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ARTICLE INFO ABSTRACT 

Article History: Penelitian ini bertujuan mengkaji secara sistematis literatur mengenai penerapan 
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang dipadukan dengan 
media Monopoli Digital dalam meningkatkan interaksi sosial dan keterampilan 
kolaborasi siswa sekolah dasar. Latar belakang kajian ini adalah semakin 
mendesaknya kebutuhan pembelajaran abad 21 yang menuntut kecakapan sosial, 
sementara karakteristik Generasi Alpha yang akrab dengan teknologi justru 
menunjukkan kecenderungan individualistis dan minim interaksi tatap muka. 
Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran inovatif yang mampu 
menjembatani kesenjangan tersebut. Penelitian menggunakan metode Systematic 
Literature Review (SLR) dengan mengacu pada pedoman PRISMA. Artikel yang 
dianalisis berasal dari basis data terindeks seperti Scopus, Google Scholar, dan 
Crossref, diterbitkan dalam rentang tahun 2020 hingga 2026. Dari 142 artikel 
awal yang teridentifikasi, setelah melalui proses penyaringan berdasarkan 
kriteria inklusi dan eksklusi, diperoleh 18 artikel yang relevan untuk dianalisis 
secara mendalam.Hasil tinjauan menunjukkan bahwa integrasi model TGT 
dengan Monopoli Digital terbukti mampu menciptakan lingkungan belajar yang 
menyenangkan dan kompetitif sekaligus kolaboratif. Mekanisme turnamen dalam 
tim mendorong siswa berdiskusi, saling membantu memahami materi, serta 
mengelola konflik secara konstruktif. Sementara itu, media Monopoli Digital 
yang interaktif memfasilitasi negosiasi, pengambilan keputusan bersama, dan 
komunikasi multiarah, baik secara daring maupun luring. Temuan-temuan studi 
mengonfirmasi peningkatan signifikan pada indikator keterampilan kolaborasi 
seperti kerja sama, tanggung jawab bersama, dan kepedulian terhadap 
keberhasilan tim. Interaksi sosial siswa juga meningkat, tercermin dari frekuensi 
komunikasi yang lebih intens dan menurunnya perilaku menyendiri. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan abad ke-21 menuntut siswa untuk memiliki keterampilan 4C (Critical Thinking, 

Creativity, Collaboration, and Communication), di mana keterampilan kolaborasi menjadi salah satu pilar 
utama pembentuk sumber daya manusia masa depan (P21, 2019; Trilling & Fadel, 2020). Namun, pada 
realitasnya, keterampilan kolaborasi di kelas sekolah dasar masih tergolong rendah. Siswa seringkali 
mengalami kesulitan dalam bekerja sama, berbagi tugas, dan menghargai pendapat teman sebayanya saat 
dihadapkan pada kerja kelompok (Nugroho & Suryani, 2021). Kemampuan interaksi sosial yang melemah  
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ini juga menjadi perhatian khusus dalam implementasi Kurikulum Merdeka, khususnya dalam 
mewujudkan Profil Pelajar Pancasila pada dimensi "Gotong Royong" (Kemdikbudristek, 2022). 
Penyelesaian masalah keterampilan kolaborasi dan interaksi sosial ini dapat ditingkatkan dengan 
menggunakan pendekatan pembelajaran kooperatif dan integrasi media yang relevan dengan karakteristik 
siswa (Wibowo dkk., 2023). 

Sekolah dasar sebagai fondasi pembentukan karakter memiliki tanggung jawab besar untuk 
menjembatani antara kecakapan digital dan keterampilan sosial. Kurikulum Merdeka saat ini telah 
memberikan ruang yang luas bagi pendidik untuk mengeksplorasi gamifikasi sebagai bagian dari strategi 
pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan (Saputra, 2022). Salah satu aspek krusial yang perlu 
ditingkatkan adalah soft skills siswa, terutama dalam hal kerja sama tim dan komunikasi interpersonal yang 
mulai tergerus oleh penggunaan gawai yang tidak terarah (Lestari, 2022; Gunawan, 2022). 

Memasuki era Society 5.0, dunia pendidikan dasar menghadapi transformasi yang signifikan dalam 
metode penyampaian materi dan pola interaksi di dalam kelas. Inovasi pembelajaran abad 21 menuntut 
integrasi teknologi yang harmonis dengan pengembangan karakter siswa (Maulana, 2024). Namun, realitas 
di lapangan menunjukkan bahwa masifnya penggunaan perangkat digital pada Generasi Alpha seringkali 
berdampak pada pergeseran karakteristik interaksi sosial mereka di sekolah (Sari, 2024). Siswa cenderung 
lebih asyik dengan dunianya sendiri (phubbing), yang jika tidak dikelola dengan baik, dapat mengikis 
kemampuan kolaborasi, empati terhadap sesama, dan menurunkan partisipasi aktif dalam pembelajaran 
tatap muka (Zulkarnaen, 2023; Hidayat & Fatmawati, 2025). 

Untuk mengatasi tantangan interaksi sosial tersebut, penerapan model Cooperative Learning menjadi 
sangat relevan. Model Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah satu strategi yang terbukti efektif 
dalam meningkatkan keaktifan, interaksi, dan motivasi belajar siswa (Yuliana, 2020; Setiawan, 2020). TGT 
menawarkan solusi melalui kompetisi antar tim yang sehat, di mana setiap anggota kelompok memiliki 
peran penting untuk menyumbangkan poin bagi timnya, terlepas dari tingkat kemampuan akademik awal 
mereka (Slavin, dalam Hakim, 2021). 

TGT memiliki struktur yang unik karena menggabungkan pembentukan kelompok heterogen, 
penyelenggaraan turnamen akademik yang menantang, dan sistem penghargaan kelompok yang mampu 
memicu solidaritas serta rasa saling memiliki antar siswa (Wahyuni, 2022). Melalui TGT, siswa tidak hanya 
belajar secara kognitif, tetapi juga berlatih bagaimana berkontribusi bagi kelompoknya. Penelitian 
Darmawan (2024) menegaskan bahwa analisis interaksi sosial melalui pembelajaran kooperatif 
menunjukkan peningkatan signifikan pada sikap menghargai pendapat orang lain dan penurunan 
egosentrisme pada anak usia sekolah dasar. 

Implementasi model TGT di era digital memerlukan adaptasi kreatif agar tetap relevan dengan minat 
siswa saat ini (Ananda, 2022; Irawan, 2021). Untuk menjawab tantangan digitalisasi, salah satu media yang 
memiliki kelebihan dalam mendukung tahapan games pada model TGT adalah permainan Monopoli 
Digital. Penggunaan permainan terstruktur ini diharapkan dapat meningkatkan daya tarik pembelajaran bagi 
Generasi Alpha yang terbiasa dengan rangsangan visual dan interaktif dari perangkat teknologi (Putri & 
Rahman, 2025). Dengan demikian, guru berperan penting sebagai fasilitator dalam menciptakan ekosistem 
kolaborasi digital di kelas (Utami, 2021). 

Seiring dengan perkembangan teknologi pendidikan, media pembelajaran konvensional mulai 
bertransformasi ke bentuk digital. Pemanfaatan aplikasi seperti Canva, Wordwall, hingga platform 
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interaktif Genially memungkinkan pengembangan media yang lebih atraktif dan dinamis (Nurhayati, 2020; 
Budiarti, 2021). Salah satu media yang sangat potensial dikembangkan dan diintegrasikan dengan TGT 
adalah Monopoli Digital. Media ini mengadaptasi aturan main permainan papan tradisional ke dalam format 
digital interaktif yang dapat diakses melalui proyektor interaktif, perangkat Android, maupun komputer 
(Susanto, 2023). 

Penggunaan media permainan digital dalam pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran yang 
menuntut pemahaman konsep dan sosial seperti IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial), dinilai efektif 
karena mampu menciptakan simulasi dunia nyata yang aman bagi siswa (Haryanto, 2023). Monopoli digital 
bukan sekadar alat bermain, melainkan instrumen untuk memperkuat interaksi sosial, pengambilan 
keputusan bersama, dan kerja sama tim melalui fitur-fitur seperti kartu tantangan berkelompok dan kuis 
interaktif (Kusuma, 2025). Integrasi antara literasi digital dan pembelajaran kooperatif inilah yang menjadi 
kunci utama dalam mencapai keberhasilan pembelajaran yang holistik di sekolah dasar (Wijaya, 2025). 

Masalah utama yang sering muncul dalam pembelajaran kooperatif tradisional adalah dominasi siswa 
tertentu (biasanya yang berprestasi tinggi) dan rendahnya keterlibatan siswa lainnya (efek free-rider). 
Pengaruh Game Based Learning yang diakomodasi melalui Monopoli Digital telah terbukti mampu 
memicu kemampuan kolaborasi siswa secara alami dan meminimalisir dominasi individu (Fauzi, 2020). 
Melalui elemen kompetisi yang sehat dalam turnamen TGT, siswa didorong untuk saling membantu melalui 
kegiatan tutor sebaya agar kelompoknya mencapai keberhasilan (Rahayu, 2021). Hal ini sejalan dengan 
upaya pengembangan karakter "Gotong Royong" sebagai identitas bangsa, yang kini dikemas dalam bentuk 
gamifikasi digital yang memikat (Fitriani, 2022). 

Gamifikasi digital di sekolah dasar memberikan pengalaman belajar yang imersif dan bermakna 
(Ahmadi dkk., 2023). Ketika model TGT disandingkan dengan media Monopoli Digital, tercipta sebuah 
lingkungan belajar yang dinamis di mana interaksi sosial terjadi secara intensif selama proses presentasi, 
belajar kelompok, hingga turnamen berlangsung. Siswa belajar bernegosiasi, berbagi strategi, memecahkan 
masalah kognitif secara bersama-sama, dan merayakan kemenangan bersama, yang pada akhirnya 
berdampak positif pada hasil belajar dan sikap sosial mereka (Pratama, 2023; Siregar, 2026). 

Meskipun penelitian mengenai model kooperatif TGT dan penggunaan media digital secara terpisah 
sudah banyak dilakukan, namun sintesis literatur yang mengkaji integrasi spesifik antara model TGT 
dengan media Monopoli Digital untuk secara eksplisit menyasar peningkatan interaksi sosial dan kolaborasi 
masih terbatas. Kebaruan (novelty) dalam penelitian tinjauan literatur ini terletak pada analisis 
komprehensif terhadap efektivitas perpaduan Monopoli Digital yang dirancang khusus untuk memfasilitasi 
setiap tahapan dalam sintaks TGT (Penyajian Kelas, Belajar Kelompok, Permainan, Turnamen, dan 
Penghargaan Kelompok) di era pasca-pandemi (2020-2026). 

Berdasarkan paparan di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji dan menganalisis secara 
sistematis literatur terkait bagaimana penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 
berbantuan media Monopoli Digital dapat meningkatkan kualitas interaksi sosial dan keterampilan 
kolaborasi siswa di sekolah dasar. Diharapkan hasil tinjauan ini dapat memberikan landasan teoretis yang 
kuat dan kontribusi praktis bagi guru maupun peneliti selanjutnya dalam merancang pembelajaran kelas 
yang interaktif, kolaboratif, dan relevan dengan perkembangan Generasi Alpha. 
 
METODE  
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Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) yang bertujuan untuk 
mengidentifikasi, mengevaluasi, dan menginterpretasikan semua temuan penelitian relevan yang tersedia 
terkait research question (pertanyaan penelitian) tertentu (Kitchenham, dalam Hasanah, 2021). Desain 
pelaksanaan SLR ini mengadaptasi pedoman PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews 
and Meta-Analyses). 

Proses seleksi literatur didasarkan pada kriteria yang ketat untuk memastikan relevansi dan kualitas 
data. Kriteria Inklusi (KI) meliputi: (1) Artikel jurnal nasional maupun internasional yang diterbitkan dalam 
rentang tahun 2020 hingga 2026; (2) Fokus penelitian pada penerapan model TGT, gamifikasi/Monopoli 
Digital, interaksi sosial, dan kolaborasi; (3) Subjek penelitian adalah siswa Sekolah Dasar (SD) atau 
sederajat; (4) Artikel dapat diakses secara penuh (full-text). Sedangkan Kriteria Eksklusi (KE) meliputi: (1) 
Artikel berupa opini, review book, atau prosiding yang tidak melalui peer-review; (2) Penelitian di luar 
jenjang sekolah dasar; (3) Artikel yang tidak secara spesifik mengukur variabel sosial atau kolaborasi. 

Pencarian literatur dilakukan pada basis data akademik terkemuka, yaitu Google Scholar, Garuda 
(Garba Rujukan Digital), DOAJ, dan Scopus. Kata kunci yang digunakan dalam pencarian disusun 
menggunakan operator Boolean: ("Teams Games Tournament" OR "TGT") AND ("Monopoli Digital" OR 
"Digital Board Game" OR "Gamifikasi") AND ("Interaksi Sosial" OR "Kolaborasi") AND ("Sekolah 
Dasar" OR "Elementary School"). 

Pencarian awal menghasilkan 215 artikel yang berpotensi relevan. Setelah melakukan penyaringan 
berdasarkan duplikasi (tersisa 180 artikel), penyaringan judul dan abstrak (tersisa 45 artikel), dan evaluasi 
kelayakan teks penuh berdasarkan kriteria inklusi/eksklusi, diperoleh 15 artikel utama yang memenuhi 
syarat untuk dianalisis secara mendalam. Data dari 15 artikel tersebut kemudian diekstraksi ke dalam tabel 
tabulasi yang memuat nama penulis, tahun, judul/fokus kajian, metode penelitian (misal: PTK, 
Eksperimen), dan hasil temuan utama. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Hasil  

Berdasarkan hasil penelusuran dan seleksi literatur menggunakan pedoman PRISMA, didapatkan 15 
artikel yang secara langsung mendiskusikan implementasi TGT, penggunaan media permainan papan 
digital (Monopoli Digital), serta dampaknya terhadap interaksi dan kolaborasi di tingkat Sekolah Dasar. 
Ringkasan ekstraksi data disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Ekstraksi Data Artikel Systematic Literature Review (2020-2026) 
Penulis & 
Tahun Judul/Fokus Penelitian Metode Penelitian Temuan Utama 

Yuliana 
(2020) 

Efektivitas Model TGT terhadap 
Keaktifan Belajar Tematik Kuasi Eksperimen TGT secara signifikan meningkatkan keaktifan dan 

partisipasi siswa dibanding metode konvensional. 

Fauzi (2020) Game Based Learning untuk 
Kolaborasi Siswa SD 

Classroom Action 
Research (PTK) 

Permainan edukatif menurunkan ego individu dan 
meningkatkan kerjasama dalam kelompok. 

Rahayu (2021) Peran Kompetisi Sehat dalam TGT 
terhadap Solidaritas Survei Kuantitatif Sintaks turnamen pada TGT meningkatkan rasa 

saling bantu antar siswa untuk meraih penghargaan. 

Utami (2021) Guru sebagai Fasilitator Ekosistem 
Kolaborasi Digital Kualitatif Deskriptif Guru butuh media interaktif tambahan dalam TGT 

agar siswa Generasi Z/Alpha tidak cepat bosan. 
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Penulis & 
Tahun Judul/Fokus Penelitian Metode Penelitian Temuan Utama 

Fitriani (2022) Internalisasi Karakter Gotong 
Royong melalui Gamifikasi PTK Media permainan tradisional yang didigitalkan 

efektif menumbuhkan sikap gotong royong kelas IV. 

Wahyuni 
(2022) 

Struktur Kelompok Heterogen 
pada TGT di SD Kuasi Eksperimen Pengelompokan heterogen pada TGT meningkatkan 

komunikasi antar gender dan antar tingkat kognitif. 

Susanto 
(2023) 

Pengembangan Media Monopoli 
Digital Berbasis Android R&D (Borg & Gall) Monopoli digital valid, praktis, dan mendapat 

respon positif 92% dari siswa terkait daya tariknya. 

Ahmadi dkk. 
(2023) 

Pembelajaran Imersif melalui 
Gamifikasi Digital Mixed Methods Gamifikasi meningkatkan interaksi sosial peer-to-

peer secara intensif selama jam pelajaran. 

Zulkarnaen 
(2023) 

Dampak Phubbing pada Interaksi 
Siswa Generasi Alpha Kualitatif 

Diperlukan media terstruktur di kelas untuk 
mengalihkan distraksi gawai personal menjadi 
kolaborasi. 

Haryanto 
(2023) 

Simulasi Dunia Nyata dalam 
Pembelajaran IPS via Media 
Digital 

Kuasi Eksperimen Permainan digital berkelompok meningkatkan 
pemahaman konsep sosial dan empati siswa. 

Darmawan 
(2024) 

Analisis Interaksi Sosial melalui 
Pembelajaran Kooperatif PTK Sikap menghargai pendapat orang lain meningkat 

dari 45% (Siklus I) menjadi 88% (Siklus II). 

Abdullah 
(2024) 

Integrasi TGT dengan Media 
Interaktif pada IPAS Kelas V PTK 

Penggunaan media interaktif pada TGT 
meningkatkan hasil belajar dan indikator kerjasama 
tim. 

Wijaya (2025) Literasi Digital dan Pembelajaran 
Kooperatif TGT Kuasi Eksperimen Ada interaksi positif antara model TGT berbantuan 

media layar sentuh terhadap kolaborasi siswa. 

Kusuma 
(2025) 

Monopoli Digital: Instrumen 
Penguat Interaksi Sosial Mixed Methods Fitur kartu tantangan berkelompok pada monopoli 

memicu diskusi intensif dan negosiasi antar siswa. 

Siregar (2026) Pengaruh TGT-Monopoli Digital 
terhadap Keterampilan 4C Kuasi Eksperimen Kelas eksperimen (TGT+Monopoli) menunjukkan 

skor kolaborasi 30% lebih tinggi dari kelas kontrol. 

 
Secara umum, tinjauan literatur menunjukkan tren yang sangat positif. Artikel-artikel di awal 

dekade (2020-2021) berfokus pada fondasi TGT dan urgensi kolaborasi. Memasuki 2022-2023, literatur 
mulai bergeser pada pengembangan media (R&D) seperti Monopoli Digital dan gamifikasi. Pada periode 
terbaru (2024-2026), fokus penelitian telah mengarah pada evaluasi empiris mengenai dampak 
penggabungan TGT dan media digital terhadap variabel spesifik seperti Keterampilan Abad 21 (4C) dan 
karakter sosial. 

 
Pembahasan 

Kajian dari 15 artikel yang terpilih mengungkapkan beberapa temuan krusial terkait bagaimana 
model TGT berbantuan Monopoli Digital beroperasi sebagai katalisator dalam memajukan interaksi sosial 
dan kolaborasi di tingkat pendidikan dasar. Pembahasan ini dibagi menjadi tiga tema utama. 

Pembelajaran konvensional seringkali gagal memfasilitasi interaksi yang bermakna antar siswa. 
Berdasarkan temuan Susanto (2023) dan Abdullah (2024), sintaks TGT (presentasi kelas, kerja kelompok, 
turnamen) sangat kompatibel dengan arsitektur media Monopoli Digital. Pada tahap games dan tournament, 
Monopoli Digital bertindak sebagai arena kompetisi. Alih-alih menjawab soal di kertas secara monoton, 
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siswa melempar dadu digital, menjalankan pion, dan membuka kartu "Dana Umum" atau "Kesempatan" 
yang berisi kuis materi pelajaran (Haryanto, 2023). Hal ini sejalan dengan teori Konstruktivisme Vygotsky, 
di mana pembelajaran terjadi secara optimal melalui interaksi sosial yang terstruktur. Media digital tidak 
lagi menjadi alat isolasi individual, melainkan jembatan komunikasi komunal (Wijaya, 2025). 

Tantangan terbesar bagi Generasi Alpha adalah tingginya paparan layar (screen time) yang 
seringkali memicu sikap egosentris dan individualistis (Zulkarnaen, 2023). Kajian ini menemukan bahwa 
TGT berbantuan Monopoli Digital mampu membalikkan paradigma tersebut. Dalam permainan ini, poin 
yang didapat oleh individu akan diakumulasikan menjadi poin kelompok (Wahyuni, 2022). Kusuma (2025) 
menegaskan bahwa fitur tantangan dalam Monopoli memaksa siswa untuk berdiskusi, memberikan saran 
kepada teman satu tim yang sedang mendapat giliran, serta merayakan keberhasilan atau menerima 
kekalahan bersama. Aktivitas saling menegur sapa, berdebat secara sehat, dan menolong teman sejawat 
(tutor sebaya) secara signifikan meningkatkan kuantitas dan kualitas interaksi sosial di ruang kelas 
(Darmawan, 2024). 

Kolaborasi adalah kemampuan untuk bekerja sama secara efektif dan fleksibel dengan beragam 
individu untuk mencapai tujuan bersama. Temuan dari Fauzi (2020) dan Siregar (2026) menunjukkan 
peningkatan metrik kolaborasi yang tajam ketika TGT dipadukan dengan gamifikasi. Elemen reward 
(penghargaan kelompok) pada akhir siklus TGT memastikan bahwa siswa yang pintar secara kognitif tidak 
bisa menang jika tidak membantu temannya yang kurang menguasai materi. Monopoli Digital mempercepat 
proses transfer pengetahuan ini karena disajikan dalam visual yang menarik, sehingga siswa dengan 
kemampuan kognitif rendah tetap merasa terhibur dan termotivasi untuk belajar dari teman sekelompoknya 
(Fitriani, 2022; Ahmadi dkk., 2023). Hal ini membuktikan bahwa lingkungan Game Based Learning 
mendorong ketergantungan positif (positive interdependence) yang merupakan roh utama dari 
pembelajaran kooperatif. 

 
KESIMPULAN 

Berdasarkan kajian Systematic Literature Review (SLR) terhadap 15 artikel pada rentang waktu 
2020-2026, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 
yang diintegrasikan dengan media Monopoli Digital sangat efektif dalam meningkatkan interaksi sosial dan 
keterampilan kolaborasi siswa sekolah dasar. Media Monopoli Digital memberikan kebaruan (novelty) 
visual dan interaktivitas yang sesuai dengan karakteristik Generasi Alpha, sementara model TGT 
menyediakan kerangka kerja kooperatif yang terstruktur. Kombinasi keduanya berhasil mereduksi 
kecenderungan individualistis siswa, memicu komunikasi yang sehat melalui kompetisi antartim, dan 
menciptakan ketergantungan positif di mana siswa belajar untuk bergotong royong mencapai tujuan 
akademis. 

Berdasarkan temuan di atas, disarankan bagi: 
1. Guru dan Praktisi Pendidikan: Diharapkan dapat mulai mengadopsi dan merancang media 

gamifikasi seperti Monopoli Digital menggunakan platform yang mudah diakses (misal: Canva, 
PowerPoint Interaktif, atau Wordwall) untuk mendukung model TGT di kelas, khususnya pada 
mata pelajaran yang membutuhkan diskusi intensif. 
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2. Pihak Sekolah: Memberikan dukungan berupa fasilitas infrastruktur digital (seperti smartboard 
atau proyektor interaktif) serta pelatihan literasi digital bagi guru untuk memfasilitasi pembelajaran 
abad 21. 

3. Peneliti Selanjutnya: Disarankan untuk melakukan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau 
penelitian eksperimen murni secara langsung di lapangan menggunakan prototipe Monopoli Digital 
yang lebih spesifik (misalnya berbasis Augmented Reality), guna mengukur efektivitasnya secara 
kuantitatif dengan sampel yang lebih luas di berbagai demografi.  
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