, dan memfasilitasi
pengalaman belajar yang aktif dan
kolaboratif (Fikry et al., 2024).
Penelitan yang dilakukan oleh
Nurahman et al. (2025) mendukung
pernyataan bahwa media monopoli
secara signifikan  mempengaruhi
pemahaman siswa tentang konsep
yang berkaitan dengan topik rantai
makanan kelas V sekolah dasar.
Selain itu, penelitian oleh Kamelia &
Wulandari (2024)

bahwa media

menunjukkan

pengembangan

monopoli interaktif dapat secara
substansif meningkatkan hasil belajar
siswa dalam mata pelajaran IPA.
Beberapa penleitian sebelumnya
telah menguatkan efektivitas sinergi
antara model PBL dan media
monopoli dalam meningkatkan hasil
belajar. Desyawati et al. (2021)
mengembangkan media permainan
monopoli berorientasi PBL yang
dirancang untuk pembelajaran tematik
di sekolah dasar dan menyimpulkan
bahwa media tersebut layak dan
efektif dalam meningkatkan hasil
pembelajaran.
dilakukan oleh Tiara et al. (2025) lebih

lanjut menjelaskan bahwa model

Penelitian yang

pembelajaran PBL berbantuan
permainan monopoli, memberikan
efek yang cukup besar pada varians
hasil pembelajaran di antara siswa
sekolah dasar kelas IV. Selain itu,
penelitan yang dilakukan oleh
Isro’ullaili et al. (2023) menunjukkan
bahwa integrasi media monopoli
dalam model PBL dapat secara
signifikan mendorong hasil belajar
siswa secara optimal. Lebih lanjut,
penelitian oleh Davidi (2018) telah
menunjukkan  bahwa  permainan
monopoli berbasis PBL secara efektif
berkontribusi  pada  peningkatan

kemampuan berpikir Kkritis siswa.
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Penggunaan media monopoli
dalam proses belajar terbukti berhasil
memperbaiki berbagai aspek dalam
pembelajaran. Sebuah penelitian
yang dilakukan oleh Isnaini et al.
(2025) menggambarkan  bahwa
penerapan media pembelajaran
monopoli dapat mengarah pada
peningkatan hasil pembelajaran IPS
maupun kompetensi sosial siswa
SMP. Bersamaan dengan itu,
penelitian  yang dilakukan oleh
Mahesti &  Koeswanti  (2021)
membuktikan bahwa pengembangan
media permainan monopoli ASEAN
dapat secara efektif meningkatkan
hasil belajar di kalangan siswa
sekolah dasar kelas VI. Selanjutnya,
penelitian oleh May Sela et al. (2023)
juga mengembangkan media
permainan monopoli yang berfokus
pada pembelajaran IPS mengenai
materi kebudayaan Indonesia untuk
siswa sekolah dasar kelas 1V,
menghasilkan hasil yang efektif.

Berdasarkan temuan tersebut,
penggunaan model Problem Based
Learning (PBL) yang dibantu media
monopoli interaktif diharapkan
menjadi solusi yang layak untuk
meningkatkan hasil belajar IPAS yang
terkait dengan materi kebutuhan dan

keinginan pada siswa kelas V di SDN

Panyingkiran 1. Integrasi media
monopoli interaktif dengan model PBL
siap untuk memberikan  siswa
pengalaman belajar yang menarik dan
bermakna, di mana mereka terlibat
dalam pembelajaran melalui
permainan sambil secara bersamaan
menghadapi permasalahan
kontekstual yang harus dipecahkan.
Melalui partisipasi dalam gameplay
monopoli, siswa akan memperoleh
kemampuan untuk membedakan
antara kebutuhan dan keinginan
dalam konteks pengambilan

keputusan  ekonomi  sederhana,
menumbuhkan kemampuan berpikir
kritis, dan meningkatkan keterampilan
sosial mereka melalui interaksi
kolaboratif dengan teman sebaya.
Tujuan utama dari penelitian ini
adalah untuk meningkatkan hasil
belajar yang berkaitan dengan materi
IPAS tentang kebutuhan dan
keinginan siswa kelas V di SDN
Panyingkiran 1 melalui penerapan
model  PBL

monopoli interaktif. Diharapkan bahwa

berbantuan media

penelitian ini dapat memberikan
manfaat kepada guru sebagai acuan
dalam pengembangan pembelajaran
IPAS yang
menyenangkan, meningkatkan hasil

inovatif dan

belajar dan motivasi siswa, serta
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kepada sekolah sebagai masukan
dalam upaya meningkatkan kualitas
pembelajaran. Selain itu, penelitian ini
juga diharapkan dapat memperkaya
wawasan ilmu pengetahuan dan
menjadi referensi untuk penelitian
selanjutnya terkait penerapan model
PBL dan media monopoli dalam
pembelajaran di sekolah dasar.
B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
metode Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) dengan model Kemmis dan Mc
Taggart yang bertujuan  untuk
meningkatkan hasil belajar IPAS
materi kebutuhan dan keinginan pada
siswa kelas V SDN Panyingkiran 1.
PTK dipilih karena penelitian ini
berfokus pada upaya perbaikan dan
peningkatan kualitas pembelajaran
melalui tindakan yang dilakukan
secara langsung di kelas. Model
Kemmis dan Mc Taggart terdiri dari
empat komponen utama Vyaitu
perencanaan (planning), pelaksanaan
(acting), pengamatan (observing), dan
refleksi (reflecting) yang dilaksanakan
dalam bentuk siklus berulang (Miftah
et al., 2024).

Penelitian ini dilaksanakan di
SDN Panyingkiran 1 pada semester
genap tahun ajaran 2024/2025.

Subjek penelitian adalah siswa kelas

V yang berjumlah 25 siswa yang terdiri
dari 13 siswa laki-laki dan 12 siswa
perempuan. Penelitian dilaksanakan
dalam dua siklus, di mana setiap
siklus terdiri dari dua pertemuan
pembelajaran dengan alokasi waktu 3
x 35 menit setiap pertemuan.
Prosedur penelitian tindakan
kelas ini mengikuti tahapan sebagai
berikut. Pertama, tahap perencanaan
meliputi kegiatan mengidentifikasi
permasalahan pembelajaran,
menyusun Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) berbasis model
PBL berbantu media monopoli
interaktif, menyiapkan media
pembelajaran monopoli interaktif,
menyusun instrumen  penelitian
berupa lembar observasi aktivitas
guru dan siswa, serta menyiapkan
soal evaluasi hasil belajar (Zurhaida et
al., 2025). Kedua, tahap pelaksanaan
tindakan dilakukan sesuai dengan
RPP yang telah disusun dengan
menerapkan sintaks model PBL yang
meliputi  orientasi siswa pada
masalah, mengorganisasi siswa untuk
belajar, membimbing penyelidikan
individual maupun kelompok,
mengembangkan dan menyajikan
hasil karya, serta menganalisis dan
mengevaluasi proses pemecahan

masalah (Agung Ratih Rosmilasari &
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Adoe, 2021). Dalam setiap tahapan,
siswa menggunakan media monopoli
interaktif sebagai sarana untuk
memahami konsep kebutuhan dan
keinginan melalui situasi bermain

yang menyenangkan.

Ketiga, tahap observasi
dilakukan bersamaan dengan
pelaksanaan tindakan untuk

mengamati aktivitas guru dalam
melaksanakan pembelajaran dan
aktivitas siswa selama proses
pembelajaran berlangsung. Observasi
dilakukan oleh observer dengan
menggunakan lembar observasi yang
telah disiapkan (Miftah et al., 2024).
Keempat, tahap refleksi dilakukan
setelah pelaksanaan tindakan selesai
dengan cara menganalisis data hasil
observasi dan evaluasi pembelajaran.
Hasil refleksi digunakan sebagai
dasar untuk menentukan keberhasilan
tindakan dan merencanakan
perbaikan untuk siklus berikutnya jika
hasil yang diperoleh belum mencapai
indikator keberhasilan yang
ditetapkan (Zurhaida et al., 2025)
Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini menggunakan tes dan
non tes. Teknik tes digunakan untuk
mengukur hasil belajar kognitif siswa
melalui soal evaluasi yang diberikan

pada setiap akhir siklus (Indriyani et

al., 2022). Soal evaluasi berbentuk
pilihan ganda dan uraian yang
disesuaikan dengan indikator
pencapaian kompetensi pada materi
kebutuhan dan keinginan. Teknik non
tes meliputi observasi dan
dokumentasi. Observasi dilakukan
untuk mengamati aktivitas guru dan
siswa selama proses pembelajaran
dengan menggunakan lembar
observasi (Darmawan Harefa, 2023).
Dokumentasi dilakukan untuk

merekam kegiatan pembelajaran
berupa foto dan catatan lapangan
yang mendukung data penelitian.

Instrumen penelitian  yang
digunakan meliputi lembar observasi
aktivitas guru yang memuat aspek-
aspek pelaksanaan sintaks model
PBL, lembar observasi aktivitas siswa
yang memuat aspek keaktifan,
kerjasama, dan partisipasi siswa
dalam pembelajaran, serta soal tes
hasil belajar yang telah divalidasi oleh
ahli. Media pembelajaran monopoli
interaktif dirancang dengan papan
permainan yang memuat pertanyaan
dan situasi terkait kebutuhan dan
keinginan, kartu soal, kartu kasus,
uang mainan, dan pion pemain
(Choirunnisa & Arini, 2023)

Analisis data dalam penelitian ini

menggunakan teknik analisis
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deskriptif kualitatif dan kuantitatif.
Data kualitatif berupa hasil observasi
aktivitas guru dan siswa dianalisis
secara deskriptif dengan menghitung
persentase keterlaksanaan
pembelajaran. Data kuantitatif berupa
hasil belajar siswa dianalisis dengan
menghitung rata-rata nilai, persentase
ketuntasan klasikal, dan peningkatan
hasil belajar dari pra siklus, siklus I,
hingga siklus 1l (Jayanti et al., 2024).
Rumus vyang digunakan untuk
menghitung rata-rata nilai adalah
jumlah seluruh nilai siswa dibagi
dengan jumlah siswa. Persentase
ketuntasan klasikal dihitung dengan
membagi jumlah siswa yang tuntas
dengan jumlah  seluruh  siswa
kemudian dikali 100 persen (Yulianto
& Widodo, 2024).

Indikator keberhasilan penelitian
ini ditetapkan apabila rata-rata hasil
belajar siswa mencapai minimal 75
dan persentase ketuntasan klasikal
mencapai minimal 80 persen dari
jumlah siswa yang memperoleh nilai di
atas KKM. Selain itu, aktivitas guru
dan siswa dalam pembelajaran harus
mencapai kategori baik dengan
persentase minimal 75 persen.
Apabila indikator keberhasilan belum
tercapai pada siklus I, maka penelitian

akan dilanjutkan ke siklus Il dengan

melakukan perbaikan berdasarkan
hasil refleksi siklus sebelumnya
(Risma et al., 2019).
C.Hasil dan Pembahasan
Penelitian ini dilaksanakan
dalam dua siklus, di mana setiap
siklus terdiri dari empat tahap:
perencanaan tindakan,
pelaksanaan, evaluasi, dan
refleksi. Peneliti bekerja sama
dengan guru kelas untuk
merencanakan penggunaan media
permainan monopoli interaktif guna
meningkatkan hasil belajar siswa
pada pelajaran IPAS di kelas V
SDN Panyingkiran |. Observasi
awal dilaksanakan pada tanggal 16
September 2025,
tindakan pada siklus | dilakukan
pada 21 November 2025 dan siklus

Il pada 28 November 2025, dengan

sedangkan

masing-masing sesi berlangsung
selama 3 x 35 menit setiap
pertemuan. Dalam observasi awal
ini, peneliti bersama guru kelas
berupaya untuk lebih memahami
masalah yang dihadapi siswa, dan
hasilnya menunjukkan bahwa hasil
belajar siswa pada pelajaran IPAS
di kelas V SDN Panyingkiran |
masih di bawah standar KKM.

Tabel 1. Persentase ketuntasan belajar

siswa mata Pelajaran IPAS Kelas V
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Siklus Jumlah  Jumlah Persent

Siswa Siswa ase
Tuntas Tidak Ketunta
>80 Tuntas san
<80
Pre-test 17 5 65%
Siklus | 19 6 73%
Siklus Il 22 4 85%

Dari tabel yang disajikan, dapat
dijelaskan bahwa penerapan model
PBL dengan
Monopoli

dukungan  media
Interaktif untuk
meningkatkan hasil pembelajaran
IPAS menunjukkan kemajuan yang
signifikan setelah melalui proses
refleksi dan perbaikan. Pada pretest,
hanya 65% atau 15 siswa dari total 26
yang berhasil mencapai KKM,
sedangkan 11 siswa lainnya belum
menyelesaikan. Pada siklus |1,
meskipun jumlah siswa yang berhasil
meningkat menjadi 17, persentase
ketuntasan masih bertahan di angka
65%. Ini menunjukkan bahwa siswa
masih dalam tahap penyesuaian
terhadap model dan media baru, di
mana perhatian mereka mungkin lebih
terarah pada elemen permainan
dibandingkan dengan proses
pemecahan masalah dalam PBL
(Mulyani et al., 2024). Namun, pada
siklus Il, setelah adanya perbaikan

seperti penajaman masalah

kontekstual dalam permainan dan
peningkatan peran guru sebagai
fasilitator, persentase ketuntasan
melonjak hingga 85% dengan 22
siswa yang tuntas. Media monopoli
terbukti mampu menciptakan
pembelajaran yang  aktif dan
menyenangkan sehingga mendorong
pencapaian kompetensi (Ariya &

Whindi Arini, 2021).

Grafik 1. Persentase ketuntasan
belajar siswa mata Pelajaran IPAS
kelas V

Diagram batang di atas

menggambarkan peningkatan
persentase ketuntasan hasil belajar
siswa IPAS dari kondisi awal pretest
hingga akhir tindakan siklus II.
Kenaikan dari 65% menjadi 85%
menunjukkan bahwa langkah yang
diambil, yaitu penerapan model PBL
dengan dukungan media monopoli
interaktif, telah berhasil mencapai
indikator keberhasilan PTK (biasanya
di atas 80%). Perbaikan ini terjadi

karena media monopoli interaktif
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memberikan pengalaman belajar yang
menarik, interaktif, dan
memungkinkan siswa untuk terlibat
secara aktif dalam pemecahan
masalah sesuai dengan prosedur
PBL, sehingga pemahaman terhadap
konsep menjadi lebih mendalam

(Yuniarti et al., 2023).

Tabel 2. Persentase Rata-Rata
Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik
Mata Pelajaran IPAS Kelas V

Persentase Skor
(%)

Rata-Rata Hasil

Pra Siklus 72
Siklus | 70
Siklus Il 90

Tabel 2 menunjukkan dinamika
rata-rata nilai yang sejalan dengan
data ketuntasan. Terjadi sedikit
penurunan pada siklus | 70%
dibandingkan dengan kondisi awal
72%. Fenomena ini bisa terjadi karena
siswa masih dalam proses
mempelajari aturan permainan dan
prosedur PBL secara bersamaan,
sehingga proses penguasaan materi
belum optimal (Mulyani et al., 2024).
Namun, setelah dilakukan perbaikan
pada siklus Il, rata-rata nilai meningkat
secara signifikan menjadi 90%.

Kenaikan ini membuktikan bahwa

dengan penerapan yang lebih
terencana, kombinasi PBL dan
monopoli interaktif mampu

meningkatkan  pemahaman yang
mendalam, di mana siswa belajar
melalui pengalaman menyelesaikan
masalah dalam konteks permainan

yang menarik.

Grafik 2. Persentase Rata-Rata
peningkatan Prestasi Belajar Peserta
Didik Mata Pelajaran IPS kelas IV

Diagram batang rata-rata nilai
menunjukkan adanya peningkatan
yang signifikan dari rata-rata nilai 70%
pada Siklus | menjadi 90% pada
Siklus Il. Kenaikan ini merupakan
bukti keberhasilan tindakan PTK.
Penggunaan media
kerangka PBL

memberikan ruang bagi siswa untuk

monopoli
interaktif  dalam
berdiskusi, berkolaborasi, dan
menerapkan konsep IPAS secara
langsung dalam permainan, yang
meningkatkan motivasi belajar dan
mengurangi kebosanan, dua aspek

penting dalam peningkatan hasil
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(Ariya & Whindi Arini, 2021). Temuan
ini memperkuat bahwa media
pembelajaran inovatif seperti
monopoli dapat menjadi alat yang
efektif untuk meningkatkan motivasi
dan hasil belajar di tingkat sekolah

dasar (Choirunnisa & Arini, 2023).

Secara keseluruhan,
persentase ketuntasan dan nilai rata-
rata menunjukkan bahwa penerapan
model Problem-Based Learning (PBL)
yang didukung dengan media

monopoli interaktif berhasil
meningkatkan hasil belajar IPAS
terhadap materi kebutuhan dan
keinginan pada siswa kelas V SDN
Panyingkiran I. Ada peningkatan hasil
belajar yang terlihat jelas dari Pretest
hingga Siklus I, di mana persentase
ketuntasan naik dari 65% menjadi
85% dan nilai rata-ratanya bertambah
dari 72% menjadi 90%. Temuan ini
menunjukkan bahwa pemanfaatan
media yang inovatif dan berbasis
masalah dapat menyelesaikan
masalah rendahnya hasil belajar
siswa yang berada di bawah standar

KKM.

E. Kesimpulan
Penelitian  ini  menunjukkan
bahwa penerapan model Problem

Based Learning (PBL) yang didukung

oleh media monopoli interaktif
merupakan solusi yang inovatif dan
efektif dalam meningkatkan hasil
belajar materi  kebutuhan dan
keinginan untuk siswa kelas V di SDN
Panyingkiran l. Peningkatan
persentase jumlah siswa yang
mencapai atau melampaui Kriteria
Minimal (KKM)

dibandingkan dengan jumlah seluruh

Ketuntasan

siswa dalam kelas dari 65% menjadi
85% dan rata-rata nilai dari 72%
hingga 90%
keberhasilan kolaborasi antara model

mengindikasikan

PBL dan media yang inovatif dan
menyenangkan. Temuan ini sejalan
dengan teori konstruktivisme serta
penelitian-penelitian sebelumnya
yang membahas tentang efektivitas
pembelajaran yang berbasis
permainan dalam pendidikan dasar.
Media monopoli interaktif terbukti
mampu menciptakan pengalaman
belajar yang aktif, relevan, dan
kolaboratif, sehingga dapat
meningkatkan motivasi siswa dan
memudahkan mereka memahami
konsep abstrak dalam ekonomi
melalui pengalaman bermain yang
bermakna. Hasil dari penelitian ini
memberi referensi bagi para pendidik
dalam merancang pembelajaran IPAS

yang inovatif dan sesuai dengan
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karakteristik siswa di tingkat sekolah
dasar. Meskipun penelitian ini telah
memenuhi indikator keberhasilan,
masih  terdapat variasi dalam
pemahaman siswa, sehingga
penelitian  lebih  lanjut  sangat
diperlukan untuk mengeksplorasi
penerapan model PBL yang didukung
oleh media monopoli interaktif pada
materi IPAS lainnya dengan kelompok
subjek yang lebih luas, menciptakan
varian media monopoli digital yang
terintegrasi dengan teknologi, serta
mengevaluasi dampak jangka

panjang terhadap keterampilan
berpikir kritis, literasi ekonomi, dan
karakter siswa dalam pengambilan
keputusan konsumsi yang bijaksana
dalam kehidupan sehari-hari.
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