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Article Info: Abstract: Critical thinking, communication, and collaboration skills are essential 
competencies that need to be developed through meaningful and student-centered 
learning in elementary education. However, in IPAS learning, students may 
experience difficulties in developing these skills when learning activities are still 
dominated by teacher-centered instruction and provide limited opportunities for 
active participation. This study employed Classroom Action Research to improve 
the critical thinking, communication, collaboration skills, and learning outcomes of 
fourth-grade students in IPAS at SDN 4 Guntung Manggis. Initial observations 
indicated that students' performance remained unsatisfactory due to teacher-
dominated instruction, minimal variation in teaching strategies, and limited 
opportunities for active participation. To overcome these challenges, the research 
implemented an instructional approach that integrated Problem Based Learning 
(PBL), Group Investigation (GI), and Make A Match, referred to as the PGM model, 
with the monopoly game as a learning medium. The participants consisted of 20 
fourth-grade students, and the intervention was conducted in three learning cycles 
using qualitative and quantitative methods. Observation sheets and achievement 
tests were used to collect data, which were then analyzed descriptively. The results 
demonstrated progressive improvements in classroom activities, students' critical 
thinking, communication, collaboration, and academic achievement. Furthermore, 
the percentage of students achieving classical mastery fulfilled the established 
success criteria, confirming the effectiveness of the PGM model supported by the 
monopoly game in improving the quality of IPAS learning. 
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Pendahuluan 
Untuk membantu proses anak-anak menyadari 

berkelanjutan potensi penuh mereka dan berkembang 
mencapai dengan tepat. Pendidikan adalah proses yang 
direncanakan dan berkelanjutan. Melalui proses ini, 
murid tidak hanya memperoleh pengetahuan tetapi juga 
mengembangkan kemampuan, moral, dan karakter 
yang dibutuhkan untuk sukses dalam hidup. Penerapan 
Kurikulum Merdeka menekankan pembelajaran yang 

berpusat pada murid dengan memberikan ruang yang 
lebih luas bagi mereka untuk mengembangkan 
kompetensi, karakter, serta pengalaman belajar yang 
sesuai dengan kebutuhan dan konteks kehidupan nyata 
(Malanita dkk., 2024; Kurniawati dkk., 2024). Di sisi lain, 
perkembangan era Society 5.0 telah membawa 
perubahan yang signifikan dalam dunia pendidikan, 
terutama melalui pemanfaatan teknologi digital sebagai 
sarana pendukung pembelajaran. Kondisi tersebut 
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menuntut dunia pendidikan untuk mampu 
menghasilkan sumber daya manusia yang memiliki 
kemampuan berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, 
serta kreativitas agar mampu menghadapi berbagai 
tantangan pada abad ke-21 (Fauzan et al., 2024). 

Salah satu mata pelajaran yang berperan dalam 
mengembangkan kompetensi tersebut adalah Ilmu 
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Mata pelajaran ini 
memadukan konsep-konsep ilmu pengetahuan alam 
dan ilmu pengetahuan sosial sehingga murid dapat 
memahami keterkaitan antara fenomena alam dengan 
kehidupan masyarakat secara terpadu. Oleh sebab itu, 
pembelajaran IPAS perlu dirancang melalui aktivitas 
yang mendorong murid untuk mengamati, menyelidiki, 
berdiskusi, serta memecahkan berbagai permasalahan 
yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Dengan 
pengalaman belajar yang bersifat kontekstual tersebut, 
murid diharapkan mampu membangun 
pemahamannya secara mandiri sekaligus 
mengembangkan berbagai keterampilan yang 
diperlukan pada abad ke-21. 

Namun demikian, pelaksanaan pembelajaran 
IPAS di sekolah masih menghadapi berbagai kendala. 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara bersama 
wali kelas IV SDN 4 Guntung Manggis Banjarbaru, 
diperoleh informasi bahwa keterampilan berpikir kritis, 
komunikasi, dan kolaborasi murid belum berkembang 
secara maksimal. Sebagian besar murid masih 
mengalami kesulitan ketika diminta menganalisis suatu 
permasalahan, mengemukakan pendapat dengan 
percaya diri, maupun bekerja sama secara efektif selama 
kegiatan kelompok berlangsung. Selain itu, proses 
pembelajaran masih lebih banyak didominasi oleh guru 
sehingga kesempatan murid untuk berpartisipasi secara 
aktif dalam pembelajaran belum optimal. 

Permasalahan tersebut terlihat dari berbagai 
indikator keterampilan abad ke-21 yang belum 
berkembang secara optimal. Pada aspek berpikir kritis, 
hanya sebagian kecil murid yang mampu 
mengidentifikasi permasalahan, menghubungkan 
informasi yang diperoleh, serta menyusun kesimpulan 
berdasarkan fakta yang tersedia. Dari sisi komunikasi, 
masih banyak murid yang kurang percaya diri dalam 
menyampaikan gagasan, menjelaskan alasan, maupun 
mengajukan pertanyaan secara runtut dan jelas. 
Sementara itu, pada keterampilan kolaborasi masih 
ditemukan murid yang belum berkontribusi secara aktif 
selama diskusi kelompok dan lebih banyak bergantung 
kepada teman lain dalam menyelesaikan tugas. Kondisi 
tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran yang 
berlangsung belum sepenuhnya mampu memfasilitasi 
pengembangan kompetensi yang dibutuhkan dalam 
pembelajaran abad ke-21. 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk 
mengatasi permasalahan tersebut ialah menerapkan 

model pembelajaran yang mampu melibatkan murid 
secara aktif sekaligus menciptakan suasana belajar yang 
menarik dan bermakna. Salah satu alternatif yang dapat 
digunakan adalah kombinasi model Problem Based 
Learning (PBL), Group Investigation (GI), dan Make A 
Match yang disingkat PGM. Ketiga model tersebut 
memiliki karakteristik yang saling melengkapi dalam 
mendukung keterampilan berpikir kritis, komunikasi, 
kolaborasi, serta hasil belajar murid. 

Model Problem Based Learning (PBL) merupakan 
model pembelajaran yang menempatkan masalah 
sebagai titik awal proses pembelajaran. Melalui PBL, 
murid dihadapkan pada permasalahan yang berkaitan 
dengan situasi nyata, kemudian diarahkan untuk 
mengidentifikasi masalah, mencari informasi yang 
relevan, menganalisis berbagai alternatif penyelesaian, 
dan menyusun solusi. Proses tersebut memberikan 
kesempatan kepada murid untuk membangun 
pengetahuannya secara aktif serta mengembangkan 
kemampuan berpikir kritis melalui kegiatan pemecahan 
masalah. Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa 
penerapan PBL pada jenjang sekolah dasar dapat 
mendukung peningkatan keterampilan berpikir kritis 
melalui aktivitas pemecahan masalah, diskusi, dan 
refleksi. 

Selanjutnya, model Group Investigation (GI) 
merupakan salah satu bentuk pembelajaran kooperatif 
yang menekankan keterlibatan murid dalam proses 
penyelidikan secara berkelompok. Dalam model ini, 
murid bekerja sama untuk menentukan atau memahami 
topik yang dikaji, merencanakan kegiatan penyelidikan, 
mengumpulkan dan menganalisis informasi, kemudian 
menyampaikan hasil investigasi kepada kelompok lain. 
Dengan demikian, GI tidak hanya berorientasi pada 
penguasaan materi, tetapi juga memberikan kesempatan 
kepada murid untuk berkomunikasi, berbagi tugas, 
bertanggung jawab terhadap kelompok, serta 
mengembangkan keterampilan bekerja sama. Konsep GI 
yang dikembangkan oleh Sharan dan Sharan 
menekankan keterlibatan aktif murid dalam 
merencanakan dan melaksanakan penyelidikan secara 
kolaboratif. 

Sementara itu, Make A Match merupakan model 
pembelajaran kooperatif yang menggunakan aktivitas 
mencocokkan kartu yang berisi pertanyaan dan 
jawaban. Kegiatan tersebut membuat murid berinteraksi 
dengan teman, mencari pasangan kartu yang sesuai, 
serta memahami materi melalui aktivitas yang bersifat 
aktif dan menyenangkan. Dengan karakteristik tersebut, 
Make A Match dapat digunakan untuk memperkuat 
pemahaman materi sekaligus meningkatkan keaktifan, 
motivasi, interaksi, dan hasil belajar murid. Penelitian 
mengenai penerapan Make A Match pada pembelajaran 
sekolah dasar menunjukkan adanya peningkatan hasil 
belajar dan keaktifan murid setelah model tersebut 



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GeoScienceEd)              November 2026, Volume 7, Issue 4, 5883-5894 
 

5885 

diterapkan. Ketiga model tersebut memiliki hubungan 
yang saling melengkapi ketika diterapkan dalam satu 
rangkaian pembelajaran. PBL dapat berperan sebagai 
tahap awal untuk menghadirkan permasalahan yang 
mendorong murid berpikir kritis dan mencari solusi. 
Selanjutnya, GI digunakan untuk mengorganisasi murid 
dalam kelompok agar mereka dapat melakukan 
penyelidikan, bertukar informasi, berdiskusi, dan 
bekerja sama dalam menemukan penyelesaian masalah. 
Setelah proses penyelidikan dan pemahaman materi 
dilakukan, Make A Match dapat digunakan sebagai 
aktivitas penguatan dan evaluasi pemahaman melalui 
kegiatan mencocokkan kartu secara interaktif. Dengan 
demikian, kombinasi PBL, GI, dan Make A Match 
membentuk rangkaian pembelajaran yang 
menghubungkan proses berpikir kritis, penyelidikan 
kolaboratif, komunikasi, serta penguatan pemahaman 
melalui aktivitas yang menyenangkan. 

Penggunaan media permainan monopoli yang 
dimodifikasi sesuai dengan materi IPAS dapat semakin 
memperkuat keterlibatan murid dalam proses 
pembelajaran. Media tersebut dapat digunakan sebagai 
wadah untuk mengintegrasikan tahapan PBL, GI, dan 
Make A Match dalam suasana permainan sehingga 
pembelajaran tidak hanya berorientasi pada 
penyampaian materi, tetapi juga memberikan 
pengalaman belajar yang aktif dan menarik. Dengan 
adanya unsur permainan, murid memiliki kesempatan 
untuk berinteraksi, berdiskusi, menjawab pertanyaan, 
serta bekerja sama dalam menyelesaikan aktivitas 
pembelajaran. 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan 
bahwa masing-masing model yang digunakan dalam 
penelitian ini memiliki potensi dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran. Penelitian Rahayu, Ansori, dan 
Yuliati melalui systematic literature review 
menunjukkan bahwa PBL banyak digunakan untuk 
mengembangkan keterampilan berpikir kritis murid 
sekolah dasar. Penelitian Fitryani, Kurniasih, dan 
Rengganis mengenai penerapan GI pada murid kelas IV 
sekolah dasar juga menunjukkan peningkatan 
keterampilan kerja sama setelah penerapan 
pembelajaran kooperatif tipe GI. Selain itu, penelitian 
Susanti dan Radia menunjukkan bahwa penerapan 
Make A Match dalam penelitian tindakan kelas dapat 
meningkatkan hasil belajar murid sekolah dasar, dengan 
ketuntasan belajar yang meningkat dari 37,5% pada 
siklus I menjadi 81,25% pada akhir siklus II. Penelitian 
lain pada pembelajaran IPAS juga menunjukkan bahwa 
Make A Match dapat memberikan pengaruh terhadap 
hasil belajar dan keaktifan murid. 

Berdasarkan penelitian terdahulu tersebut, dapat 
diketahui bahwa PBL, GI, dan Make A Match telah 
banyak dikaji secara terpisah dan menunjukkan manfaat 
terhadap aspek keterampilan maupun hasil belajar 

murid. Namun, penerapan ketiga model tersebut secara 
terpadu dalam satu model pembelajaran PGM yang 
didukung media permainan monopoli pada 
pembelajaran IPAS sekolah dasar masih memiliki ruang 
untuk dikaji lebih lanjut. Oleh karena itu, penelitian ini 
menerapkan kombinasi PBL, GI, dan Make A Match 
berbantuan media permainan monopoli sebagai upaya 
untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis, 
komunikasi, kolaborasi, dan hasil belajar murid kelas IV 
pada pembelajaran IPAS. 

 

Metode  
Penelitian ini menggunakan strategi pendekatan 

campuran yang memadukan metode kualitatif dan 
kuantitatif dengan kerangka kerja Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK). Penelitian dilaksanakan di SDN 4 Guntung 
Manggis, Banjarbaru, pada semester genap tahun ajaran 
2025/2026. Subjek penelitian terdiri dari dua puluh 
siswa kelas IV—sepuluh laki-laki dan sepuluh 
perempuan. Setiap siklus tindakan dalam proses 
penelitian yang mencakup tiga sesi tersebut meliputi 
tahapan perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan 
refleksi. Model pembelajaran Problem-Based Learning 
(PBL), Group Investigation (GI), dan Make-a-Match 
dilengkapi dengan penggunaan permainan ala 
Monopoli. 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini terdiri atas lembar observasi dan tes hasil 
belajar. Lembar observasi digunakan untuk 
mengumpulkan data mengenai aktivitas guru dan 
murid selama penerapan model PGM (Problem Based 
Learning, Group Investigation, dan Make A Match) 
berbantuan media permainan monopoli, serta 
mengamati perkembangan keterampilan berpikir kritis, 
komunikasi, dan kolaborasi murid selama proses 
pembelajaran. Sementara itu, tes hasil belajar digunakan 
untuk mengukur tingkat penguasaan murid terhadap 
materi IPAS setelah pelaksanaan tindakan pada setiap 
siklus. Instrumen tersebut disusun berdasarkan 
indikator dan tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan sehingga dapat memberikan gambaran 
mengenai keterlaksanaan pembelajaran, perkembangan 
keterampilan murid, dan peningkatan hasil belajar 
selama penelitian. 

Dalam penelitian ini, data kualitatif maupun 
kuantitatif dikumpulkan. Data kualitatif diperoleh 
melalui pengamatan terhadap keterlibatan murid dan 
perilaku guru selama proses pembelajaran. Data 
kuantitatif dikumpulkan melalui penilaian keterampilan 
berpikir kritis, komunikasi, dan kolaborasi, serta hasil 
belajar siswa. Pengumpulan data dilakukan 
menggunakan teknik tes, observasi, dan dokumentasi. 
Instrumen yang digunakan antara lain soal tes untuk 
mengukur tujuan pembelajaran, rubrik penilaian untuk 
keterampilan komunikasi, berpikir kritis, dan 
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kolaborasi, serta lembar observasi untuk aktivitas guru 
dan murid. 

Sebagai bagian dari analisis data deskriptif yang 
menggunakan teknik kualitatif maupun kuantitatif, 
persentase pencapaian untuk setiap indikator yang telah 
ditetapkan dihitung. Penelitian ini dianggap berhasil 
jika aktivitas guru masuk dalam kategori "sangat baik", 
aktivitas siswa mencapai kategori "sangat aktif", 
ketuntasan kelas terkait keterampilan berpikir kritis, 
komunikasi, dan kolaborasi mencapai setidaknya 80%, 
serta hasil belajar murid menunjukkan tingkat 
ketuntasan kelas minimal 80%. 

 
Hasil dan Diskusi 

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam tiga pertemuan. 
Subjek penelitian adalah 20 murid kelas IV SDN 4 
Guntung Manggis Banjarbaru Tahun Ajaran 2025/2026. 
Data dikumpulkan melalui observasi aktivitas guru, 
aktivitas murid, keterampilan berpikir kritis, 
keterampilan komunikasi, keterampilan kolaborasi, 
serta tes hasil belajar. Indikator keberhasilan ditetapkan 
apabila aktivitas guru mencapai kategori sangat baik, 
aktivitas murid serta keterampilan berpikir kritis, 
komunikasi, dan kolaborasi mencapai ≥80%, serta 
ketuntasan hasil belajar klasikal mencapai ≥80% dengan 
nilai ≥80. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aktivitas 
guru mencapai kategori “Sangat Baik” dengan 
persentase 100% pada seluruh pertemuan. Aktivitas 
murid meningkat dari 45% menjadi 70% dan 90%. 
Keterampilan berpikir kritis meningkat dari 50% 
menjadi 65% dan 100%. Keterampilan komunikasi 
meningkat dari 40% menjadi 65% dan 95%. 
Keterampilan kolaborasi meningkat dari 40% menjadi 
55% dan 95%. Hasil belajar murid juga meningkat 
hingga mencapai ketuntasan klasikal.  
 
Aktivitas Guru  
Tabel 1. Kecenderungan Aktivitas Guru 

Pertemuan Skor Persentase Kriteria 

1 32 100% Sangat Baik 

2 32 100% Sangat Baik 

3 32 100% Sangat Baik 

 
Hasil penelitian memperlihatkan bahwa kualitas 

aktivitas guru menunjukkan perkembangan yang 
konsisten pada setiap pertemuan. Sejak pertemuan 
pertama, aktivitas guru telah mencapai kategori sangat 
baik, yang menunjukkan bahwa tahapan pembelajaran 
melalui kombinasi model PGM berbantuan permainan 
monopoli telah dilaksanakan sesuai dengan 

perencanaan. Pada pertemuan berikutnya, kualitas 
pelaksanaan pembelajaran semakin meningkat. Guru 
semakin terampil mengelola jalannya pembelajaran, 
membangun motivasi belajar murid, mengarahkan 
diskusi kelompok, serta menciptakan suasana belajar 
yang mendorong partisipasi aktif seluruh murid. 
Peningkatan tersebut mencerminkan kemampuan guru 
dalam mengimplementasikan setiap tahapan 
pembelajaran secara lebih terstruktur dan efektif. 
Melalui penerapan model Problem Based Learning (PBL), 
guru menyajikan permasalahan yang berkaitan dengan 
kehidupan sehari-hari sehingga murid terdorong untuk 
menganalisis situasi, menemukan alternatif 
penyelesaian, dan mengembangkan kemampuan 
berpikir kritis. 

Temuan tersebut selaras dengan penelitian 
Prastitasari dkk. (2022) yang menjelaskan bahwa Problem 
Based Learning memberikan kesempatan kepada murid 
untuk mengembangkan kemampuan memecahkan 
masalah melalui aktivitas belajar yang berpusat pada 
persoalan nyata. Pendapat tersebut diperkuat oleh 
Rahmah dkk. (2024) yang mengemukakan bahwa 
penerapan model PBL efektif dalam meningkatkan 
keterampilan proses ilmiah sekaligus kemampuan 
menyelesaikan masalah. Selain mengoptimalkan 
pembelajaran berbasis masalah, guru juga menerapkan 
model Group Investigation (GI) dengan memberikan 
kesempatan kepada setiap kelompok untuk melakukan 
penyelidikan, mencari berbagai sumber informasi, serta 
mendiskusikan hasil temuannya secara bersama-sama. 
Aktivitas tersebut tidak hanya memperluas pemahaman 
murid terhadap materi, tetapi juga melatih kemampuan 
berkomunikasi dan bekerja sama. Hal ini sesuai dengan 
pendapat Ilham dkk. (2025) yang menyatakan bahwa 
model Group Investigation mampu meningkatkan 
keterampilan komunikasi karena murid dibiasakan 
bertukar ide, menyampaikan pendapat, dan 
berkolaborasi dalam menyelesaikan tugas kelompok. 

Media permainan monopoli yang digunakan 
dalam penelitian ini turut memberikan kontribusi 
terhadap keberhasilan pembelajaran. Pengemasan 
materi dalam bentuk permainan edukatif menjadikan 
suasana kelas lebih menarik sehingga murid 
menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi selama 
mengikuti pembelajaran. Kondisi tersebut sejalan 
dengan temuan Qibtiah dkk. (2025) yang menyatakan 
bahwa pembelajaran yang dirancang secara 
menyenangkan dapat meningkatkan keterlibatan dan 
partisipasi aktif murid dalam setiap kegiatan belajar. 

Selama proses pembelajaran berlangsung, guru 
tidak hanya berperan sebagai penyampai materi, tetapi 
juga sebagai fasilitator yang membimbing murid dalam 
membangun pengetahuannya sendiri. Guru 
memberikan arahan, umpan balik, dan pendampingan 
ketika murid melaksanakan investigasi kelompok 
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sehingga mereka dapat memperoleh pengalaman belajar 
yang lebih bermakna. Peran tersebut sejalan dengan 
pendapat Valuvi dkk. (2025) yang menegaskan bahwa 
guru berfungsi sebagai pendamping yang membantu 
murid menemukan konsep melalui pengalaman belajar 
secara mandiri. 

Keberhasilan aktivitas guru juga dipengaruhi oleh 
kemampuan dalam mengelola lingkungan belajar secara 
efektif. Guru mampu menciptakan suasana kelas yang 
tertib, nyaman, dan kondusif sehingga murid lebih 
mudah berkonsentrasi, berinteraksi, serta berpartisipasi 
dalam setiap tahap pembelajaran. Dwijaya dan Rigianti 
(2024) menjelaskan bahwa pengelolaan kelas yang baik 
merupakan salah satu kompetensi penting yang 
menentukan ketercapaian tujuan pembelajaran. Selain 
itu, Fauzi dan Ayuni (2024) menegaskan bahwa kualitas 
guru menjadi faktor utama yang memengaruhi 
keberhasilan proses pembelajaran serta pencapaian hasil 
belajar murid. 

      Peningkatan aktivitas guru juga dipengaruhi 
oleh adanya proses refleksi yang dilakukan pada setiap 
akhir pertemuan. Melalui kegiatan refleksi tersebut, 
guru dapat mengidentifikasi berbagai kekurangan 
selama pelaksanaan pembelajaran, kemudian 
memperbaikinya pada pertemuan berikutnya. 
Perbaikan tersebut tampak pada kemampuan guru 
dalam mengelola waktu pembelajaran, memberikan 
instruksi yang lebih jelas, mengondisikan diskusi 
kelompok secara lebih efektif, serta memberikan 
penguatan dan motivasi kepada murid agar lebih aktif 
berpartisipasi. Perbaikan yang dilakukan secara 
berkelanjutan menjadikan kualitas pelaksanaan 
pembelajaran semakin optimal sehingga seluruh 
tahapan pembelajaran dapat terlaksana sesuai dengan 
tujuan yang telah direncanakan. Hal ini dikarekakan 
refleksi merupakan bagian penting dalam proses 
pembelajaran karena menjadi dasar bagi guru untuk 
memperbaiki kualitas pembelajaran secara 
berkesinambungan. 

    Selain itu, keberhasilan aktivitas guru terlihat 
dari kemampuannya mengintegrasikan ketiga model 
pembelajaran dalam satu rangkaian kegiatan yang 
saling melengkapi. Tahapan pembelajaran dimulai 
dengan pemberian masalah kontekstual melalui 
Problem Based Learning, dilanjutkan dengan kegiatan 
penyelidikan dan diskusi kelompok menggunakan 
Group Investigation, kemudian diperkuat melalui 
aktivitas Make A Match yang dikemas dalam permainan 
monopoli pembelajaran. Rangkaian kegiatan tersebut 
menciptakan proses pembelajaran yang sistematis, 
variatif, dan berpusat pada murid sehingga mereka 
tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi juga 
memiliki kesempatan untuk mengembangkan 
keterampilan berpikir kritis, komunikasi, serta 
kolaborasi secara bersamaan. Kondisi ini sesuai dengan 

pendapat Noorhapizah dkk. (2022) yang menjelaskan 
bahwa pembelajaran inovatif yang mengombinasikan 
beberapa model pembelajaran mampu menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih bermakna karena setiap 
model saling melengkapi dalam mencapai tujuan 
pembelajaran. 

      Keberhasilan aktivitas guru pada penelitian 
ini juga tercermin dari meningkatnya aktivitas murid, 
keterampilan berpikir kritis, keterampilan komunikasi, 
keterampilan kolaborasi, serta hasil belajar pada setiap 
pertemuan. Hal tersebut menunjukkan bahwa guru 
mampu melaksanakan perannya sebagai perancang, 
pelaksana, sekaligus fasilitator pembelajaran secara 
optimal. Pembelajaran yang dirancang secara 
terstruktur mampu menciptakan interaksi yang aktif 
antara guru dan murid sehingga proses pembelajaran 
berlangsung lebih efektif dan bermakna. Dengan 
demikian, peningkatan kualitas aktivitas guru menjadi 
faktor penting yang mendukung keberhasilan 
penerapan kombinasi model PGM berbantuan 
permainan monopoli dalam meningkatkan kualitas 
pembelajaran IPAS di kelas IV SDN 4 Guntung Manggis 
Banjarbaru. Temuan ini sejalan dengan Fauzi dan Ayuni 
(2024) yang menyatakan bahwa kualitas pelaksanaan 
pembelajaran oleh guru memiliki hubungan yang erat 
dengan meningkatnya aktivitas belajar, keterampilan, 
dan hasil belajar murid. 
 
Aktivitas Murid  
Tabel 2. Kecenderungan Aktivitas Murid 

Pertemuan Persentase Kriteria 

1 45% Sebagian Kecil Murid 
Sangat Aktif 

2 70% Sebagian Besar Murid 
Sangat Aktif 

3 100% Seluruh Murid Sangat 
Aktif 

 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa aktivitas 

murid mengalami perkembangan yang konsisten pada 
setiap pertemuan. Pada tahap awal pembelajaran, 
sebagian murid masih menunjukkan keterlibatan yang 
rendah. Mereka cenderung pasif selama kegiatan 
berlangsung serta belum memiliki keberanian untuk 
mengemukakan pendapat maupun menanggapi ide dari 
teman. Setelah kombinasi model PGM berbantuan 
permainan monopoli diterapkan, partisipasi murid 
meningkat secara bertahap. Murid terlihat lebih antusias 
mengikuti setiap tahapan pembelajaran, mulai dari 
berdiskusi dalam kelompok, memainkan monopoli 
edukatif, mencocokkan kartu pada kegiatan Make A 
Match, hingga mempresentasikan hasil diskusi di depan 
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kelas. Suasana belajar yang dikemas dalam bentuk 
permainan membuat proses pembelajaran terasa lebih 
menarik sehingga motivasi belajar murid meningkat dan 
kejenuhan selama mengikuti pembelajaran dapat 
diminimalkan. Selain itu, penyajian permasalahan yang 
dekat dengan kehidupan sehari-hari membantu murid 
memahami konsep IPAS dengan lebih mudah. 

Perkembangan aktivitas murid tersebut 
menunjukkan bahwa pembelajaran yang berorientasi 
pada murid mampu menciptakan pengalaman belajar 
yang lebih bermakna sekaligus meningkatkan 
keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. 
Temuan ini selaras dengan teori konstruktivisme yang 
menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui 
pengalaman, interaksi, dan aktivitas belajar yang 
dilakukan secara langsung oleh murid (Masgumelar & 
Mustafa, 2021; Rusman, 2021). Dalam pelaksanaan 
penelitian ini, murid tidak hanya menerima penjelasan 
dari guru, tetapi juga memperoleh kesempatan untuk 
mengeksplorasi informasi, melakukan penyelidikan 
bersama kelompok, berdiskusi, serta mengikuti 
permainan edukatif yang berkaitan dengan materi 
pembelajaran. Menurut Maulida dkk. (2024), 
pengalaman belajar yang diperoleh secara langsung 
mampu meningkatkan kebermaknaan pembelajaran 
karena murid terlibat aktif dalam membangun 
pemahamannya sendiri. 

Keberhasilan pembelajaran juga dipengaruhi oleh 
karakteristik peserta didik sekolah dasar yang pada 
umumnya lebih tertarik pada aktivitas yang bersifat 
menyenangkan dan interaktif. Susanto dkk. (2024) 
menjelaskan bahwa murid sekolah dasar memiliki 
kecenderungan menyukai kegiatan bermain, bekerja 
sama dengan teman, dan berinteraksi dalam kelompok. 
Oleh sebab itu, penggunaan permainan monopoli 
sebagai media pembelajaran menjadi strategi yang 
sesuai untuk diterapkan pada mata pelajaran IPAS. 
Melalui media tersebut, murid tidak hanya memperoleh 
pengalaman belajar yang menyenangkan, tetapi juga 
terdorong untuk berpartisipasi aktif dalam setiap 
kegiatan pembelajaran. Peningkatan aktivitas murid 
yang diperoleh dalam penelitian ini memperkuat 
pandangan bahwa penerapan pembelajaran inovatif 
mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik secara 
optimal. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Yulianti 
dkk. (2022) yang menyatakan bahwa implementasi 
pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka diarahkan 
untuk menciptakan proses belajar yang lebih fleksibel, 
partisipatif, dan berpusat pada murid. 

  
Keterampilan Berpikir Kritis  

Hasil penelitian menunjukkan adanya 
perkembangan yang konsisten pada keterampilan 
berpikir kritis murid selama pelaksanaan tindakan. Pada 
setiap pertemuan, murid memperlihatkan peningkatan 

kemampuan dalam mengenali permasalahan, mengolah 
dan mengevaluasi informasi yang diperoleh, serta 
menyusun kesimpulan berdasarkan hasil analisis yang 
dilakukan. Temuan tersebut menunjukkan bahwa 
pembelajaran yang dirancang secara aktif dan dikaitkan 
dengan situasi nyata mampu memfasilitasi 
pengembangan keterampilan berpikir kritis sebagai 
salah satu kompetensi utama yang dibutuhkan pada 
abad ke-21. Kusuma dkk. (2024) menyatakan bahwa 
kemampuan berpikir kritis berperan penting dalam 
membantu murid memahami informasi secara 
mendalam sekaligus menentukan solusi terhadap suatu 
permasalahan melalui proses penalaran yang logis. 
Dalam penelitian ini, kemampuan tersebut 
dikembangkan dengan menyajikan berbagai 
permasalahan yang dekat dengan kehidupan sehari-hari 
sehingga murid terdorong untuk melakukan analisis 
sebelum menentukan jawaban. 
 
Tabel 3. Kecenderungan Keterampilan Berpikir Kritis 
Murid 

Pertemuan Persentase Kriteria 

1 50% Sebagian Kecil Murid 
Sangat Aktif 

2 65% Sebagian Besar Murid 
Sangat Aktif 

3 100% Seluruh Murid Sangat 
Aktif 

  
Penerapan model Problem Based Learning (PBL) 

memberikan ruang bagi murid untuk berpartisipasi 
secara langsung dalam proses penyelesaian masalah. 
Melalui kegiatan tersebut, murid dituntut untuk 
mengidentifikasi persoalan, mengumpulkan informasi 
yang relevan, mengevaluasi berbagai alternatif 
penyelesaian, kemudian menentukan solusi yang paling 
tepat. Widyatmoko dkk. (2024) menjelaskan bahwa 
model Problem Based Learning efektif dalam 
mengembangkan kemampuan berpikir kritis karena 
setiap tahapan pembelajarannya mengarahkan murid 
untuk melakukan analisis secara sistematis terhadap 
permasalahan yang dihadapi. Pernyataan tersebut 
diperkuat oleh Septemercy dan Fauzi (2025) yang 
menyatakan bahwa penerapan model PBL mampu 
meningkatkan keaktifan murid sekaligus memperkuat 
kemampuan berpikir kritis melalui keterlibatan 
langsung dalam proses pembelajaran. 

Selain penerapan PBL, kegiatan investigasi 
kelompok juga memberikan kontribusi terhadap 
peningkatan keterampilan berpikir kritis. Selama proses 
investigasi, murid bekerja sama untuk mencari 
informasi, mendiskusikan berbagai pendapat, serta 
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menyusun kesimpulan berdasarkan hasil analisis 
kelompok. Aktivitas tersebut mendorong murid untuk 
mempertimbangkan berbagai sudut pandang sebelum 
mengambil keputusan. Menurut Mareti dan Hadiyanti 
(2021), keterampilan berpikir kritis memiliki hubungan 
yang positif dengan peningkatan hasil belajar karena 
kemampuan tersebut membantu murid memahami 
konsep secara lebih mendalam. 

Media permainan monopoli yang digunakan 
dalam penelitian ini turut mendukung perkembangan 
keterampilan berpikir kritis murid. Setiap tantangan dan 
pertanyaan yang terdapat dalam permainan 
mengharuskan murid menganalisis informasi serta 
menentukan jawaban secara tepat sebelum melanjutkan 
permainan. Penyajian materi dalam bentuk permainan 
edukatif membuat murid lebih fokus, antusias, dan 
termotivasi selama mengikuti pembelajaran sehingga 
proses berpikir kritis dapat berkembang secara lebih 
optimal. 

 Peningkatan aktivitas murid pada penelitian ini 
juga dipengaruhi oleh adanya pembiasaan belajar yang 
dilakukan secara bertahap pada setiap pertemuan. Pada 
pertemuan pertama, sebagian murid masih memerlukan 
arahan guru dalam mengikuti alur pembelajaran, 
berdiskusi, maupun menyampaikan pendapat. Namun, 
setelah terbiasa dengan tahapan pembelajaran 
menggunakan kombinasi model PGM, murid menjadi 
lebih mandiri dan percaya diri dalam melaksanakan 
setiap aktivitas pembelajaran. Proses pembiasaan 
tersebut membuat murid semakin memahami peran dan 
tanggung jawabnya selama bekerja dalam kelompok 
sehingga keterlibatan mereka meningkat pada setiap 
pertemuan. Kondisi ini sejalan dengan pendapat 
Sardiman (2018) yang menyatakan bahwa aktivitas 
belajar akan berkembang apabila murid diberikan 
kesempatan untuk berlatih dan terlibat secara langsung 
dalam berbagai pengalaman belajar yang 
berkesinambungan. 

Selain pembiasaan, peningkatan aktivitas murid 
juga didukung oleh peran guru sebagai fasilitator yang 
secara konsisten memberikan bimbingan, motivasi, serta 
umpan balik selama proses pembelajaran berlangsung. 
Guru tidak hanya mengarahkan jalannya diskusi 
kelompok, tetapi juga memberikan kesempatan yang 
sama kepada setiap murid untuk mengemukakan 
pendapat, bertanya, maupun mempresentasikan hasil 
diskusi. Pendampingan tersebut membuat murid 
merasa lebih percaya diri untuk berpartisipasi aktif 
dalam setiap tahapan pembelajaran. Hal ini sesuai 
dengan pendapat **Fauzi dan Ayuni (2024)** yang 
menjelaskan bahwa guru berperan sebagai fasilitator 
yang mampu menciptakan lingkungan belajar yang 
mendukung keterlibatan aktif murid melalui pemberian 
bimbingan, motivasi, dan penguatan secara 
berkelanjutan. Peningkatan aktivitas murid yang terjadi 

pada setiap pertemuan turut memberikan dampak 
positif terhadap berkembangnya keterampilan berpikir 
kritis, komunikasi, kolaborasi, dan hasil belajar murid. 
Semakin aktif murid terlibat dalam proses pembelajaran, 
semakin banyak pula pengalaman belajar yang mereka 
peroleh melalui kegiatan berdiskusi, menyelidiki, 
bertukar pendapat, dan menyelesaikan permasalahan 
secara bersama-sama. Aktivitas belajar yang tinggi 
memungkinkan murid membangun pengetahuannya 
sendiri sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. 
Temuan ini didukung oleh Hamalik (2019) yang 
menyatakan bahwa aktivitas belajar merupakan prinsip 
utama dalam pembelajaran karena pengetahuan akan 
lebih mudah dipahami dan diingat apabila diperoleh 
melalui keterlibatan aktif murid dalam proses belajar. 

 
Keterampilan Komunikasi  
Tabel 4. Kecenderungan Keterampilan Komunikasi 
Murid 

Pertemuan Persentase Kriteria 

1 40% Sebagian Kecil Murid 
Sangat Aktif 

2 65% Sebagian Besar Murid 
Sangat Aktif 

3 90% Hampir Seluruh Murid 
Sangat Aktif 

 
Temuan penelitian menunjukkan bahwa 

keterampilan komunikasi murid mengalami 
perkembangan yang positif pada setiap pertemuan. 
Seiring berlangsungnya proses pembelajaran, murid 
semakin berani mengemukakan pendapat, mengajukan 
pertanyaan, serta memaparkan hasil diskusi kelompok 
di hadapan teman-temannya. Kegiatan presentasi dan 
diskusi kelas memberikan kesempatan kepada murid 
untuk melatih kemampuan menyampaikan ide secara 
sistematis, jelas, dan penuh percaya diri. Ramadina dan 
Rosdiana (2021) mengemukakan bahwa keterampilan 
komunikasi merupakan kemampuan seseorang dalam 
mengungkapkan gagasan maupun informasi secara 
efektif sehingga dapat dipahami oleh orang lain. Dalam 
penelitian ini, kemampuan tersebut dikembangkan 
melalui aktivitas penyelidikan kelompok yang diakhiri 
dengan penyampaian hasil investigasi kepada seluruh 
kelas, sehingga murid memperoleh pengalaman 
langsung dalam mengomunikasikan hasil 
pemikirannya. 

Penerapan model Group Investigation (GI) 
memberikan ruang bagi murid untuk saling berdiskusi, 
bertukar informasi, serta menyampaikan pendapat 
selama proses penyelidikan berlangsung. Interaksi yang 
terjadi dalam kelompok mendorong murid untuk lebih 
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aktif menyampaikan ide sekaligus menghargai 
pandangan teman. Selain itu, penggunaan permainan 
monopoli yang dipadukan dengan aktivitas Make A 
Match menciptakan suasana belajar yang interaktif 
sehingga frekuensi komunikasi antarmurid meningkat. 
Beragam aktivitas tersebut memberikan kesempatan 
kepada setiap murid untuk berlatih berbicara, 
mendengarkan, memberikan tanggapan, serta 
membangun komunikasi yang efektif selama 
pembelajaran berlangsung. 

Pentingnya pengembangan keterampilan 
komunikasi pada pembelajaran abad ke-21 juga 
ditegaskan oleh Halawa dkk. (2025), yang menyatakan 
bahwa kemampuan berkomunikasi menjadi salah satu 
kompetensi utama karena mendukung murid dalam 
menyampaikan gagasan, berinteraksi, dan bekerja sama 
dengan orang lain. Pendapat tersebut diperkuat oleh 
Ridhaningtyas dkk. (2024) yang menjelaskan bahwa 
komunikasi dengan teman sebaya memberikan 
pengalaman belajar yang membantu murid 
mengembangkan kemampuan berpikir sekaligus 
menemukan solusi terhadap berbagai permasalahan 
baru. Selama penelitian berlangsung, murid tampak 
semakin percaya diri ketika menyampaikan pendapat 
maupun memberikan respons terhadap ide yang 
disampaikan teman. Perkembangan tersebut juga 
dipengaruhi oleh terciptanya lingkungan belajar yang 
kondusif dan menyenangkan. Suasana kelas yang 
terbuka membuat murid merasa lebih nyaman untuk 
berpartisipasi tanpa rasa takut melakukan kesalahan, 
sehingga keberanian mereka dalam berkomunikasi 
berkembang secara lebih optimal. 

 
Keterampilan Kolaborasi  
Tabel 5. Kecenderungan Keterampilan Komunikasi 
Murid 

Pertemuan Persentase Kriteria 

1 40% Sebagian Kecil Murid 
Sangat Aktif 

2 65% Sebagian Besar Murid 
Sangat Aktif 

3 90% Hampir Seluruh Murid 
Sangat Aktif 

 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

keterampilan kolaborasi murid berkembang secara 
konsisten selama pelaksanaan tindakan. Pada setiap 
pertemuan terlihat adanya peningkatan kemampuan 
murid dalam bekerja sama, membagi peran sesuai 
kesepakatan kelompok, menghargai gagasan yang 
disampaikan teman, serta melaksanakan tanggung 
jawab terhadap tugas yang diberikan. Perkembangan 

tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran yang 
dirancang melalui aktivitas kelompok mampu 
mendorong terbentuknya kerja sama yang lebih efektif. 
Menurut Mantau dan Talango (2023), keterampilan 
kolaborasi merupakan kemampuan individu untuk 
berinteraksi dan bekerja bersama orang lain dalam 
mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Dalam 
penelitian ini, kemampuan tersebut dikembangkan 
melalui penerapan kegiatan investigasi kelompok yang 
dipadukan dengan permainan monopoli sebagai media 
pembelajaran. 

Selama proses pembelajaran, murid memperoleh 
kesempatan untuk berdiskusi, bertukar ide, dan 
menyelesaikan berbagai tugas secara bersama-sama. 
Aktivitas tersebut memungkinkan setiap anggota 
kelompok memberikan kontribusi sesuai perannya 
sehingga keterlibatan seluruh murid menjadi lebih 
optimal. Ningtiaz dan Suswanto (2025) menjelaskan 
bahwa keterampilan kolaborasi dapat diamati melalui 
beberapa indikator, yaitu kemampuan bekerja sama, 
tanggung jawab terhadap tugas, partisipasi aktif dalam 
kelompok, serta sikap menghargai pendapat orang lain. 
Indikator-indikator tersebut tampak berkembang 
selama penelitian berlangsung, yang ditunjukkan 
melalui meningkatnya interaksi positif antarmurid 
ketika melaksanakan kegiatan pembelajaran. 

Peningkatan keterampilan kolaborasi tidak 
terlepas dari penerapan model Group Investigation (GI), 
yang menempatkan murid sebagai pusat kegiatan 
belajar melalui penyelidikan kelompok. Dalam setiap 
tahap investigasi, murid dituntut untuk saling 
berkoordinasi, berbagi informasi, serta mengambil 
keputusan secara bersama dalam menyelesaikan tugas. 
Mubarok dkk. (2025) menyatakan bahwa pembelajaran 
kolaboratif memberikan kesempatan kepada murid 
untuk saling mendukung dan membantu, sehingga 
pemahaman terhadap materi menjadi lebih mendalam. 
Selain itu, aktivitas Make A Match yang dipadukan 
dengan permainan monopoli turut memperkuat 
interaksi sosial antarmurid. Ketika mencari pasangan 
kartu yang sesuai, murid harus saling berkomunikasi, 
berdiskusi, dan membantu teman dalam menemukan 
jawaban yang benar. Kondisi tersebut menciptakan 
suasana belajar yang lebih aktif, interaktif, dan 
kolaboratif sehingga kemampuan bekerja sama murid 
berkembang secara lebih optimal. 

Keberhasilan peningkatan keterampilan 
komunikasi juga dipengaruhi oleh peran guru yang 
secara konsisten memberikan kesempatan kepada setiap 
murid untuk mengemukakan pendapat, menjawab 
pertanyaan, maupun memberikan tanggapan terhadap 
hasil presentasi kelompok lain. Guru tidak hanya 
berfungsi sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai 
fasilitator yang menciptakan suasana diskusi yang 
terbuka sehingga setiap murid memperoleh kesempatan 
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yang sama untuk berlatih berbicara. Pemberian 
pertanyaan pemantik, umpan balik, serta penguatan 
terhadap setiap pendapat yang disampaikan murid 
mampu meningkatkan rasa percaya diri mereka dalam 
berkomunikasi. Kondisi tersebut sejalan dengan 
pendapat **Sari dkk. (2024)** yang menyatakan bahwa 
guru memiliki peran penting dalam menciptakan 
lingkungan belajar yang komunikatif melalui pemberian 
kesempatan kepada murid untuk aktif berdiskusi dan 
menyampaikan gagasan. Pendapat tersebut diperkuat 
oleh **Valuvi dkk. (2025)** yang menjelaskan bahwa 
guru sebagai fasilitator berperan membimbing murid 
agar mampu mengonstruksi pengetahuan sekaligus 
mengembangkan kemampuan komunikasi melalui 
interaksi yang berlangsung selama pembelajaran. 

Selain dipengaruhi oleh strategi pembelajaran 
yang diterapkan guru, peningkatan keterampilan 
komunikasi juga tidak terlepas dari karakteristik sintaks 
model Problem Based Learning, Group Investigation, dan 
Make A Match yang saling melengkapi. Problem Based 
Learning mendorong murid mengemukakan pendapat 
ketika menganalisis suatu permasalahan, Group 
Investigation memberikan kesempatan kepada murid 
untuk berdiskusi dan mempresentasikan hasil 
investigasi, sedangkan Make A Match menciptakan 
interaksi antarmurid melalui kegiatan mencocokkan 
kartu soal dan jawaban. Rangkaian kegiatan tersebut 
membuat intensitas komunikasi murid meningkat 
secara bertahap pada setiap pertemuan. Temuan ini 
sejalan dengan penelitian Putri dkk. (2025) yang 
menunjukkan bahwa penerapan Group Investigation 
mampu meningkatkan keberanian murid dalam 
menyampaikan hasil diskusi di depan kelas. Penelitian 
Fadil dan Jamhari (2024) juga menunjukkan bahwa 
penerapan Problem Based Learning berbantuan Make A 
Match efektif meningkatkan kemampuan komunikasi 
dan interaksi sosial murid selama proses pembelajaran. 

Hasil penelitian ini semakin memperkuat bahwa 
keterampilan komunikasi tidak berkembang hanya 
melalui penyampaian materi secara lisan oleh guru, 
tetapi perlu dilatih secara berkelanjutan melalui 
aktivitas yang memberikan kesempatan kepada murid 
untuk berbicara, mendengarkan, bertanya, dan 
memberikan tanggapan. Semakin sering murid terlibat 
dalam kegiatan diskusi, presentasi, maupun tanya 
jawab, maka semakin berkembang pula kemampuan 
mereka dalam menyampaikan ide secara runtut, jelas, 
dan percaya diri.  

Dengan demikian, penerapan kombinasi model 
PGM berbantuan permainan monopoli tidak hanya 
meningkatkan aktivitas belajar murid, tetapi juga 
mampu menciptakan lingkungan belajar yang 
komunikatif sehingga keterampilan komunikasi sebagai 
salah satu kompetensi abad ke-21 dapat berkembang 
secara optimal. 

Hasil Belajar  

Tabel 6. Kecenderungan Hasil Belajar Murid 

Pertemuan Persentase Kriteria 

1 55% Belum Tuntas 

2 65% Belum Tuntas 

3 100% Tuntas 

 
Hasil penelitian memperlihatkan bahwa capaian 

hasil belajar murid mengalami perkembangan secara 
bertahap pada setiap pertemuan hingga memenuhi 
target ketuntasan belajar secara klasikal. Peningkatan 
tersebut menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran 
yang melibatkan partisipasi aktif murid memberikan 
dampak positif terhadap pencapaian akademik. Selama 
proses pembelajaran, murid menunjukkan motivasi 
yang lebih tinggi untuk mengikuti setiap kegiatan 
karena materi disajikan melalui aktivitas yang menarik 
dan interaktif. Penggunaan permainan monopoli 
sebagai media pembelajaran turut membantu murid 
memahami konsep-konsep IPAS dengan lebih mudah 
karena mereka memperoleh pengalaman belajar yang 
bersifat konkret dan menyenangkan. Sejalan dengan hal 
tersebut, Andreani dan Gunansyah (2023) menjelaskan 
bahwa pembelajaran IPAS dalam Kurikulum Merdeka 
dirancang agar memberikan pengalaman belajar yang 
kontekstual sehingga materi lebih mudah dipahami dan 
memiliki keterkaitan dengan kehidupan sehari-hari. 

Dalam penelitian ini, murid memperoleh 
pengetahuan melalui berbagai aktivitas yang menuntut 
keterlibatan langsung, seperti memecahkan masalah, 
berdiskusi, melakukan investigasi, serta mengikuti 
permainan edukatif. Pengalaman belajar tersebut 
memungkinkan murid membangun pemahaman yang 
lebih mendalam terhadap materi yang dipelajari. 
Agnafia (2019) menyatakan bahwa keterampilan 
berpikir kritis memiliki kontribusi terhadap 
peningkatan hasil belajar karena kemampuan 
menganalisis dan mengevaluasi informasi membantu 
murid memahami konsep secara lebih baik. Temuan 
penelitian ini memperlihatkan bahwa meningkatnya 
kemampuan berpikir kritis diikuti oleh peningkatan 
hasil belajar, sehingga menunjukkan adanya hubungan 
yang saling mendukung antara kedua aspek tersebut. 

Peningkatan hasil belajar juga dipengaruhi oleh 
penerapan pembelajaran yang inovatif dan 
menyenangkan. Pengintegrasian permainan edukatif 
dalam proses pembelajaran mampu meningkatkan 
minat, motivasi, dan keterlibatan murid sehingga 
mereka lebih aktif mengikuti setiap tahap kegiatan. 
Nurrachmah (2024) menegaskan bahwa pendidikan 
tidak hanya berorientasi pada penyampaian materi, 
tetapi juga harus mampu menghadirkan pengalaman 
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belajar yang bermakna sehingga peserta didik dapat 
membangun pengetahuan melalui aktivitas yang 
mereka lakukan sendiri.  

Secara keseluruhan, penerapan kombinasi model 
Problem Based Learning (PBL), Group Investigation (GI), 
dan Make A Match (MAM) yang didukung oleh 
permainan monopoli terbukti mampu menciptakan 
proses pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan 
berpusat pada murid. Kondisi tersebut berdampak pada 
peningkatan keterampilan abad ke-21 sekaligus hasil 
belajar murid. Hasil penelitian ini sejalan dengan 
temuan Fuadah dkk. (2025) yang menyatakan bahwa 
model Problem Based Learning efektif dalam 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis serta 
pencapaian hasil belajar. Selain itu, Fauzi dan Ihsan 
(2022) menjelaskan bahwa penggunaan media monopoli 
dalam pembelajaran dapat meningkatkan keaktifan 
peserta didik, menumbuhkan antusiasme selama proses 
belajar, dan pada akhirnya memberikan pengaruh 
positif terhadap peningkatan hasil belajar. Dengan 
demikian, kombinasi model PGM berbantuan 
permainan monopoli dapat dijadikan sebagai salah satu 
alternatif pembelajaran inovatif untuk mengembangkan 
kompetensi abad ke-21 sekaligus meningkatkan hasil 
belajar murid pada mata pelajaran IPAS. 

Peningkatan hasil belajar dalam penelitian ini 
juga tidak terlepas dari keterkaitan antara aktivitas 
murid, keterampilan berpikir kritis, komunikasi, dan 
kolaborasi yang berkembang secara bertahap selama 
proses pembelajaran. Murid yang aktif mengikuti 
kegiatan investigasi, berdiskusi, mengemukakan 
pendapat, serta bekerja sama dalam kelompok 
cenderung lebih mudah memahami konsep yang 
dipelajari. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa hasil 
belajar bukan hanya dipengaruhi oleh kemampuan 
menghafal materi, tetapi juga oleh keterlibatan murid 
dalam membangun pengetahuannya melalui 
pengalaman belajar secara langsung. Hal ini sejalan 
dengan pendapat Mardhiyah dkk. (2021) yang 
menyatakan bahwa penguasaan kompetensi abad ke-21 
menjadi salah satu faktor yang mendukung keberhasilan 
peserta didik dalam mencapai hasil belajar yang 
optimal. Pendapat tersebut diperkuat oleh Zubaidah 
(2018) yang menjelaskan bahwa kemampuan berpikir 
kritis, komunikasi, dan kolaborasi merupakan 
kompetensi yang saling berkaitan dalam mendukung 
keberhasilan pembelajaran. 

Keberhasilan peningkatan hasil belajar juga 
dipengaruhi oleh peran guru dalam merancang 
pembelajaran yang sistematis dan memberikan 
pendampingan pada setiap tahapan kegiatan. Guru 
secara konsisten memberikan bimbingan ketika murid 
mengalami kesulitan, memfasilitasi diskusi kelompok, 
memberikan umpan balik terhadap hasil kerja murid, 
serta melakukan refleksi pada setiap akhir 

pembelajaran. Melalui refleksi tersebut, guru dapat 
memperbaiki kekurangan yang ditemukan pada 
pertemuan sebelumnya sehingga kualitas pembelajaran 
semakin meningkat pada pertemuan berikutnya. Proses 
perbaikan yang berkesinambungan tersebut berdampak 
pada meningkatnya pemahaman murid terhadap materi 
yang dipelajari serta pencapaian hasil belajar yang lebih 
optimal. 

Selain itu, karakteristik permainan monopoli 
sebagai media pembelajaran turut memberikan 
pengalaman belajar yang berbeda dibandingkan 
pembelajaran konvensional. Murid tidak hanya 
memperoleh informasi melalui penjelasan guru, tetapi 
juga belajar sambil bermain, berdiskusi, menjawab 
pertanyaan, dan memecahkan masalah secara langsung. 
Aktivitas tersebut membuat pembelajaran menjadi lebih 
bermakna karena murid terlibat secara fisik maupun 
mental selama proses belajar berlangsung. Pengalaman 
belajar yang menyenangkan juga mampu meningkatkan 
motivasi intrinsik murid sehingga mereka lebih 
bersemangat mengikuti setiap kegiatan pembelajaran 
hingga menyelesaikan evaluasi dengan baik. Dengan 
demikian, peningkatan hasil belajar yang dicapai dalam 
penelitian ini merupakan dampak dari penerapan 
kombinasi model PGM berbantuan permainan 
monopoli yang mampu mengintegrasikan aktivitas 
belajar, pengembangan keterampilan abad ke-21, dan 
pemahaman konsep secara utuh. 

  
Kesimpulan 

Berdasarkan temuan penelitian, dapat 
disimpulkan bahwa penerapan kombinasi model 
Problem Based Learning (PBL), Group Investigation (GI), 
dan Make A Match  yang dipadukan dengan permainan 
monopoli memberikan dampak positif terhadap 
pelaksanaan pembelajaran IPAS di kelas IV SDN 4 
Guntung Manggis. Implementasi kombinasi model 
tersebut mampu meningkatkan kualitas aktivitas guru 
dalam mengelola pembelajaran hingga mencapai 
kategori sangat baik. Selain itu, keterlibatan murid 
selama proses pembelajaran juga mengalami 
perkembangan yang signifikan sehingga mencapai 
kategori sangat aktif. 

Penerapan model PGM berbantuan permainan 
monopoli turut berkontribusi terhadap peningkatan 
keterampilan berpikir kritis, komunikasi, dan kolaborasi 
murid yang terus berkembang pada setiap pertemuan 
hingga memenuhi indikator keberhasilan yang telah 
ditentukan. Sejalan dengan peningkatan berbagai 
keterampilan tersebut, hasil belajar murid juga 
menunjukkan perkembangan yang positif, yang 
ditandai dengan tercapainya ketuntasan belajar secara 
klasikal sesuai target penelitian. Oleh karena itu, 
kombinasi model PGM dan permainan monopoli dapat 
direkomendasikan sebagai salah satu alternatif 
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pembelajaran yang inovatif untuk menciptakan proses 
belajar yang lebih aktif, interaktif, menyenangkan, dan 
bermakna, sekaligus mendukung pengembangan 
keterampilan abad ke-21 serta peningkatan hasil belajar 
murid pada mata pelajaran IPAS di sekolah dasar. 
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