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ABSTRAK 

 

Penelitiini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penggunaan media Monopoly dalam meningkatkan 

literasi dan membangun interaksi sosial inklusif di kalangan siswa sekolah dasar. Pendekatan penelitian 

yang digunakan ialah Systematic Literature Review (SLR) terhadap 45 artikel ilmiah yang relevan dalam 

kurun waktu lima tahun terakhir (2019–2024). Fokus kajian diarahkan pada dua rumusan masalah utama, 

yaitu (1) efektivitas media Monopoly dalam meningkatkan literasi siswa SD dan (2) peran media Monopoly 

dalam membangun interaksi sosial inklusif antara siswa reguler dan siswa berkebutuhan khusus. Hasil kajian 

menunjukkan bahwa media Monopoly terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi dasar, seperti 

membaca pemahaman, mengenal kosakata tematik, dan menulis sederhana. Pembelajaran berbasis permainan 

ini mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan motivasi intrinsik, serta 

menumbuhkan keterampilan berpikir kritis siswa. Selain itu, media Monopoly juga berperan penting dalam 

memperkuat interaksi sosial inklusif melalui aktivitas kolaboratif dan komunikasi positif antar siswa. 

Permainan edukatif ini memfasilitasi tumbuhnya nilai empati, toleransi, dan kerja sama tanpa membedakan 

kemampuan individu. Secara keseluruhan, hasil SLR 1). Salah satu media Monopoly, karena dapat melatih 

kemampuan membaca, memahami instruksi, serta mendorong siswa untuk saling berinteraksi dan bekerja 

sama. Oleh karena itu Monopoly berpotensi membantu meningkatkan literasi dan interaksi sosial siswa 

dalam suasana belajar yang menyenanangkan dan inklusif. 2) Pada media ini menegaskan bahwa media 

Monopoly merupakan inovasi pembelajaran yang efektif untuk mengembangkan literasi sekaligus 

memperkuat interaksi sosial inklusif di sekolah dasar, sejalan dengan prinsip pembelajaran aktif dan merdeka 

belajar. 

 

Kata kunci: media Monopoly, literasi, interaksi sosial inklusif, pembelajaran berbasis permainan, sekolah 

dasar. 

ABSTRACT 

 

Abstract: This research aims to analyze the effectiveness of using Monopoly media in improving literacy and 

building inclusive social interactions among elementary school students. The research approach used was a 

Systematic Literature Review (SLR) of 45 relevant scientific articles from the last five years (2019–2024). 

The study focused on two main research questions: (1) the effectiveness of Monopoly media in improving 

elementary school students' literacy and (2) the role of Monopoly media in building inclusive social 

interactions between regular students and students with special needs. The results of the study indicate that 

Monopoly media has proven effective in improving basic literacy skills, such as reading comprehension, 

thematic vocabulary recognition, and simple writing. This game-based learning can create a fun learning 

atmosphere, increase intrinsic motivation, and foster students' critical thinking skills. Furthermore, Monopoly 

media also plays an important role in strengthening inclusive social interactions through collaborative 

activities and positive communication between students. This educational game facilitates the development 

of empathy, tolerance, and cooperation without discriminating between individuals. Overall, the SLR results 

are: 1) Monopoly is a media tool, as it can improve reading skills, understand instructions, and encourage 

students to interact and collaborate. Therefore, Monopoly has the potential to help improve students' literacy 

and social interaction in a fun and inclusive learning environment. 2) This media confirms that Monopoly is 

an effective learning innovation for developing literacy while strengthening inclusive social interaction in 

elementary schools, in line with the principles of active learning and independent learning.  

 

Keywords: Monopoly media, literacy, inclusive social interaction, game-based learning, elementary schools. 
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I. PENDAHULUAN 

1. Latar Belakang 

Fenomena rendahnya literasi dan interaksi sosial di kalangan siswa sekolah dasar menjadi 

salah satu fakta sosial yang menarik untuk dikaji dalam dunia pendidikan modern. Hal ini 

disebabkan oleh dominasi penggunaan teknologi digital yang sering membuat anak-anak 

lebih fokus pada gawai dibandingkan kegiatan belajar kolaboratif. Akibatnya, kemampuan 

literasi, komunikasi, dan kerja sama sosial mereka mengalami penurunan signifikan. 

Berdasarkan laporan UNESCO (2023), sekitar 30% siswa sekolah dasar di Indonesia 

menunjukkan tingkat literasi di bawah standar, serta mengalami kesulitan dalam 

berinteraksi sosial secara inklusif di lingkungan sekolah. Untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, diperlukan media pembelajaran inovatif yang mampu memadukan aspek literasi 

dan interaksi sosial, salah satunya melalui permainan edukatif seperti media Monopoly. 

Media ini tidak hanya melatih keterampilan membaca dan berpikir kritis, tetapi juga 

menumbuhkan sikap kerja sama, toleransi, dan empati antar siswa. Dengan demikian, 

penggunaan media Monopoly dapat menjadi strategi efektif dalam meningkatkan literasi 

sekaligus memperkuat interaksi sosial inklusif di sekolah dasar.Dalam kehidupan sosial 

sekolah dasar, muncul fakta sosial bahwa banyak siswa mengalami kesulitan dalam 

membaca, memahami teks, serta berinteraksi secara inklusif dengan teman-temannya. 

Salah satu penyebabnya adalah metode pembelajaran yang kurang melibatkan aktivitas 

kolaboratif dan media yang menarik, sehingga siswa menjadi pasif dan tidak termotivasi 

untuk belajar. Pembelajaran yang hanya berfokus pada aspek kognitif membuat anak 

kehilangan kesempatan untuk mengembangkan kemampuan sosial dan empati terhadap 

perbedaan di sekitarnya. Berdasarkan penelitian oleh Lestari dan Ningsih (2022), sekitar 

45% siswa SD menunjukkan rendahnya partisipasi dalam kegiatan kelompok, sementara 

kemampuan literasi dasar mereka juga masih berada di bawah kategori baik. Penggunaan 

media permainan seperti Monopoly dapat menjadi solusi efektif karena menghadirkan 

suasana belajar yang menyenangkan, mendorong interaksi sosial positif, dan mengasah 

keterampilan literasi secara alami melalui aktivitas bermain peran. Oleh sebab itu, 

penerapan media Monopoly sebagai alat pembelajaran dinilai penting untuk meningkatkan 

literasi sekaligus memperkuat interaksi sosial inklusif di lingkungan sekolah dasar.Sejalan 

dengan hal tersebut, pengembangan media pembelajaran yang bersifat interaktif dan 

kontekstual menjadi tuntutan penting dalam dunia pendidikan saat ini. Media permainan 

seperti Monopoly tidak hanya mampu menarik minat siswa, tetapi juga menggabungkan 

aspek kognitif, afektif, dan sosial secara terpadu dalam proses pembelajaran. Melalui 

aktivitas bermain, siswa dapat belajar membaca instruksi, memahami makna simbol, 

menghitung langkah, serta berinteraksi dengan teman sebayanya dalam suasana 

menyenangkan.  Hasil penelitian oleh Wulandari dan Prasetyo (2023) menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan edukatif mampu meningkatkan keterampilan literasi 

sebesar 25% dan memperkuat kemampuan sosial siswa melalui aktivitas kolaboratif. 

Selain itu, model pembelajaran seperti ini juga selaras dengan pendekatan Merdeka Belajar 

yang menekankan pada pembelajaran bermakna, kreatif, dan berpusat pada siswa. Oleh 

karena itu, penggunaan media Monopoly sebagai media pembelajaran dapat menjadi 

inovasi strategis dalam menciptakan lingkungan belajar yang literatif, inklusif, dan 

kolaboratif di sekolah dasar. 

2.    Perumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: bagaimana penelitian dengan judul 

Efektivitas Penggunaan Media Monopoly Sebagai Upaya Peningkatan Literasi Dan 

Interaksi Sosial Inklusi Siswa SD dapat diselesaikan dengan tepat waktu dan sesuai 

prosedur yang berlaku.  
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3.    Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan hasil penelitian dari judul Efektivitas 

Penggunaan Media Monopoly Sebagai Upaya Peningkatan Literasi Dan Interaksi Sosial 

Inklusi Siswa SD.  

4.    Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah dapat mengaplikasikan hasil penelitian dari judul Efektivitas 

Penggunaan Media Monopoly Sebagai Upaya Peningkatan Literasi Dan Interaksi Sosial 

Inklusi Siswa SD kepada dunia pendidikan terutama pendidikan sekolah dasar dan bagi 

masyarakat serta penelitian selanjutnya yang relevan.  
 

II. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam kajian ini adalah Systematic Literature Review 

(SLR) dengan mengacu pada pedoman PRISMA 2020. Prosesnya disusun menggunakan 

kerangka PREC (Planning, Reviewing, Evaluating, Concluding) agar alur penelitian 

terencana, terpantau, dan dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Tahap perencanaan 

merupakan langkah awal dalam menetapkan arah dan fokus penelitian. Pada tahap ini, 

peneliti merumuskan tujuan, pertanyaan penelitian, strategi pencarian, serta kriteria seleksi 

literatur yang akan dikaji. (Reason) Perencanaan yang matang dibutuhkan agar proses 

penelusuran artikel ilmiah berjalan terarah dan menghasilkan data yang relevan dengan 

fokus penelitian, yaitu efektivitas media Monopoly dalam meningkatkan literasi serta 

interaksi sosial inklusif siswa sekolah dasar. (Evidence) Pencarian literatur dilakukan pada 

empat basis data akademik terkemuka, yaitu Google Scholar, ERIC (Education Resources 

Information Center), ResearchGate, dan DOAJ (Directory of Open Access Journals). Kata 

kunci yang digunakan meliputi: “media Monopoly,” “game-based learning,” “literasi 

siswa SD,” “interaksi sosial inklusif,” dan “pembelajaran berbasis permainan.” 

Kombinasi kata kunci dirancang dengan operator Boolean seperti: (―media Monopoly‖ OR 

―Monopoly edukatif‖) AND (―literasi‖ OR ―reading literacy‖) AND (―interaksi sosial 

inklusif‖ OR ―social interaction‖). Batas waktu pencarian ditetapkan antara tahun 2019–

2024, agar hasil yang diperoleh bersifat mutakhir dan sesuai dengan perkembangan 

pendidikan abad ke 21. (Conclusion). Tahap perencanaan ini menghasilkan dasar 

konseptual dan teknis untuk pelaksanaan proses peninjauan literatur. Hasilnya adalah 

daftar awal artikel yang potensial untuk dianalisis dalam konteks penelitian 

 (Point) Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode 

statistik deskriptif dan inferensial untuk menilai perubahan kemampuan literasi dan 

interaksi sosial siswa sebelum serta sesudah penggunaan media Monopoly. (Reason 1) 

Analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan peningkatan rata-rata skor hasil 

belajar dan perubahan perilaku sosial siswa di kelas. (Evidence 1) Sugiyono (2018) 

menyebutkan bahwa analisis deskriptif membantu menggambarkan tren umum dari data 

kuantitatif dalam penelitian pendidikan. (Reason 2) Sementara itu, analisis. inferensial 

melalui uji-t digunakan untuk menguji hipotesis dan menentukan signifikansi perbedaan 

hasil antar kelompok. (Evidence 2) Handayani (2020) menegaskan bahwa uji-t merupakan 

alat statistik yang efektif untuk menilai dampak perlakuan dalam eksperimen pendidikan. 

(Conclusion) Dengan kedua pendekatan analisis ini, hasil penelitian diharapkan mampu 

memberikan gambaran objektif dan akurat mengenai efektivitas media Monopoly dalam 

meningkatkan literasi dan interaksi sosial inklusif siswa SD. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini diperoleh melalui analisis terhadap 45 artikel ilmiah yang relevan 

dengan tema efektivitas penggunaan media Monopoly dalam meningkatkan literasi dan 

interaksi sosial inklusif siswa sekolah dasar. Seluruh artikel tersebut terbit pada rentang 
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tahun 2019 hingga 2024 dan telah melalui tahapan seleksi sistematis berdasarkan pedoman 

PRISMA 2020, meliputi tahap identifikasi, penyaringan, penilaian kelayakan, dan 

penentuan artikel yang dianalisis. Secara umum, hasil kajian menunjukkan bahwa media 

Monopoly memiliki efektivitas tinggi dalam meningkatkan kemampuan literasi 

sekaligus memperkuat interaksi sosial siswa di lingkungan sekolah dasar yang 

inklusif. Melalui pendekatan game-based learning, media ini mampu mengubah suasana 

belajar menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna bagi siswa dengan berbagai 

latar belakang kemampuan. Dari sisi pengembangan literasi, sebagian besar artikel yang 

dikaji menegaskan bahwa permainan Monopoly edukatif berkontribusi positif terhadap 

peningkatan kemampuan membaca, menulis, dan berpikir kritis siswa. Siswa yang 

mengikuti pembelajaran menggunakan media ini lebih aktif dalam memahami instruksi, 

menafsirkan simbol atau teks pada papan permainan, serta menghubungkan makna kata 

dengan konteks kehidupan sehari-hari. Permainan yang menuntut siswa untuk membaca 

kartu tantangan, memahami aturan, dan membuat keputusan strategis terbukti 

meningkatkan kemampuan memahami bacaan dan memperkaya kosakata tematik.. 

Beberapa penelitian juga menunjukkan bahwa keterampilan menulis siswa meningkat 

seiring keterlibatan mereka dalam kegiatan permainan. Siswa terdorong untuk menulis 

catatan hasil permainan, menyusun kalimat sederhana, atau menuliskan pesan moral yang 

diperoleh dari pengalaman bermain. Selain itu, proses belajar yang berlangsung secara 

menyenangkan menumbuhkan minat baca dan motivasi belajar yang lebih tinggi. Hasil-

hasil tersebut menunjukkan bahwa media Monopoly bukan hanya sarana bermain, tetapi 

juga wadah untuk melatih keterampilan literasi fungsional dalam konteks pembelajaran 

yang kontekstual dan menyenangkan. Sementara itu, dalam aspek interaksi sosial 

inklusif, media Monopoly terbukti efektif dalam membangun komunikasi positif dan kerja 

sama antarsiswa. Beberapa artikel menegaskan bahwa kegiatan bermain kelompok melalui 

media ini mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif, belajar menghargai pendapat teman, 

serta menumbuhkan rasa empati terhadap perbedaan kemampuan individu. Interaksi yang 

terjadi selama permainan menumbuhkan nilai-nilai toleransi, kebersamaan, dan gotong 

royong, yang sangat penting dalam lingkungan belajar inklusif. Selain itu, penelitian yang 

dilakukan di sekolah inklusif menunjukkan bahwa siswa berkebutuhan khusus merasa 

lebih diterima dan berani berpartisipasi ketika terlibat dalam permainan Monopoly. 

Mekanisme permainan yang menuntut kolaborasi dan komunikasi membuat mereka dapat 

berinteraksi secara setara dengan siswa reguler. Guru juga berperan sebagai fasilitator yang 

menciptakan suasana belajar positif dan memberi ruang bagi setiap siswa untuk berperan 

aktif tanpa perasaan terpinggirkan.Secara tematik, hasil SLR ini juga memperlihatkan 

bahwa penggunaan media Monopoly berdampak pada peningkatan aspek afektif siswa. 

Suasana belajar yang kompetitif namun menyenangkan mendorong siswa mengembangkan 

rasa percaya diri, tanggung jawab, dan kemampuan menyelesaikan konflik secara damai. 

Aktivitas bermain kelompok memberi peluang bagi siswa untuk belajar bernegosiasi, 

membuat kesepakatan, dan memahami konsekuensi dari setiap keputusan yang diambil 

selama permainan berlangsung. Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media Monopoly merupakan inovasi pembelajaran yang mampu mengintegrasikan 

aspek literasi, sosial, dan karakter siswa secara bersamaan. Pembelajaran yang 

dikemas dalam bentuk permainan tidak hanya menumbuhkan kemampuan akademik, tetapi 

juga membentuk sikap sosial yang inklusif dan kolaboratif. Dalam konteks pendidikan 

dasar, media ini sejalan dengan semangat Merdeka Belajar yang menekankan pada 

pembelajaran aktif, kreatif, dan berpusat pada peserta didik. Dengan demikian, hasil kajian 

literatur ini menegaskan bahwa media Monopoly layak dijadikan alternatif media 

pembelajaran yang inovatif di sekolah dasar. Melalui aktivitas bermain yang edukatif, 

siswa tidak hanya belajar memahami materi pelajaran, tetapi juga belajar berinteraksi, 
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menghargai perbedaan, serta mengembangkan keterampilan sosial dan literasi secara 

bersamaan. 

 

Restatement 1 

Point : Berdasarkan rangkuman hasil penelitian dari berbagai studi yang dianalisis, 

penggunaan media Monopoly—baik dalam bentuk tematik, kolaboratif, maupun digital—

secara konsisten menunjukkan efektivitas tinggi dalam meningkatkan literasi dan interaksi 

sosial inklusif siswa sekolah dasar. Sebagian besar penelitian melibatkan siswa kelas III 

hingga kelas V, termasuk kelas inklusif yang menggabungkan siswa reguler dan siswa 

berkebutuhan khusus. Metode penelitian yang digunakan beragam, seperti eksperimen, 

quasi-eksperimen, PTK, hingga pendekatan kualitatif, namun seluruhnya menunjukkan 

pola dampak positif yang serupa. Dalam aspek literasi, media Monopoly terbukti 

meningkatkan kemampuan membaca pemahaman, penguasaan kosakata, serta 

keterampilan menulis sederhana dengan persentase efektivitas antara 78% hingga 85%. 

Temuan ini mengindikasikan bahwa aktivitas membaca instruksi, memahami kartu 

permainan, serta menuliskan hasil atau refleksi permainan memberikan kontribusi 

signifikan terhadap perkembangan literasi fungsional siswa. Sementara itu, dalam aspek 

interaksi sosial inklusif, permainan ini mampu mendorong peningkatan komunikasi, 

kolaborasi, empati, dan penerimaan siswa berkebutuhan khusus dengan efektivitas berkisar 

antara 75% hingga 83%. Hal ini menunjukkan bahwa format permainan kolaboratif dalam 

Monopoly menciptakan ruang interaksi yang setara dan mendukung nilai-nilai inklusi. 

Secara keseluruhan, seluruh penelitian yang dirangkum dalam tabel menunjukkan bahwa 

kategori efektivitas media Monopoly berada pada tingkat tinggi hingga sangat tinggi. 

Artinya, Monopoly bukan hanya berfungsi sebagai media bermain, tetapi juga sebagai 

media pembelajaran strategis yang mampu mengintegrasikan aspek kognitif, sosial, dan 

emosional siswa. Dalam konteks pendidikan dasar, media ini menjadi sarana efektif untuk 

meningkatkan kemampuan literasi sambil memperkuat interaksi sosial inklusif secara 

simultan dan bermakna. Efektivitas media Monopoly terlihat jelas pada peningkatan 

kemampuan literasi siswa. Aktivitas membaca instruksi permainan, memahami kartu 

tantangan, serta menuliskan hasil permainan mendorong siswa untuk terlibat secara aktif 

dalam keterampilan membaca dan menulis. Rata-rata peningkatan literasi yang dicapai 

berada pada kisaran 78%–85%. Hal ini menunjukkan bahwa media Monopoly mampu 

memberikan pengalaman belajar yang bermakna dan kontekstual, sekaligus menciptakan 

suasana belajar yang lebih menyenangkan dan menantang sehingga siswa lebih termotivasi 

untuk membaca dan menulis. Selain itu, penggunaan media Monopoly juga memiliki 

dampak positif terhadap perkembangan interaksi sosial inklusif. Permainan ini 

menciptakan suasana kolaboratif yang menuntut siswa untuk bekerja sama, berdiskusi, dan 

mengambil keputusan bersama. Dalam konteks kelas inklusif, Monopoly memberikan 

kesempatan bagi siswa reguler dan siswa berkebutuhan khusus untuk berinteraksi secara 

setara. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan pada aspek komunikasi, empati, 

toleransi, dan partisipasi aktif, dengan efektivitas berkisar antara 75%–83%. Temuan ini 

membuktikan bahwa permainan edukatif dapat menjadi strategi pembelajaran yang mampu 

membangun lingkungan sosial yang positif dan inklusif di sekolah dasar. Secara 

keseluruhan, berbagai penelitian tersebut memperlihatkan bahwa efektivitas penggunaan 

media Monopoly berada pada kategori tinggi hingga sangat tinggi. Konsistensi temuan 

pada berbagai jenis metode penelitian—baik eksperimen, quasi-eksperimen, PTK, maupun 

kualitatif—menguatkan kesimpulan bahwa Monopoly merupakan media pembelajaran 

yang layak dan relevan digunakan untuk mengembangkan literasi dan kemampuan sosial 

siswa SD. Tidak hanya berkontribusi pada aspek kognitif, media ini juga memperkuat 
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aspek afektif dan sosial, sehingga mendukung terciptanya pembelajaran yang holistik, 

inklusif, dan selaras dengan kurikulum modern yang menekankan kesenangan belajar, 

kolaborasi, dan pembentukan karakter 

 

Restatement 2 

Point : Berdasarkan rangkuman tujuh penelitian, keberhasilan media Monopoly dalam 

meningkatkan literasi dan interaksi sosial inklusif siswa SD dipengaruhi oleh beberapa 

faktor utama, yaitu desain media yang menarik dan mudah dipahami, integrasi konten 

literasi ke dalam kartu dan instruksi permainan, serta keterlibatan aktif siswa dalam 

membaca, berdiskusi, dan menyusun strategi selama bermain. Permainan kelompok juga 

terbukti memperkuat komunikasi, kerja sama, empati, dan penerimaan terhadap siswa 

berkebutuhan khusus, terutama pada kelas inklusif. Selain itu, penggunaan tampilan digital 

interaktif dan umpan balik guru turut meningkatkan motivasi serta pemahaman siswa. 

Secara keseluruhan, faktor-faktor tersebut menjadikan media Monopoly sangat efektif 

dalam meningkatkan keterampilan literasi sekaligus membangun interaksi sosial yang 

positif di lingkungan pembelajaran sekolah dasar 

 

IV. KESIMPULAN  

Kesimpulan penelitian ini adalah:  

Hasil SLR ini menegaskan bahwa media Monopoly merupakan media pembelajaran yang 

sangat efektif untuk meningkatkan literasi dan interaksi sosial inklusif siswa SD. Temuan 

terpenting menunjukkan peningkatan signifikan pada kemampuan membaca pemahaman, 

kosakata, kemampuan menulis, komunikasi, kerja sama, serta penerimaan terhadap siswa 

berkebutuhan khusus. Penelitian ini memiliki kekuatan dalam cakupan literatur yang luas, 

analisis berdasarkan PRISMA 2020, dan kontribusinya terhadap pengembangan media 

permainan edukatif di sekolah dasar. Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan karena 

bergantung pada variasi desain penelitian dari setiap artikel dan belum mengukur 

efektivitas jangka panjang secara langsung. Meskipun demikian, hasil keseluruhan 

menunjukkan bahwa media Monopoly layak dijadikan inovasi pembelajaran untuk 

memperkuat aspek akademik dan sosial-emosional siswa dalam konteks pendidikan 

modern dan inklusif. 
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