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Abstract 

Learning motivation is one of factors that influence the success of students' learning because it 
can encourage enthusiasm in the learning process. This studi’s purpose was to describe the 
increase in learning motivation in IPAS’ learning by applying monopoly media to fourth grade 
students of Elementary School in Dukuhan Kerten Surakarta in the academic year 2023/2024. 
The subjects were class IV B’s students totaling 24 students consisting of 7 girls and 17 boys. 

This research is a Classroom Action Research conducted in four cycles. It consists of planning, 
implementation, observation, and reflection. The results of students' learning motivation in IPAS 
learning by using monopoly media show an increase. It’s from cycle I = 62.18%, cycle II = 68.75%, 
cycle III = 76.73%, and cycle IV = 85.79%.  The conclusion of this study can be seen from the 

better attitude and behavior so that the application of monopoly media effectively increases the 

learning motivation of fourth grade students in IPAS’ learning of Elementary School in Dukuhan 
Kerten. 

Keywords: IPAS, Monopoly Media, Learning Motivation  
 

Abstrak 
Motivasi belajar menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan belajar peserta didik 
karena hal tersebut dapat mendorong semangat peserta didik dalam mengikuti proses belajar 
mengajar. Penelitian ini mempunyai tujuan untuk mendeskripsikan peningkatan motivasi belajar 

pembelajaran IPAS dengan menerapkan media monopoli pada peserta didik kelas IV SDN 
Dukuhan Kerten Surakarta Tahun Ajaran 2023/2024. Subjek pada penelitian ini adalah peserta 
didik kelas IV B yang berjumlah 24 peserta didik yang terdiri dari 7 perempuan dan 17 laki-laki. 
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam empat 
siklus, setiap siklus terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Hasil motivasi 

belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS dengan menggunakan media monopoli 
menunjukkan peningkatan. Peningkatan tersebut dari siklus I = 62,18%, siklus II = 68,75%, siklus 
III = 76,73%, dan siklus IV = 85,79%. Kesimpulan penelitian ini, terlihat dari sikap dan perilaku 
yang lebih baik sehingga penerapan media monopoli efektif meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik kelas IV pada pembelajaran IPAS SDN Dukuhan Kerten. 

Kata kunci: IPAS, Media Monopoli, Motivasi Belajar kunci  
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PENDAHULUAN 
Motivasi belajar dalam pendidikan sangat penting sehingga pembelajaran yang 

dilaksanakan harus menumbuhkan motivasi belajar supaya tujuan pembelajaran 
tercapai. Menurut Rahman  (2021) menyatakan bahwa hasil pembelajaran dipengaruhi 
oleh motivasi belajar sebab berfungsi menimbulkan, mendasari, dan menggerakkan 
aktivitas belajar. Definisi motivasi belajar oleh Sardiman  (2018) menyatakan bahwa 
motivasi adalah kemauan diri sehingga peserta didik merasa antusias dan semangat 
dalam belajar. Pendapat lainnnya oleh Zhang & Dai (2024) menyatakan bahwa kekuatan 
yang memberikan energi dan menuntun perilaku menuju ke tujuan tertentu merupakan 
pengertian motivasi secara umum. Peserta didik yang aktif selama pembelajaran dipicu 
oleh motivasi belajar. Asal motivasi belajar dari dua sumber, oleh Ryan & Deci (2020) 
motivasi dapat bersumber dari internal maupun dari eksternal peserta didik.  

Penelitian Rismayanti dkk (2023) menyatakan bahwa motivasi muncul dari dalam 
diri berupa motivasi intrinsik dan bersumber dari luar berupa motivasi ekstrinsik. 
Pernyataan tersebut juga sejalan dengan pendapat Ryan & Decy (2020) bahwa motivasi 
intrinsik tidak muncul dari paksaan luar sehingga memberikan kegembiraan tersendiri, 
sedangkan motivasi ekternal dikendalikan dari dorongan peraturan dan hukuman yang 
dipaksakan. Sardiman (2018) menyatakan bahwa indikator motivasi belajar meliputi: (1) 
tekun dalam menghadapi tugas, (2) ulet menghadapi kesulitan, (3) lebih senang belajar 
mandiri, (4) cepat bosan dengan tugas-tugas rutin, (5) dapat mempertahankan 
pendapatnya, (6) tidak mudah melepaskan hal-hal yang diyakini, (7) senang mencari 
dan memecahkan masalah soal-soal. Guru perlu bertugas adalah menumbuhkan pada 
diri peserta didik baik motivasi belajarnya supaya muncul dorongan senang untuk 
menjalani dan berpartisipasi dalam pembelajaran. 

Pembelajaran kelas IV pada Kurikulum Merdeka salah satunya adalah IPAS. Hal 
ini disampaikan oleh Andreani & Gunansyah (2023) yang menyatakan bahwa terdapat 
mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) hasil dari gabungan mata 
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). 
Kemendikbud (2022) mengungkapkan bahwa ilmu pengetahuan yang mempelajari baik 
makhluk hidup dan benda mati maupun interaksinya serta mempelajari manusia sebagai 
makhluk individu dan sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya merupakan Ilmu 
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). 

Berdasarkan hasil wawancara pada hari Kamis 28 Maret 2024 pada guru kelas 
IV SDN Dukuhan Kerten menunjukkan motivasi belajar menurun mulai sejak awal 
semester genap ini. Hal tersebut nampak dari respon peserta didik saat mengumpulkan 
tugas sebanyak 18 peserta didik yang tugasnya tidak terkumpul dalam ketentuan waktu 
dengan berbagai alasan, namun hanya 6 anak saja yang mengumpulkan tugas dengan 
tepat waktu. Setelah guru mengetahui hal tersebut guru memberikan tenggang waktu 
untuk mengumpulkan tugas yang diberikan tetapi sama saja peserta didik hanya 
beberapa saja yang mengumpulkan tugas setelah diberi tenggang waktu, selain itu 
berdasarkan observasi langsung di kelas peserta didik terlihat lemas dan tidak 
memperhatikan guru saat dijelaskan akibatnya tidak mampu menjawab di saat 
pertanyaan yang diberikan dan tidak mampu mempertahankan jawabannya dengan 
benar. Selain itu penggunaan bahan ajar sulit dipahami dan guru tidak menggunakan 
media pembelajaran, kurang berinovasi serta peserta didik yang malas mencatat dan 
menyelesaikan tugas dari materi. Hal tersebut juga relevan dengan penelitian Khasanah 
(2021) yang dilakukan pada peserta didik kelas IV SDN Jatinegara Kaum 05 Pagi yang 
mempunyai motivasi belajar rendah pada mata pelajaran karena guru sebagai pusat 
pembelajaran serta dibuktikan dengan hasil Penilaian Tengah Semester dengan KKM 
pada SD tersebut 70, terdapat 50% dari 32 peserta didiknya di bawah KKM. 

Berdasarkan pemaparan kondisi peserta didik yang dihadapi oleh guru, maka 
penelitian ini mempunyai rumusan masalah yaitu “Bagaimana meningkatkan motivasi 
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belajar dengan menerapkan media monopoli dalam pembelajaran IPAS?”. Pelaksanaan 
pembelajaran IPAS di SDN Dukuhan Kerten kelas IV membutuhkan suatu media guna 
motivasi belajar meningkatkan. Oleh karena itu, permasalahan tersebut perlu diatasi. 
Peningkatan motivasi belajar diperlukan supaya tujuan pembelajaran pada 
pembelajaran IPAS dapat tercapai.  

Alternatif pemecahan masalah yang dianggap sesuai sebagai upaya menangani 
permasalahan yang terdideskripsikan tersebut yaitu melalui pemakaian media monopoli. 
Media pembelajaran membantu kelancaran pembelajaran. Penelitian Kurniawan (2020) 
menyatakan bahwa media pembelajaran menjadi faktor pendukung yang penting dalam 
sebuah pembelajaran. Media yang dimaksud oleh Suryani dkk (2018) adalah berbagai 
hal  yang berperan untuk menyampaikan pesan serta dapat meningkatkan dorongan 
batin dan pikiran sehingga proses pembelajaran terjadi pada peserta didik. Wulandari 
dkk (2023) menyampaikan alat bantu untuk menarik minat pada materi pembelajaran 
yang guru sampaikan menggunakan media pembelajaran.  

Dampak yang positif yang timbul dengan adanya media selaras pendapat dari 
Knaus (2023) menyatakan bahwa “media content can stimulate learners’ motivation, 
interest in and commitment to learning content; it can encourage learners to reflect on 
their point of view and reassess their opinions; and it can also – through active media 
work – give learners a sense of empowerment, support autonomous and sustainable 
learning, and enable learners to network with each other. “ Dengan demikian guru 
memerlukan paduan belajar dan media yang mendukung belajar aktif di kelas yakni 
penerapan monopoli untuk meningkatkan motivasi belajar pembelajaran IPAS peserta 
didik kelas IV sesuai dengan hasil penelitian Anggraini & Kristin (2022) menyatakan 
bahwa terdapat perubahan motivasi belajar yang meningkat setelah menggunakan 
media permainan monopoli pada pembelajaran IPS meskipun mempunyai tujuan dan 
subjek penelitian yang berbeda yaitu pada penelitian Anggraini & Kristin (2022) bertujuan 
untuk mengembangkan media serta mengetahui kelayakan dan keefektifan media 
pembelajaran IPS berbasis permainan monopoli untuk meningkatkan motivasi dan hasil 
belajar peserta didik dengan subjek penelitian peserta didik kelas IV SD Negeri 
Kebondowo 02, Kabupaten Semarang dengan jumlah 30 anak, sedangkan penelitian 
yang kami buat bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan motivasi belajar 
pembelajaran IPAS dengan menerapkan media monopoli dengan subjek peserta didik 
kelas IV SD Negeri Dukuhan Kerten Kota Surakarta dengan jumlah 24 anak.  

Berdasarkan pemaparan serta rumusan masalah, Penelitian Tindakan Kelas 
(PTK) mempunyai tujuan untuk mendeskripsikan peningkatan motivasi belajar 
pembelajaran IPAS dengan menerapkan media monopoli pada peserta didik kelas IV 
SDN Dukuhan Kerten Surakarta Tahun Ajaran 2023/2024. 
 

METODE 
Penelitian dilaksanakan di SD Negeri Dukuhan Kerten, Kota Surakarta Tahun 

Ajaran 2023/2024. Peserta didik kelas IV B sebanyak 24 anak sebagai subjek penelitian 
yang terdiri dari 7 anak perempuan dan 17 anak laki-laki. Pendekatan penelitian adalah 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan menerapkan desain penelitian model Miles and 
Hubber yang dilakukan dalam empat siklus menggunakan prosedur penelitian berupa 
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Arikunto dkk (2015) menyatakan 
bahwa penelitian Tindakan kelas adalah jenis penelitian yang menjelaskan proses dan 
hasil yang berguna supaya kualitas pembelajaran di kelas meningkat. 

Data yang dikumpulkan berupa data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif 
berupa data hasil observasi mengenai penerapan media monopoli dalam pembelajaran 
dan hasil wawancara yang memaparkan proses pembelajaran di kelas. Data kuantitatif 
berupa data hasil angket belajar motivasi belajar peserta didik dalam pembelajaran 
IPAS. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, dan angket. 
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Data yang dianalisis pada penelitian dengan kisi-kisi indikator motivasi belajar 
yaitu tekun menghadapi tugas, ulet dalam menghadapi kesulitan, senang bekerja 
mandiri, cepat bosan pada tugas tugas rutin, cepat bosan pada tugas tugas rutin, dapat 
mempertahankan pendapatnya, tidak mudah melepas hal yang diyakini, serta senang 
mencari dan memecahkan masalah soal-soal. Data dianalisis secara deskriptif dan 
disajikan dalam bentuk tabel dan grafik. Teknik analisis data menggunakan analisis data 
deskriptif kualitatif mengacu pada metode analisis dari Miles dan Huberman (Sugiyono, 
2017) 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pembelajaran yang memperlihatkan peserta didik yang aktif membuat proses 

pembelajaran menjadi menarik sebagaimana Naziah dkk (2020) menyatakan bahwa 
keaktifan tersebut mempunyai peranan penting untuk keberlangsungan pembelajaran. 
Guru sebagai fasilitator mengarahkan peserta didik mencapai capaian serta tujuan 
pembelajaran, sehingga kualitas, motivasi dan hasil pembelajaran dapat meningkat 
dengan adanya bantuan media pembelajaran. Penyajian pembelajaran yang menarik 
antara lain media permainan yang menyebabkan peserta didik tidak mudah bosan saat 
pembelajaran. Media permainan monopoli dikembangkan guna membantu 
pembelajaran. Ramadhani dkk (2022) menyatakan bahwa monopoli adalah permainan 
menggunakan papan memuat plot, dengan setiap pion ataupun pemain dapat membeli 
tanah dengan harga yang tercantum di kavling dan sudah termasuk bangunan serta 
tanah. Ardani dkk (2021) menyatakan bahwa media monopoli lebih disenangi peserta 
didik serta bisa menempa kejujuran. Nurhayati dkk (2022) menyatakan bahwa 
permainan monopoli memiliki tujuan untuk menguasai petak, dengan cara bermain jual 
beli dengan prinsip monopoli yang disederhanakan, dalam penyusunan media terdiri 
dari: 1) pion menyimbolkan pemain, 2) dua dadu yang bersisi enam masing-masing, 3) 
kartu sebagai penanda hak milik properti yang setiap kartu tertulis harga dan biaya sewa 
setiap properti, 4) beberapa petak pada papan bermain sebagai tempat, kesempatan 
dan dana umum. Penelitian dilaksanakan empat siklus dengan empat kali pertemuan. 
Penelitian difokuskan peningkatan motivasi belajar menggunakan media monopoli, 
berikut hasil observasi siklus I, II, III, dan IV. 

 

Tabel 1. Rata-Rata Kenaikan Motivasi Belajar dari Hasil Penerapan Media Pembelajaran 

Monopoli 

Rata-Rata Hasil Refleksi Persentase Skor (%) 

Pre-test 59,72 

Siklus I 62,18 

Siklus II 68,75 

Siklus III 76,73 

Siklus IV 85,79 

 
  Berdasarkan tabel 1, setiap siklus mengalami kenaikan. Kenaikan siklus I 
menunjukkan sikap peserta didik mampu mengerjakan soal-soal yang terdapat dalam 
media monopoli dengan benar, namun terdapat 5 peserta didik yang belum tepat. 
Peserta didik berani bertanya terkait yang belum dipahami dan belum benar 
mempertahankan pendapatnya. Siklus II menunjukkan perilaku menyimak pembelajaran 
dengan baik, berani bertanya dan menjawab pertanyaan, menyelesaikan LKPD dengan 
semangat. Peserta didik mampu berkolaborasi dengan kelompoknya serta 
menyelesaikan soal evaluasi dengan mandiri. Pembelajaran siklus III menunjukkan 
peningkatan motivasi belajar ketika memainkan media monopoli seluruh peserta didik 
menjawab dengan benar pertanyaan. Selain itu juga mampu mengutarakan saran 
apabila terdapat peserta didik lain tidak dapat mempertahankan pendapatnya. 
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Pembelajaran siklus IV menunjukkan semangat dan sikap peserta didik dalam 
menghadapi kesulitan dalam materi pembelajaran namun tetap mengerjakan dengan 
tekun, mengumpulkan tugas-tugas tepat waktu, mempertahankan pendapatnya ketika 
sedang berdiskusi, berani bertanya terkait yang belum dimengerti, dan suka 
berkolaborasi. Hasil motivasi belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS selalu naik 
persentasenya berdasarkan hasil angket sehingga media monopoli bemanfaat untuk 
meningkatkan motivasi belajar. Didukung dengan hasil penelitian Suarni dkk (2023) 
menyatakan bahwa motivasi belajar terus menerus meningkat terlihat pada data pra-
siklus sebagai landasan awal ke siklus I dan II. Begitu juga dengan penelitian Yuniarti 
dkk (2023) menyatakan bahwa pemanfaatan monopoli sebagai media yang membantu 
meningkatkan motivasi belajar. Kenaikan hasil angket motivasi belajardilihat dari 
indikator yang dapat kita lihat pada tabel 2 sebagai berikut. 
 

Tabel 2. Perbandingan Antar Siklus Hasil Penerapan Media Pembelajaran Monopoli Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik 

Indikator Persentase Skor (%) 

 Siklus 
1 

Siklus 
2 

Siklus 
3 

Siklus 
4 

Tekun Dalam Menghadapi Tugas 59,9 70,31 75 84,38 

Ulet Dalam Menghadapi Kesulitan 66,25 80,42 81,46 89,17 

Senang Bekerja Mandiri 66,25 74,17 79,58 88,33 

Cepat Bosan Pada Tugas Tugas Rutin 57,29 63,33 73,96 88,33 

Dapat Mempertahankan Pendapatnya 58,96 60,21 73,75 84,17 

Tidak Mudah Melepas Hal Yang Diyakini 43,75 60,07 75 85,07 

Senang Mencari Dan Memecahkan 
Masalah Soal Soal 51,83 70,14 77,78 85,42 

 
  Berdasarkan tabel 2, setiap indikator siklus 1, 2, 3, dan 4 mengalami kenaikan. 
Indikator tekun dalam menghadapi tugas siklus 1 ke 4 naik 24,48%. Indikator ulet dalam 
menghadapi kesulitan dari siklus 1 ke 4 naik 22,92%. Indikator senang bekerja mandiri 
dari siklus 1 ke 4 naik 22,08%. Indikator cepat bosan pada tugas-tugas rutin dari siklus 
1 ke siklus 4 naik sebesar 31,04%. Indikator dapat mempertahankan pendapatnya dari 
siklus 1 ke 4 naik 25,21%. Indikator tidak mudah melepas hal yang diyakini dari siklus 1 
ke 4 naik 41,32%. Indikator yang terakhir yaitu senang mencari dan memecahkan 
masalah soal-soal dari siklus 1 ke 4 naik 33,59%. Kenaikan indikator motivasi belajar 
pada siklus-siklus dapat diamati pada gambar diagram batang berikut. 
 

 

Gambar 1. Hasil Angket Motivasi Belajar 
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Gambar 1 terlihat bahwa setiap siklus meningkat di setiap indikator. Hal ini sesuai 
penelitian Ivani (2023) menyatakan bahwa media pembelajaran permainan monopoli 
mempunyai dampak untuk menaikkan motivasi belajar berdasarkan dari sebelum dan 
sesudah menerapkan media pembelajaran IPAS berbasis permainan monopoli. 
Penelitian Kurniawan (2020) menyatakan bahwa media monopoli sangat efektif 
digunakan untuk mengaktifkan pembelajaran peserta didik dikelas. Penelitian Anggraini 
& Kristin (2022) juga mengungkapkan motivasi belajar dapat meningkat dengan 
pemakaian media monopoli dengan ditunjukkan hasil analisis motivasi pada peserta 
didik sejak sebelum dan setelah menggunakan media meningkat. 

Keberhasilan yang tercapai tidak lepas dari kendala yaitu: (1) Perbedaan waktu 
dengan modul ajar yang disebabkan peserta didik yang lama baik dalam menyelesaikan  
jawaban dan proses penerapan, (2) mengkondisikan peserta didik yang beragam 
karakteristik (3) peserta didik ada yang bermain sendiri saat presentasi (4) peserta didik 
sulit dikondisikan sebab berkeinginan bermain lebih awal dan mengerjakan soal lebih 
banyak daripada teman yang lain. Kendala tersebut selalu diperbaiki setiap siklusnya, 
sebagaimana penelitian Yuniarti dkk (2023) menyatakan bahwa pembahasan 
penelitiannya dari I, II dan III mengalami perbaikan. Menurut Kusuma dkk (2023) 
menyatakan bahwa permasalahan yang muncul dalam pembelajaran perlu diketahui 
pendidik baik dari perkembangan peserta didik, perbedaan individu, pengetahuan, 
memori, motivasi, gaya belajar, teori belajar dan pengukuran evaluasi sehingga guru 
dan peserta didik memperoleh alternatif solusi dalam pembelajaran, seperti solusi untuk 
mengatasi malas menyelesaikan tugas dapat dengan pemberian punishment dan 
reward serta mengatasi rasa bosan pembelajaran dengan menggunakan media 
pembelajaran. 
 

SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang terlaksana pada pembelajaran 

IPAS peserta didik kelas IV SDN Dukuhan Kerten Surakarta tahun ajaran 2023/2024 
dengan menerapkan media monopoli mengalami peningkatan motivasi belajarnya. Hasil 
kenaikan nampak dari hasil pretest yang dilakukan sebelum diberikan media monopoli 
sebanyak 59,72%, setelah diberikan media monopoli diperoleh persentase motivasi 
belajar di siklus I sebanyak 62,18%, siklus II sebanyak 68,75%, siklus III sebanyak 
76,73% dan siklus IV sebanyak 85,79% sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil 
tindakan siklus I hingga IV nampak bahwa motivasi belajar terjadi kenaikan dari hasil 
pretest ke siklus satu menunjukkan kenaikan sebesar 5,46%, kenaikan siklus satu 
menuju siklus 2 naik sebanyak 6,57%, pada siklus dua menuju siklus tiga mengalami 
kenaikan sebanyak 7,98% serta kenaikan pada siklus 3 ke siklus 4 mengalami kenaikan 
sebanyak 9,06%. Ketujuh indikator motivasi belajar mengalami kenaikan diantaranya 
tekun menghadapi tugas, ulet dalam menghadapi kesulitan, senang bekerja mandiri, 
cepat bosan pada tugas tugas rutin, cepat bosan pada tugas tugas rutin, dapat 
mempertahankan pendapatnya, tidak mudah melepas hal yang diyakini, serta senang 
mencari dan memecahkan masalah soal soal. Hasil kenaikan motivasi belajar yang telah 
dipaparkan membuktikan bahwa media monopoli efektif untuk meningkatkan motivasi 
belajar belajar peserta didik. 
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