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Article Info: Abstract: This research aims to develop a STEAM-based Monopoly learning media 

in the science and social (IPAS) subject to train the problem-solving skills of fifth-
grade students at SDN 1 Darmaji, ensuring the media is valid, practical, and 
effective. The method used is Research and Development (R&D) with a model 
consisting of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation 
(ADDIE). The research subjects consist of 1 teacher and 20 fifth-grade students, 
while the research object was the STEAM-based Monopoly learning media. Data 
collection instruments include observation sheets, interview guidelines, a 
preliminary study questionnaire, an expert validation questionnaire, a practicality 
questionnaire, and tests. The data collected through observation, interviews, 
questionnaires, and tests. Afterward, it was analyzed by qualitative and quantitative 
descriptively. The research results showed that the media’s validity level achieved 
a percentage of 81.73% from subject matter experts, included into the “highly valid” 
category, and 92% from media experts, also included into the “highly valid” 
category. The practicality level, based on teachers’ responses, was 85% in the “highly 
practical” category, and based on students’ responses, was 93% in the “highly 
practical” category. The effectiveness level indicates an N-gain score of 0.62, 
classified as moderate, which means the media is quite effective in developing 
students’ problem-solving skills. The STEAM-based Monopoly learning media has 
proven to be highly valid, very practical, and sufficiently effective being used in 
learning process of IPAS subject for fifth-grade students at SDN 1 Darmaji. 
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Pendahuluan 
Transformasi pendidikan merupakan suatu 

proses perubahan di dalam suatu sistem pendidikan. 
Perubahan yang terjadi ini tidak hanya berkaitan 
dengan perubahan kurikulum saja, tetapi juga 
pengembangan 21st Century Skills termasuk 
kemampuan problem solving sebagai bekal esensial bagi 
peserta didik dalam menghadapi dinamika kehidupan 
nyata (Wantu et al., 2024; Kemendikdasmen, 2025). 
Problem solving adalah kemampuan dalam 
mengidentifikasi masalah, merumuskan strategi, serta 

menemukan solusi yang tepat dan logis (Polya, 1985).  
Kemampuan ini harus mulai dilatih sedini mungkin. 
Karakteristik kognitif peserta didik kelas V SD yang 
sedang berada pada tahap operasional konkret menurut 
Piaget membuat mereka masih sangat bergantung pada 
objek nyata untuk memahami konsep abstrak (Jarvis, 
2021). Tanpa media konkret mereka kesulitan 
memahami materi sekaligus menyelesaikan tugas 
pemecahan masalah (Yudhiarti et al., 2023).  

Anak usia sekolah dasar senang melakukan 
kegiatan aktif, terlebih lagi jika sambil bermain. Anak 
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pada fase ini justru lebih mudah belajar melalui 
permainan yang menyenangkan serta pengalaman 
langsung (Adi et al., 2020). Oleh karena itu, diperlukan 
sebuah jembatan agar tuntutan melatih problem solving 
tetap bisa tercapai meskipun materi bersifat abstrak. 
Khususnya dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan 
Alam dan Sosial (IPAS) di kelas V yang sarat konsep 
abstrak, media konkret menjadi solusi yang sangat 
dibutuhkan untuk melatih kemampuan problem solving. 

Media permainan Monopoli telah dikenal sebagai 
media konkret yang dapat meningkatkan kemampuan 
berpikir logis serta pemecahan masalah peserta didik 
(Kobant & Hendriana, 2025). Namun, hasil studi 
pendahuluan yang dilakukan di SDN 1 Darmaji pada 
September 2025 menunjukkan kondisi yang berbeda. 
Dari 20 peserta didik kelas V, sebanyak 85% menyatakan 
bahwa guru jarang menggunakan media pembelajaran, 
dan 85% lainnya mengaku bosan dengan metode 
ceramah. Sebaliknya, 85% peserta didik menyatakan 
senang belajar dengan media yang dimainkan bersama 
teman, dan 65% ingin mencoba belajar IPAS 
menggunakan permainan Monopoli.  

Temuan studi pendahuluan mengonfirmasi 
adanya kesenjangan antara kebutuhan pembelajaran 
yang konkret, variatif, dan melatih problem solving 
dengan realitas pembelajaran di kelas yang masih 
berpusat pada guru dan minim variasi media. 
Sementara itu, berbagai pengembangan Monopoli 
sebelumnya masih memiliki keterbatasan seperti 
cakupan materi yang sempit, aktivitas yang monoton, 
serta belum dirancang khusus untuk melatih 
kemampuan problem solving secara terstruktur (Lestari et 
al., 2021). Oleh karena itu, diperlukan sebuah inovasi 
media yang tidak hanya konkret dan menyenangkan, 
tetapi juga secara sistematis melatih kemampuan 
problem solving peserta didik.  

Pendekatan Science, Technology, Engineering, Arts, 
Mathematics (STEAM) menawarkan kerangka integratif 
yang memungkinkan peserta didik belajar lintas disiplin 
sekaligus memecahkan masalah dalam konteks nyata 
(MF & Palennari, 2024). Integrasi STEAM yang 
digabungkan ke dalam mekanisme permainan 
Monopoli diharapkan dapat memperkaya variasi 
aktivitas dan melatih keterampilan abad-21 secara lebih 
efektif.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 
pembelajaran Monopoli berbasis STEAM pada mata 
pelajaran IPAS untuk melatih kemampuan problem 
solving peserta didik kelas V SDN 1 Darmaji yang valid, 
praktis dan efektif. Dengan demikian, penelitian ini 
tidak hanya menghasilkan produk, tetapi juga 
memberikan kontribusi nyata terhadap solusi 
kesenjangan pembelajaran di lapangan sekaligus 
menjawab tuntutan kompetensi abad-21 melalui 

pendekatan yang sesuai dengan karakteristik dan 
kebutuhan peserta didik sekolah dasar. 

 
Metode  

Metode penelitian yang digunakan adalah 
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE 
yang terdiri dari lima tahapan, yaitu Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek 
penelitian terdiri dari 1 orang guru dan 20 orang peserta 
didik kelas VA, serta objek penelitian berupa media 
Monopoli berbasis STEAM. Instrumen pengumpulan 
data meliputi lembar observasi, pedoman wawancara, 
angket studi pendahuluan, angket validasi ahli, angket 
kepraktisan, dan tes. Data tersebut dikumpulkan 
melalui observasi, wawancara, angket, serta tes. 
Selanjunya data dianalisis secara deskriptif kualitatif 
dan kuantitatif.  

 
Tabel 1. Deskripsi Tahapan ADDIE 

Tahap Prosedur 
Analysis Analisis masalah, analisis kebutuhan, analisis 

karakteristik peserta didik, analisis 
kurikulum/materi 

Design Merancang media Monopoli berbasis STEAM 
untuk melatih kemampuan problem solving serta 

menyusun angket dan instrumen tes. 
Develop- 
ment 

Membuat produk cetak sesuai rancangan awal, 
melakukan uji validitas oleh ahli media dan ahli 
materi. Melakukan revisi berdasarkan masukan 

para ahli serta menyusun draft revisi produk 
Implemen-
tation 

Uji coba terbatas di kelas VIA dan uji coba 
lapangan di kelas VA 

Evaluation Evaluasi dilakukan pada semua tahapan 
pengembangan 

 

Hasil dan Diskusi 
 

Analisis (Analysis) 

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi 
kebutuhan mendasar di lapangan. Berdasarkan hasil 
angket, ditemukan bahwa kemampuan problem solving 
peserta didik masih rendah, di mana 65% kesulitan 
memahami inti masalah dan 75% kesulitan 
melaksanakan rencana penyelesaian. Hal ini disebabkan 
oleh pembelajaran yang masih didominasi metode 
ceramah dan kurangnya variasi media pembelajaran 
yang interaktif terutama untuk melatih kemampuan 
problem solving. 

Berdasarkan Gambar 1. Hasil analisis kebutuhan 
menunjukkan mayoritas 85% peserta didik menyukai 
pembelajaran berbasis permainan berkelompok, dan 
65% merasa lebih semangat serta mudah memahami 
materi melalui permainan monopoli, bahkan 65% 
meyakini monopoli dapat membantu memahami materi 
sulit. Rahmadani et al., (2023) menyatakan bahwa media 
pembelajaran monopoli pada pelajaran IPA mampu 
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menciptakan suasana belajar menjadi menyenangkan 
dan meningkatkan semangat mengikuti pembelajaran. 
Hasil wawancara dengan guru kelas V juga 
menunjukkan ketertarikan terhadap media permainan 
dan pendekatan STEAM. 

 

 
Gambar 1. Hasil Analisis Kebutuhan 

 
Hasil analisis karakteristik menunjukkan peserta 

didik di kelas V berada pada tahap operasional konkret, 
sehingga membutuhkan objek nyata dan pengalaman 
langsung untuk memahami konsep (Tanjung et al., 
2025). Mereka lebih mudah memahami konsep apabila 
disajikan melalui objek nyata, ilustrasi visual, 
pengalaman maupun aktivitas yang dapat dimanipulasi 
secara langsung (Rahmadani et al., 2023). 

Analisis kurikulum di kelas V SDN 1 Darmaji 
menunjukkan Kurikulum Merdeka dengan materi 
ekosistem sebagai bahan pengembangan media 
pembelajaran. Pemilihan materi didasarkan pada 
kompleksitas materi ekosistem yang mencakup 
hubungan timbal balik antara komponen biotik dan 
abiotik, aliran energi, serta faktor-faktor yang 
memengaruhi keseimbangan lingkungan (Rafia et al., 
2026). Konsep-konsep tersebut memiliki potensi besar 
untuk dikembangkan dalam bentuk aktivitas berbasis 
masalah yang menuntut peserta didik menganalisis 
situasi, merancang solusi, dan mengambil keputusan. 

 
Desain (Design) 

Pada tahap ini, media dirancang menggunakan 
bantuan aplikasi Canva dengan dukungan AI Images 
untuk menghasilkan visual yang berkualitas. Media 
yang dikembangkan tetap mengadaptasi konsep dasar 
permainan monopoli konvensional, namun 
dimodifikasi pada beberapa aspek agar sesuai dengan 
hasil analisis sebelumnya. Berikut merupakan hasil dari 
tahap desain. 
 
Papan Permainan 

Papan permainan terdiri dari 28 petak, mencakup 
petak start, petak ekosistem dengan 4 kompleknya 
(sawah, hutan, kebun, laut), petak bencana, dan posko 
konservasi. 

 

 
Gambar 2. Papan Permainan 

 
Kartu Permainan 

Kartu Hak Milik disusun berdasarkan tahapan 
Polya yaitu menentukan inti masalah, merumuskan 
rencana, melaksanakan rencana, dan meninjau kembali. 

 

 
Gambar 3. Desain Kartu Kak Milik 

 

 
Gambar 4. Desain Kartu Bencana Alam 

 
Kartu bencana berfungsi sebagai selingan 

edukatif yang mendorong peserta didik memahami 
serta merefleksikan peristiwa lingkungan secara 
kontekstual. Pembelajaran yang mengaitkan materi 
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dengan situasi nyata terbukti dapat meningkatkan 
pemahaman konsep dan keterlibatan peserta didik 
(Resty, 2025). 

 

 
Gambar 5. Desain Kartu Konservasi 

 
Sementara itu, kartu konservasi 

mengintegrasikan unsur STEAM sebagai upaya 
mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21, 
khususnya kemampuan pemecahan masalah 
(Jasmaniah et al., 2025). 

 
Leaflet Panduan Permainan  

Leaflet panduan didesain dalam format lipat tiga 
(trifold) yang memuat perlengkapan, aturan bermain, 
mekanisme penggunaan kartu, hingga penentuan 
pemenang. Penyusunan aturan secara terstruktur 
bertujuan agar peserta didik memahami alur permainan 
dengan jelas dan meminimalkan kebingungan saat 
implementasi (Kamila et al., 2024) 

 

 
Gambar 6. Desain Leaflet Panduan 

 
 

Komponen Pendukung 
 

 
Gambar 7. Desain Komponen Pendukung 

 
Komponen pendukung meliputi bidak pemain, 

dadu, uang mainan, dan modul pembelajaran berbasis 
Problem Based Learning (PBL). Sebagai pendukung 

implementasi, dilakukan perancangan modul 
pembelajaran yang memuat identitas pembelajaran, 
capaian dan tujuan, indikator, bahan ajar, serta skenario 
pembelajaran berbasis Problem Based Learning selama 
tiga pertemuan.  

 
Pengembangan (Development) 
Kevalidan Media Monopoli berbasis STEAM 

Realisasi produk dilakukan dengan 
menggunakan bahan yang kuat seperti kayu pinus dan 
akrilik untuk memastikan ketahanan media. Hasil 
validasi menunjukkan tingkat kevalidan dengan 
kategori sangat valid. Berikut merupakan hasil 
kevalidan materi dan media dari para ahli.  

 
Tabel 2. Hasil Uji Ahli Materi 

Kriteria 
Persentase 
Kevalidan 

Kategori 

Aspek relevansi 67% Valid 
Aspek keakuratan 87% Sangat Valid 
Aspek komunikatif 90% Sangat Valid 
Aspek berorientasi 
pada problem solving 

80% Valid 

Aspek Pendekatan 
STEAM 

76% Valid 

Aspek kebahasaan 95% Sangat Valid 
Aspek keterbacaan 80% Valid 

Keseluruhan 81,73% Sangat Valid 

 
Berdasarkan Tabel 2, diperoleh persentase 

kevalidan keseluruhan sebesar 81,73% dengan kategori 
sangat valid. Secara keseluruhan, materi pada media 
pembelajaran dinyatakan sangat valid, dengan skor 
tertinggi pada aspek kebahasaan (95%) yang dinilai 
sangat komunikatif bagi peserta didik. Penggunaan 
bahasa yang sesuai dengan tingkat perkembangan 
kognitif peserta didik menjadi faktor kunci dalam 
efektivitas penyampaian materi pembelajaran (Ilhami, 
2022). 

 
Tabel 3. Hasil Uji Ahli Media 

Kriteria 
Persentase 
Kevalidan 

Kategori 

Aspek Tampilan 91% Sangat Valid 
Aspek Penggunaan  91% Sangat Valid 
Aspek Bahan 100% Sangat Valid 
Kesesuaian STEAM 100% Sangat Valid 
Dukungan Terhadap 
Problem Solving 

80% Valid 

Keseluruhan 92% Sangat Valid 

 
Hasil yag diperoleh oleh dari ahli media adalah 

sebanyak 92% dengan kategori sangat valid, dengan 
skor tertinggi pada aspek bahan dan kesesuaian STEAM 
mencapai skor 100%. Bahan media pembelajaran 
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seharusnya mudah diakses serta tidak terbuat dari 
bahan yang berbahaya bagi peserta didik (Nursyam & 
Asfar, 2025). Sementara itu, capaian pada aspek 
kesesuaian STEAM mengkonfirmasi bahwa media telah 
dirancang dengan mengintegrasikan kelima unsur 
STEAM secara padu.  

 
Implementasi (ImplemeIntation) 

Media diujicobakan kepada guru dan peserta 
didik untuk mengetahui tingkat kepraktisan serta 
efektivitas penggunaannya dalam pembelajaran IPAS 
materi ekosistem. Implementasi dilakukan melalui uji 
coba kelompok kecil (kelas VIA) dan uji kelompok besar 
(kelas VA). 
 
Kepraktisan Media Monopoli berbasis STEAM 

Kepraktisan media menjadi indikator bahwa 
produk dapat diterapkan tanpa memerlukan prosedur 
yang rumit dan sesuai dengan kondisi kelas (Hikmah et 
al., 2023).  

 
Tabel 4. Hasil Respon Guru 

Kriteria 
 

Persentase 
Kepraktisan 

Kategori 

Penggunaan Media 90% Sangat Praktis 
Komunikasi Visual 93% Sangat Praktis 
Aspek Pembelajaran 76% Praktis 

Keseluruhan 85% Sangat Praktis 

 
Berdasarkan Tabel 4, diperoleh persentase 

kepraktisan keseluruhan sebesar 85% dengan kategori 
sangat praktis.  Aspek komunikasi visual memperoleh 
persentase tertinggi yaitu 93% dengan kategori Sangat 
Praktis. Desain media harus memiliki daya tarik visual 
yang dapat meningkatkan minat dan perhatian peserta 
didik terhadap materi (Mahmud et al., 2023). Secara 
keseluruhan, media pembelajaran Monopoli berbasis 
STEAM dinyatakan sangat praktis untuk digunakan 
dalam proses pembelajaran.   

 
Tabel 5. Hasil Respon Peserta Didik 

Kriteria 
Persentase 

Kepraktisan 
Kategori 

Karakteristik media 94% Sangat Praktis 
Pemahaman materi 
dengan media 

95% Sangat Praktis 

Tanggapan terhadap 
media 

92% Sangat Praktis 

Teknik dan metode 
penggunaan media 

89% Sangat Praktis 

Keseluruhan 93% Sangat Praktis 

 
Berdasarkan Tabel 5, media pembelajaran 

Monopoli berbasis STEAM dinyatakan sangat praktis 
dengan memperoleh persentase kepraktisan 

keseluruhan sebesar 93% berdasarkan respon peserta 
didik. 

 
Keefektivan Media Monopoli berbasis STEAM 

Berdasarkan hasil tes, diperoleh rata-rata pretest 
sebesar 34,2 dan rata-rata posttest sebesar 75,3.  

 

 
Gambar 8. Hasil Pretest dan Posttest Tes Kemampuan 

Problem Solving Peserta Didik Kelas VA SDN 1 Darmaji 
 
Berdasarkan hasil tes peserta didik kelas VA, 

dilakukan perhitungan N-Gain of averages dengan skor 
ideal 100 dan diperoleh nilai N-Gain sebesar 0,62. Hasil 
tersebut menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar 
peserta didik berada pada kategori sedang. Berikut 
merupakan rincian nilai N-Gain pada setiap indikator 
kemampuan problem solving. 

 
Tabel 6. N-Gain Indikator Kemampuan Problem Solving 

Indikator N-Gain Kategori 

Menentukan Inti Masalah 0,50 Sedang 

Merumuskan Langkah 
Pemecahan 

0,58 Sedang 

Menerapkan Langkah 
Pemecahan 

0,68 Sedang 

Tinjauan Kembali 0,68 Sedang 

 
Analisis per indikator problem solving 

menunjukkan bahwa indikator menerapkan langkah 
pemecahan dan tinjauan kembali memperoleh N-Gain 
tertinggi (0,68), sedangkan indikator merumuskan 
langkah pemecahan (0,58) dan menentukan inti masalah 
(0,50) berada di bawahnya. Rendahnya indikator 
menentukan inti masalah disebabkan karena peserta 
didik masih sering bingung memilah informasi yang 
kompleks dalam kartu soal (Aslam et al., 2021; Ainy et 
al., 2024). 

Meskipun demikian, keefektifan ini tercapai 
karena desain media yang dirancang secara sengaja 
mengintegrasikan tahapan pemecahan masalah 
menurut teori Polya ke dalam mekanisme permainan 
(Katuuk et al., 2024). Memodifikasi konsep dasar 
permainan monopoli konvensional berdasarkan hasil 
analisis agar aktivitas bermain tidak hanya bersifat 
rekreatif tetapi juga menjadi sarana latihan pemecahan 
masalah secara terstruktur. Memanfaatkan teknologi 
Canva dan ChatGPT Images mendukung pembuatan 

34,2
75,3

0
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ilustrasi yang menarik bagi peserta didik, serta leaflet 
panduan yang jelas (Kamila et al., 2024).  

 
Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi dalam penelitian ini dilakukan 
secara berkelanjutan pada setiap tahapan 
pengembangan untuk menilai kesesuaian produk 
dengan standar yang diharapkan (Zamsiswaya et al., 
2024). Pada tahap analisis, ditemukan rendahnya 
kemampuan problem solving peserta didik serta 
pembelajaran yang didominasi metode ceramah dengan 
media terbatas (Fatmaryanti et al., 2025). Penilaian 
merupakan faktor penting dalam pembelajaran karena 
mencakup seluruh hasil dari proses pembelajaran, 
dengan fungsi utama membantu pendidik mengetahui 
perkembangan peserta didiknya (Hasnawati et al., 
2023).  

Evaluasi tahap desain memastikan rancangan 
media sesuai dengan karakteristik peserta didik melalui 
perbaikan berdasarkan saran dosen pembimbing 
(Nulfariza et al., 2025). Pada tahap pengembangan, 
validasi ahli materi memperoleh persentase 81,73% 
(Sangat Valid) dan ahli media 92% (Sangat Valid), 
dengan revisi meliputi penyesuaian layout kartu, 
peningkatan kualitas kertas, serta variasi ilustrasi (Syifa 
et al., 2024).  

Pada tahap implementasi, kepraktisan media 
berdasarkan respons guru mencapai 85% (Sangat 
Praktis) dan respons peserta didik 93% (Sangat Praktis), 
sehingga media dinyatakan sangat praktis digunakan 
dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan Ibrahim et 
al., (2024) yang menekankan bahwa kesesuaian dengan 
tujuan pembelajaran merupakan aspek penting dalam 
validasi modul berbasis STEM. 

Keefektivan media ditunjukkan dengan 
peningkatan nilai rata-rata pretest 34,2 menjadi posttest 
75,3, dengan N-Gain 0,62 (kategori Sedang). Analisis per 
indikator problem solving menunjukkan bahwa indikator 
menerapkan langkah pemecahan dan tinjauan kembali 
memperoleh N-Gain tertinggi (0,68), diikuti 
merumuskan langkah pemecahan (0,58), dan terendah 
menentukan inti masalah (0,50).  

Implementasi media Monopoli berbasis STEAM 
menghadapi beberapa kendala yang memengaruhi 
optimalisasi peningkatan kemampuan problem solving. 
Pertama, keterbatasan waktu pembelajaran (3 × 35 
menit) menyebabkan tahapan refleksi dan sesi latihan 
individu tidak tersedia, padahal refleksi merupakan 
komponen penting agar peserta didik dapat menyadari 
dan mengevaluasi proses berpikirnya sendiri (Aminah 
& Mauliyah, 2025). Kedua, variasi tingkat kesulitan soal 
belum merata, beberapa soal dianggap terlalu sulit 
sehingga berpotensi menurunkan motivasi peserta 
didik dengan kemampuan awal rendah (Alifah & 
Sugilar, 2024).  

Selain kendala implementasi tersebut, media ini 
juga memiliki keterbatasan dari dari segi produksi yang 
relatif tinggi karena penggunaan bahan kuat, sehingga 
hanya dihasilkan satu set media. Hal ini berdampak 
pada kurang meratanya pembagian peran dalam 
kelompok besar serta bervariasinya hasil belajar 
individu, sebagaimana terlihat dari perolehan N-Gain 
yang tidak merata dari rendah hingga tinggi. Oleh 
karena itu, diperlukan pengembangan lebih lanjut 
melalui pemilihan bahan yang lebih ekonomis agar 
media dapat diproduksi dalam jumlah lebih banyak, 
serta perbaikan strategi implementasi agar 
penggunaannya lebih optimal dan merata. 

 

Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan 

media pembelajaran Monopoli berbasis STEAM pada 
mata pelajaran IPAS untuk melatih kemampuan problem 
solving peserta didik kelas V, dapat disimpulkan bahwa 
tingkat kevalidan Monopoli berbasis STEAM 
berdasarkan hasil uji validasi materi memperoleh 
persentase sebesar 81,73% dengan kategori sangat valid, 
sementara berdasarkan hasil uji validasi media 
memperoleh persentase sebesar 92% dengan kategori 
sangat valid. Selanjutnya, tingkat kepraktisan Monopoli 
berbasis STEAM berdasarkan hasil respon guru 
memperoleh persentase sebesar 85% dengan kategori 
sangat praktis, sedangkan hasil respon peserta didik 
memperoleh persentase sebesar 93% dengan kategori 
sangat praktis.  

Adapun tingkat keefektifan penggunaan 
Monopoli berbasis STEAM dalam melatih kemampuan 
problem solving peserta didik kelas V memperoleh skor 
N-Gain sebesar 0,62 yang termasuk dalam kategori 
sedang, dan capaian N-Gain 0,62 tersebut 
mengindikasikan bahwa media Monopoli berbasis 
STEAM cukup efektif dalam melatih kemampuan 
problem solving peserta didik. 
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