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Abstrak: Penelitian ini digunakan untuk mengoptimalkan pencapaian akademik hasil belajar peserta didik kelas 2 

SDN 2 Joho mata pelajaran Bahasa Indonesia pada materi bijak memakai uang yang memanfaatkan media uang 

mainan dengan mengimplementasikan pendekatan pembelajaran dengan model PBL (Problem Based Learning). 

Tujuan penelitian ini adalah meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas 2 dengan menggunakan media 

uang mainan. Metode yang digunakan yaitu Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dijalankan dalam dua siklus. Setiap 

siklus meliputi langkah-langkah sistematis dengan tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi dan evaluasi. 

Pembelajaran pada siklus pertama menggunakan metode ceramah, sedangkan pada siklus kedua menggunakan 

model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dengan memanfaatkan media uang mainan. Subjek penelitian ini 

ada 26 siswa dengan teknik pengumpulan data berupa lembar observasi, tes tulis serta dokumentasi. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa menggunakan media uang mainan hasil belajar peserta didik meningkat. Hal tersebut 

dibuktikan dari hasil belajar pada siklus I terdapat 57,69% peserta didik yang telah mencapai KKM pada hasil 

belajarnya dan pada siklus II siswa yang mendapatkan nilai di atas KKM dengan jumlah persentase 88,46% sedangkan 

peserta didik yang tidak tuntas memiliki persentase sebanyak 11,54%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penerapan pembelajaran dengan penerapan model pembelajaran PBL menggunakan media uang mainan efektif dapat 

meningkatkan hasil belajar bahasa Indonesia siswa kelas 2 SDN 2 Joho. 
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Abstract: This research was conducted to optimize the academic achievement of Grade 

2 students at SDN 2 Joho in learning Indonesian, specifically on the topic of wisely 

using money, utilizing toy money as a medium and implementing the Problem-Based 

Learning (PBL) approach. The purpose of this study is to improve the Indonesian 

language learning outcomes of second-grade students by using toy money as a medium. 

The method used was Classroom Action Research (CAR), carried out in two cycles. 

Each cycle included systematic steps involving planning, implementation, observation, 

and evaluation. In the first cycle, teaching was conducted using the lecture method, 

while in the second cycle, the PBL model was implemented using toy money as a 

medium. The subjects of this study were 26 students, with data collection techniques 

including observation sheets, written tests, and documentation. The results showed that 

the use of toy money improved student learning outcomes. This was evidenced by the 

learning outcomes in the first cycle, where 57.69% of students achieved the Minimum 

Completeness Criteria (KKM), while in the second cycle, 88.46% of students scored 

above the KKM, leaving only 11.54% of students who did not meet the criteria. Thus, 

it can be concluded that the implementation of the PBL learning model using toy money 

as a medium effectively enhances the Indonesian language learning outcomes of second-

grade students at SDN 2 Joho. 
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Pendahuluan 

Pendidikan merupakan sarana membangun individu yang berkompeten dan 

mampu bersaing sesuai dengan tuntutan pada era modern ini dan untuk menyiapkan 

individu menghadapi tantangan di masa depan. Pendidikan merupakan upaya yang 

dilakukan secara sadar dan terencana dengan tujuan untuk membimbing serta 

mendukung perkembangan anak, baik dalam aspek pengetahuan, fisik, maupun 

moralnya (Utami, dkk. 2025). Pendidikan dapat dijelaskan sebagai proses pembentukan 

kepribadian serta pengembangan kemampuan dan potensi yang dimiliki seseorang, 

sehingga ia mampu berkembang dari keadaan tidak tahu menjadi tahu (Wahyuniami, 

2023). Pendidikan bisa mempermudah guru dalam memberikan fasilitas dalam proses 

pengenalan dan pendewasaan diri siswa melalui proses pembelajaran. 

Pendidikan di Indonesia sendiri tersusun atas 3 jenjang yakni dasar SD/MI 

sederajat, menengah SMP/MTs sederajat dan atas SMA/MA/SMK sederajat. Pendidikan 

dasar (SD/MI sederajat) ditempuh selama 6 tahun, pendidikan menengah (SMP/MTs 

sederajat) berlangsung 3 tahun dan pendidikan atas (SMA/MA/SMK sederajat) ditempuh 

selama 3 tahun. Setelah menempuh pendidikan 3 jenjang dilanjutkan dengan pendidikan 

tinggi yang dilaksanakan di perguruan tinggi negeri maupun swasta. 

Untuk membangun pendidikan tingkat lanjut, landasan yang kuat dalam 

pendidikan sekolah dasar sangatlah penting. Keterampilan kognitif, emosional, dan 

motorik murid sekolah dasar dapat memperoleh manfaat dari kurikulum yang lebih 

terstruktur. Guru di zaman modern bertanggung jawab untuk lebih dari sekadar 

meningkatkan nilai ujian; mereka juga harus membantu murid mengembangkan 

kemampuan dalam bidang-bidang seperti kreativitas, berpikir kritis, kerja sama tim, 

serta ekspresi lisan dan tertulis. Peran guru dalam kurikulum pendidikan yaitu sebagai 

pengajar, menyampaikan materi, menggunakan metode dan strateegi pembelajaran 

yang menarik dan menyenangkan serta menhgevaluai pembelajaran yang telah 

dilakukan. Guru sebagai pembimbing diminta untuk memberikan pengarahan dan 

bimbingan dalam mengembangkan keterampilan. Selain itu, pendidik juga membantu 

siswa dalam membentuk karakter, mengembangkan nilai dan sikap. 

Memulai pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah dasar membantu membentuk 

kemampuan komunikasi siswa, yang tidak hanya mencakup berbicara dan mengetahui 

bahasanya tetapi juga memahami ide-ide mendasarnya. Topik pengelolaan keuangan 

yang bijaksana dibahas dalam pembelajaran bahasa Indonesia. Dalam materi tersebut 

terdapat sub materi menyimak intruksi sederhana dan melakukannya. Dengan materi 

tersebut dapat membantu siswa dalam mengelola keuangan dengan bijak. Dalam 

konteks ini penggunaan media uang mainan dapat menjadi metode yang efektif untuk 

menumbuhkan minat serta pemahaman siswa pada materi yang disampaikan. 

Pada jenjang sekolah dasar pembelajaran Bahasa Indonesia menjadi fondasi awal 

bagi siswa untuk memahami materi-materi esensial, termasuk literasi keuangan dasar. 

Suatu materi yang disampaikan pada mata pelajaran Bahasa Indonesia adalah "Bijak 

Memakai Uang". Materi ini bertujuan untuk mengenalkan siswa pada konsep 

penggunaan uang secara bijak melalui kegiatan mendengarkan instruksi sederhana dan 
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melaksanakannya dalam simulasi transaksi jual-beli. Dengan mempelajari materi ini, 

siswa diproyeksikan bisa memanfaatkan uangnya secara baik, membedakan kebutuhan 

dan keinginan, serta menumbuhkan budaya menabung sejak dini. 

Bahasa Indonesia sebagai bahasa nasional memiliki fungsi yang penting dan 

strategis dalam pendidikan. Beberapa penelitian telah menunjukkan bahwa hanya 

mengandalkan ceramah tanpa melibatkan partisipasi siswa akan menghasilkan hasil 

belajar yang buruk di kelas bahasa Indonesia. Hal ini menunjukkan perlunya pendekatan 

baru dalam pendidikan jika kita ingin melihat lebih banyak keterlibatan siswa dan hasil 

yang lebih baik di kelas. Dengan memanfaatkan media uang mainan diharapkan dapat 

membantu siswa dalam memahami konsep bijak menggunakan uang melaluai 

pengalaman langsung.  

Media uang mainan ialah suatu mainan yang digunakan anak-anak serta bisa 

digunakan juga dalam pembelajaran sebagai alat peraga. Media uang mainan selain 

digunakan sebagai alat peraga, juga sebagai saran interaktif yang menarik yang dapat 

digunakan dalam mendapatkan perhatian serta minat siswa untuk belajar. Penelitian 

menunjukkan bahwa pemanfaatan media yang tepat dapat meningkatkan hasil belajar 

secara signifikan. 

Media uang mainan dipilih karena sifatnya yang interaktif dan dekat terhadap 

kegiatan sehari-hari siswa. Media tersebut dapat membantu siswa memahami konsep 

abstrak seperti nilai uang melalui pengalaman langsung, seperti simulasi transaksi jual-

beli. Selain itu, model pembelajaran PBL mendukung siswa dalam bernalar kritis, kreatif, 

dan kolaboratif dalam menyelesaikan masalah nyata yang berkaitan dengan materi 

pembelajaran. Kombinasi antara media uang mainan dan model PBL diharapkan dapat 

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna 

bagi siswa. 

Hasil belajar adalah berbagai pengalaman yang didapatkan oleh siswa, yang 

meliputi aspek-aspek pengetahuan (kognitif), sikap dan nilai (afektif), serta keterampilan 

fisik (psikomotorik) (Masitoh, 2023). Belajar merupakan proses perubahan dalam bentuk 

perilaku yang terjadi sebagai hasil dari interaksi individu dengan lingkungannya untuk 

memenuhi kebutuhan hidup. Belajar adalah suatu proses yang bertujuan dan melibatkan 

tindakan melalui berbagai pengalaman. Belajar juga dapat dipahami sebagai proses 

mengamati, memahami, dan menangkap makna dari sesuatu yang dipelajari (Aidin, 

2021). 

Penelitian dari Ratna Ayu Kusumaningktyas dkk. (2024) menunjukkan bahwa 

mata pelajaran Bahasa Indonesia memperoleh manfaat yang signifikan dari penerapan 

model pembelajaran PBL dengan melibatkan uang mainan. Dengan demikian, 

penggunaan media pembelajaran yang menarik dapat memberikan pengaruh yang nyata 

terhadap keberhasilan siswa dalam belajar. Penelitian dari Narto dan Tjatjik Murdjiati 

(2014) menunjukkan bahwa terdapat peningkatan sebesar 13,34% dari 73,33% menjadi 

86,67% pada hasil observasi aktivitas guru siklus I ke siklus II. Terdapat peningkatan 

sebesar 13,75 persen pada keterlibatan siswa, yaitu dari 74,17% menjadi 87,92%. 

Peningkatan sebesar 14,28%, dari 71,43% menjadi 85,71%, terlihat pada tingkat 



Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar Vol: 2, No 3, 2025 4 of 10 

 

 

https://edu.pubmedia.id/index.php/pgsd 

penyelesaian pembelajaran klasik siswa. Temuan tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan media mainan uang dapat meningkatkan keterlibatan dan prestasi 

akademis anak-anak.  

Pada penelitian Purnomo (2023) dengan judul Peningkatan hasil belajar 

matematika peserta didik kelas II pada pokok bahasan kesetaraan pecahan mata uang 

melalui media uang mainan menunjukkan bahwa hasil belajar klasikal siswa meningkat 

dari 61,9% di siklus I menjadi 85,7% pada siklus II, danmotivasi belajar klasikal siswa 

meningkat dari 66,6% di siklus I menjadi 85,7% pada siklus II. Berdasarkan kriteria 

keberhasilan yaitu ketuntasan secara klasikal baik hasil belajar maupun motivasi belajar 

yaitu 85,7% dan motivasi belajar secara klasikal 85,7%, maka penggunaan media uang 

mainan dapat meningkatkan hasil dan motivasi belajar siswa mata pelajaran matematika 

kelas II SDN tanjung 2 pada pokok bahasan kesetaraan pecahan mata uang. 

Penelitian yang dilakukan oleh Setiyadi, dkk (2022) dengan judul Uang Koin dan 

Kertas Mainan Sebagai Media Pembelajaran Matematika Kontekstual pada Sekolah 

Dasar  menunjukkan uang koin dan uang kertas mainan dapat digunakan menjadi salah 

satu untuk media pembelajaran kelas rendah pada materi penjumlahan dengan 

menggunakan cara bermain peran seperti pasar-pasaran. Berdasarkan hasil observasi 

untuk hasil prestasi belajar siswa pada materi penjumlahan dan pengurangan dengan 

rata-rata 89 dari KKM sebesar 70. Hal ini dapat disimpulkan permainan uang koin dan 

kertas mainan dapat dijadikan media pembelajaran untuk meningkatkan prestasi belajar 

matematika. 

Pembelajaran Bahasa indonesia yang diterapkan menggunakan model PBL. 

Problem Based Learning merupakan penerapan dari teori pembelajaran konstruktivisme 

yang menekankan keterlibatan aktif peserta didik dalam membangun pemahaman dan 

mengasah kemampu berpikir mereka (Siswanti dan Indrajit, 2023). Dalam pendekatan 

ini, siswa dihadapkan pada suatu permasalahan nyata yang mendorong mereka untuk 

berpikir secara kritis, menganalisis masalah, serta mencari solusi yang relevan. Melalui 

proses tersebut, peserta didik tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi juga belajar 

bagaimana menerapkannya dalam situasi kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, 

Problem Based Learning bermaksud memberikan makna mendalam terhadap pengalaman 

belajar yang mereka alami. Mengintegrasikan media uang maian dalam model PBL, 

dapat menciptakan pembelajaran bahasa Indonesia tidak hanya belajar tentang bahasa, 

akan tetapi juga belajar tentang nilai-nilai keuangan dan pengelolaannya. 

Oleh karena itu, penelitian berjudul “Efektivitas Media Uang Mainan dalam 

Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas 2” diharapkan, bisa 

menumbuhkan suasana belajar yang kian interaktif, menyenangkan, dan efektif, 

sehingga dapat meningkatkan capaian hasil belajar bahasa Indonesia siswa kelas 2 secara 

signifikan. 
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Metode 

Studi ini menerapkan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang bertujuan untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui penerapan model pembelajaran Problem 

Based Learning pada materi Bijak Memakai Uang menggunakan media uang mainan. 

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 2 Joho, Kecamatan Pace, Kabupaten Nganjuk, 

dengan subjek penelitian adalah peserta didik kelas II yang berjumlah 26 peserta didik, 

terdiri dari 18 laki-laki dan 8 perempuan. Data penelitian dikumpulkan melalui lembar 

observasi aktivitas guru dan peserta didik, soal tes evaluasi untuk mengukur hasil belajar, 

serta dokumentasi kegiatan pembelajaran yang mencakup nilai, hasil observasi, dan foto 

kegiatan. 

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa metode, yaitu observasi 

terstruktur yang dilakukan oleh guru dan kolaborator guna mengamati aktivitas 

pembelajaran, tes formatif dalam bentuk soal pilihan ganda untuk menilai pemahaman 

siswa mengenai materi kalimat perintah, serta dokumentasi yang berisi rekaman nilai, 

hasil observasi, dan foto kegiatan selama pembelajaran berlangsung. Analisis data 

menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif dengan cara menghitung persentase 

ketuntasan belajar secara klasikal serta rata-rata nilai kelas pada setiap siklusnya. 

Berdasarkan Ardika dkk. (2020), seorang siswa dianggap mencapai ketuntasan belajar 

individu jika telah memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan 

untuk mata pelajaran tertentu. Data yang dikumpulkan kemudian dianalisis untuk 

memberikan gambaran yang jelas mengenai peningkatan yang terjadi selama proses 

pembelajaran (Wajdi, 2024). 

Penelitian ini berlangsung pada dua siklus tindakan yang dilaksanakan pada 

tanggal 20 februari - 20 maret 2025. Ada empat tahapan yang diterapkan pada Penelitian 

Tindakan Kelas ini yaitu: 1) perencanaan, 2) pelaksanaan, 3) pengamatan, 4) refleksi. 

Desain studi ini menerapkan model spiral dari Kemmis dan Mc Taggart. 

 
Gambar 1. Desain Penelitian 

Berdasarkan Gambar 1 desain penelitian tindakan diawali dengan perencanaan 

tindakan, diteruskan dengan pelaksanaan tindakan, diikuti dengan pengamatan 

terhadap tindakan yang dilakukan dan melakukan refleksi. Komponen tindakan dan 
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pengamatan dapat dijadikan satu kesatuan karena keduanya merupakan kegiatan yang 

tidak dapat dipisahkan. 

 

Hasil dan Pembahasan 

PTK ini dilaksanakan di kelas II SD Negeri 2 Joho. Penelitian bertujuan untuk 

mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik pada materi Bijak Memakai Uang 

melalui pemanfaatan model pembelajaran PBL dengan media uang mainan. Studi ini 

dilangsungkan pada dua siklus, yang bisa dijabarkan seperti: 

Siklus 1 

Siklus I dilaksanakan pada Rabu, 19 Februari 2025. Pada siklus ini, guru 

memanfaatkan model pembelajaran klasikal dengan penerapan ceramah dan 

pemanfaatan papan tulis menjadi media dalam menjabarkan materi. Evaluasi 

pembelajaran menunjukkan bahwa dari 26 peserta didik, hanya 57,69% siswa yang 

mencapai KKM. Data temuan evaluasi pembelajaran pada siklus 1 bisa diamati pada 

tabel berikut. 
Tabel 1. Persentase Ketuntasan Hasil belajar Siklus I 

Rata-Rata Nilai Persentase Ketuntasan Persentase tidak tuntas 

57,69 57,69% 42,31% 

 

Pada siklus I, aktivitas pembelajaran masih bersifat konvensional dengan 

dominasi metode ceramah. Meskipun guru telah berupaya menarik perhatian siswa 

melalui papan tulis dan diskusi kelompok, hasil belajar siswa belum optimal. Hanya 

sekitar 57,69% siswa yang mencapai KKM. Hal ini menunjukkan adanya kelemahan 

dalam proses pembelajaran, seperti kurangnya motivasi siswa dan minimnya 

penggunaan media konkret yang dapat membantu pemahaman siswa terhadap materi. 

 

Siklus II 

Siklus II dilangsungkan pada Kamis, 20 Februari 2025. Pada siklus ini, guru 

mengimplementasikan model pembelajaran PBL melalui penerapa media uang mainan 

sebagai alat bantu pembelajaran. Media uang mainan digunakan untuk mensimulasikan 

transaksi jual-beli, sehingga siswa dapat mempraktikkan konsep bijak memakai uang 

secara langsung. Evaluasi pembelajaran menunjukkan peningkatan signifikan dalam 

hasil belajar siswa. Berikut ialah data temuan evaluasi pembelajaran siklus II: 
Tabel 2. Persentase Ketuntasan Hasil belajar Siklus II 

Rata-Rata Nilai Persentase Ketuntasan Persentase tidak tuntas 

88,46 88,46% 11,54% 

 

Di siklus II, implementasi model PBL melalui penerapan media uang mainan 

memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa. Siswa kian termotivasi dan 

aktif pada tahap pembelajaran karena mereka bisa mempraktikkan langsung konsep-

konsep yang dipelajari. Melalui simulasi transaksi menggunakan uang mainan, siswa 
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dapat memahami pentingnya bijak memakai uang, seperti membeli barang sesuai 

kebutuhan dan menyisihkan uang untuk ditabung. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 

88,46% siswa berhasil mencapai KKM, meningkat signifikan dibandingkan siklus I. 

Secara keseluruhan, proses penelitian menunjukkan perkembangan yang 

signifikan. Peningkatan hasil belajar siswa terlihat jelas, baik dari segi rata-rata nilai 

maupun persentase ketuntasan. Berikut adalah ringkasan temuan siklus: 
Tabel 3. Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Siklus I dan Siklus II 

Aspek Siklus I Siklus II 

Rata-Rata Nilai 57,69 88,46 

Persentase Ketuntasan 57,69% 88,46% 

Persentase tidak tuntas 42,31% 11,46% 

 

Merujuk pada temuan data tersebut, dapat disimpulkan bahwa model PBL 

menggunakan media uang mainan sangat efektif untuk menumbuhkan hasil belajar 

siswa pada materi Bijak Memakai Uang. 

Hasil Penelitian diatas, ditemukan bahwa penggunakan media uang mainan 

dalam model pembelajaran PBL menngunakan media uang mainan memiliki dampak 

positif terhadap hasil belajar siswa. Penggunaan media konkret berupa uang mainan 

memberikan pengalaman belajar yang nyata bagi siswa. Melalui simulasi transaksi, 

siswa dapat memahami konsep bijak memakai uang secara praktis dan kontekstual. 

Media yang melibatkan uang mainan membuat pendidikan lebih menarik dan 

partisipatif. Keterlibatan dan pemahaman siswa dalam kegiatan kelas meningkat seiring 

dengan tumbuhnya rasa investasi pribadi yang lebih kuat dalam pembelajaran mereka. 

Pemikiran kritis siswa dan pemecahan masalah tim dipupuk oleh paradigma PBL. Siswa 

mempelajari teori dan cara menerapkannya dalam skenario dunia nyata dengan 

pendekatan ini. Guru juga mengalami peningkatan dalam kualitas mengajar, dari cukup 

menjadi baik sekali. Observasi menunjukkan bahwa guru lebih terampil dalam 

mengelola pembelajaran dan memanfaatkan media pembelajaran secara efektif. 

Studi ini menjabarkan bahwa pembelajaran melalui penerapan model PBL dan 

media uang mainan bisa menjadi alternatif inovatif untuk mengembangkan hasil belajar 

siswa di sekolah dasar. Maka, model ini direkomendasikan untuk diterapkan dalam 

pembelajaran lainnya yang memerlukan pemahaman kontekstual dan aplikatif. 

Simpulan 

Berdasarkan hasil analisis di atas, dapat disimpulkan bahwa penerapan 

pembelajaran menggunakan media uang mainan bisa efektif meningkatkan hasil belajar 

siswa. Dengan media uang mainan siswa diberikan kesempatan untuk aktif terlibat 

secara langsung, mencari, menemukan dan menyelesaikan permasalahan menggunkan 

media konkrit. Selain itu siswa dapat belajar dengan bermakna dalam mempelajari 

materi yang telah diajarkan. Hal tersebut terbukti pada penerapan model pembelajaran 

berupa aktivitas dan hasil belajar materi Bijak Memakai Uang menggunakan media uang 

mainan pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di kelas II SDN 2 Joho Nganjuk meningkat. 
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