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Abstract: Education in the 21st century demands learning approaches that not only
focus on cognitive achievement but also foster students’ motivation, learning interest,
and social skills. In this context, innovative learning models based on collaboration
and participation have become increasingly relevant for implementation. One
cooperative learning model that has gained widespread attention is Teams Games
Tournament (TGT), which integrates teamwork, educational games, and healthy
competition into an enjoyable learning environment. This study aims to examine the
effectiveness of implementing the TGT learning model in enhancing students’ interest
and motivation through the Systematic Literature Review (SLE) method. Literature
sources were obtained from indexed electronic databases such as Google Scholar,
DOAJ, SINTA, and Scopus, with a publication year range from 2015 to 2025. The
analysis of the reviewed studies indicates that the TGT learning model consistently
has a positive impact on improving learning outcomes, motivation, Interest In
learning, and students’ social skills. The TGT model successfully addresses the
challenges of conventional teaching, which often lead to boredom and low active
participation in class. By systematically Integrating elements of teamwork,
educational games, and healthy competition, TGT creates a more interactive and
enjoyable learning atmosphere that encourages active student engagement. This
study recommends broader implementation of the TGT model in school environments,
taking into account students’ characteristics and strengthening the integration of
learning technologies.
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Abstrak: Pendidikan pada abad ke-21 menuntut pendekatan pembelajaran yang
tidak hanya berfokus pada pencapaian kognitif, tetapi juga mampu menumbuhkan
motivasi, minat belajar, dan keterampilan sosial peserta didik. Dalam konteks ini,
model pembelajaran inovatif berbasis kolaboratif dan partisipatif menjadi semakin
relevan untuk diimplementasikan. Salah satu model pembelajaran kooperatif yang
mendapat perhatian luas adalah Teams Games Tournament (TGT), yang
menggabungkan kerja tim, permainan edukatif, dan kompetisi dalam suasana
belajar yang menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas
implementasi model pembelajaran TGT dalam meningkatkan minat dan motivasi
belajar siswa melalui metode Systematic Literature Review (SLR). Sumber literatur
diperoleh dari basis data elektronik terindeks seperti Google Scholar, DOAJ, SINTA,
dan Scopus dengan batasan tahun publikasi 2015-2025. Hasil analisis terhadap
berbagai penelitian yang dikaji menunjukkan bahwa model pembelajaran TGT
secara konsisten memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar,
motivasi, minat belajar, serta keterampilan sosial siswa. Model TGT berhasil
mengatasi tantangan pembelajaran konvensional yang seringkali menyebabkan
kejenuhan dan rendahnya partisipasi aktif siswa di kelas. Dengan mengintegrasikan
unsur kerja kelompok, permainan edukatif, dan kompetisi sehat secara sistematis,
TGT menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, serta
mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Penelitian ini merekomendasikan
penerapan model TGT secara lebih luas di lingkungan sekolah dengan
mempertimbangkan adaptasi karakteristik peserta didik dan penguatan integrasi
teknologi pembelajaran.
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A. LATARBELAKANG

Minat dan motivasi belajar berperan penting dalam menentukan keberhasilan pembelajaran
siswa (Oktayani et al, 2025). Kedua aspek ini mempengaruhi partisipasi aktif serta prestasi
akademik siswa. Minat menjadi dorongan internal untuk ketertarikan belajar, sedangkan motivasi
menjaga semangat dan ketekunan. Penelitian menunjukkan siswa dengan minat dan motivasi
tinggi mencapai hasil belajar lebih baik. Selain aspek kognitif, minat dan motivasi juga membentuk
karakter positif seperti disiplin dan tanggung jawab. Namun, rendahnya minat dan motivasi masih
menjadi tantangan pendidikan. Oleh sebab itu, diperlukan inovasi pembelajaran untuk
menciptakan proses belajar yang efektif dan menyenangkan.

Praktik pembelajaran konvensional cenderung statis dan kurang melibatkan siswa secara
aktif (Uctuvia et al,, n.d.). Dominasi metode ceramah membuat proses belajar berlangsung satu
arah tanpa interaksi efektif. Akibatnya, siswa menjadi pasif, mudah bosan, dan kehilangan
antusiasme dalam belajar. Ketidakaktifan ini berdampak negatif terhadap minat dan motivasi
belajar siswa. Minimnya kesempatan untuk berpartisipasi dan berkreasi menghambat
pengembangan potensi siswa. Penelitian menunjukkan model pembelajaran yang monoton dapat
mengurangi keterlibatan siswa dan menghambat keterampilan berpikir kritis. Hal ini
memperkuat kebutuhan akan pembelajaran inovatif. Pembelajaran interaktif menempatkan
siswa sebagai subjek aktif (Depita, 2024). Pendekatan ini mampu meningkatkan minat, motivasi,
dan keaktifan belajar. Inovasi pembelajaran penting untuk mencapai hasil belajar optimal.

Dalam perkembangan pendidikan saat ini, diperlukan model pembelajaran inovatif yang
mampu menciptakan lingkungan belajar interaktif dan menyenangkan bagi peserta didik. Guru
dituntut lebih kreatif, tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga menumbuhkan antusiasme
dan motivasi belajar siswa (Hendracita, 2021). Guru berperan sebagai fasilitator yang mendorong
keaktifan dan keterlibatan emosional siswa. Model pembelajaran inovatif memberikan
pengalaman belajar bermakna, meningkatkan interaksi sosial, serta mengasah kemampuan
berpikir kritis (Ramadhan & Hindun, 2023). Oleh karena itu, pengembangan model pembelajaran
adaptif dan menyenangkan menjadi strategi penting untuk meningkatkan minat dan motivasi
belajar siswa (Mea et al., 2024)

Model Teams Games Tournaments (TGT) merupakan pendekatan pembelajaran yang
menekankan kerja tim, permainan edukatif, dan turnamen terstruktur untuk menciptakan
suasana belajar yang aktif, kompetitif, sehat, dan menyenangkan (Puspi & Sridana, (2021). Melalui
kombinasi kerja kelompok dan kompetisi yang positif, TGT mendorong kolaborasi dan
keterlibatan siswa secara optimal, sekaligus mengatasi kejenuhan dalam proses belajar
(Darmawan et al.,, 2025). Model ini tidak hanya menyajikan materi pelajaran secara menarik,
tetapi juga meningkatkan interaksi sosial dan partisipasi aktif siswa selama pembelajaran.
Sejumlah penelitian menunjukkan TGT berkontribusi signifikan dalam meningkatkan motivasi
belajar siswa Agung & Yuliawati (2021) terutama pada mata pelajaran matematika yang kerap
dianggap sulit. Dengan suasana pembelajaran yang interaktif dan kompetitif, TGT membantu
siswa lebih aktif, tertantang secara positif, dan terdorong untuk mencapai prestasi belajar yang
lebih baik (Handayani et al., 2025) .

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa model Teams Games Tournament (TGT) efektif
meningkatkan hasil belajar siswa. Fahira et al. (2023) menyatakan TGT juga mengembangkan
keterampilan sosial, seperti kerja sama, komunikasi, dan keaktifan siswa. Dalam pembelajaran
Matematika, TGT mampu meningkatkan penguasaan materi dengan sebagian besar siswa
mencapai skor di atas 70. Namun, fokus penelitian masih dominan pada hasil akademik,
sementara aspek keterampilan sosial dan keaktifan belum banyak dibahas mendalam. (Indrawati,
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n.d.) menemukan peningkatan keaktifan siswa sebesar 15,51% dalam tiga siklus pembelajaran.
Juaini et al. (2020) juga melaporkan peningkatan ketuntasan belajar dari 37,5% menjadi 90,09%,
serta keterlibatan siswa meningkat dari kategori sedang ke sangat tinggi.

Penelitian mengenai Teams Games Tournament (TGT) menunjukkan efektivitasnya dalam
meningkatkan motivasi dan prestasi akademik siswa di berbagai jenjang pendidikan. Beberapa
studi melaporkan peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar, dengan satu studi
menunjukkan peningkatan 14,18% dalam prestasi siswa dan peningkatan motivasi 25% setelah
menerapkan TGT Wibowo (2024) Model ini menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan
kolaboratif yang mendorong keterlibatan dan keterampilan sosial siswa Click or tap here to enter
text.. Di tingkat sekolah dasar, implementasi TGT dalam Pendidikan Kewarganegaraan
meningkatkan aktivitas, motivasi, dan hasil belajar siswa (Wibowo, 2024). Dalam pendidikan
matematika, TGT meningkatkan motivasi dan minat dari kategori rendah ke tinggi (Octariani et
al,, 2020)Ketika dikombinasikan dengan media kotak kata di kelas sains sekolah menengah atas,
TGT menunjukkan efek sedang pada motivasi dan efek besar pada hasil belajar kognitif. Temuan-
temuan ini secara kolektif mendukung dampak positif TGT terhadap motivasi dan prestasi siswa.

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara sistematis implementasi model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa.
Diantaranya memahami konsep model pembelajaran TGT, pelaksanaan di kelas, menganalisis
efektivitas model TGT dalam pembelajaran dan mengevaluasi tantangan implementasi terdahulu.
Penelitian ini diharapkan memberikan gambaran komprehensif mengenai kontribusi TGT
terhadap peningkatan minat dan motivasi belajar siswa.

B. METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah Systematic Literature Review (SLR).
Pendekatan ini bertujuan untuk mengumpulkan, menilai, dan mensintesis temuan dari berbagai
studi yang relevan untuk memberikan gambaran komprehensif tentang implementasi model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar
siswa. Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk memahami konsep model pembelajaran TGT,
pelaksanaannya di kelas, menganalisis efektivitas model TGT dalam proses pembelajaran, serta
mengevaluasi tantangan implementasi yang telah dilaporkan dalam studi-studi sebelumnya.
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran menyeluruh mengenai kontribusi TGT
terhadap peningkatan minat dan motivasi belajar siswa.

Pengumpulan literatur dilakukan dengan menelusuri berbagai sumber ilmiah yang tersedia
pada basis data elektronik terindeks seperti Google Scholar, DOAJ, SINTA, dan Scopus. Kata kunci
yang digunakan dalam proses pencarian meliputi “Teams Games Tournament”, “model
pembelajaran kooperatif”, “minat belajar”, “motivasi belajar ”, serta kombinasi kata kunci relevan
lainnya, dengan rentang waktu publikasi dibatasi antara tahun 2015 hingga 2025. Adapun
penentuan kriteria inklusi meliputi literatur yang membahas secara empiris penerapan model
TGT dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa pada berbagai jenjang pendidikan,
artikel yang telah dipublikasikan dalam jurnal terakreditasi atau prosiding ilmiah, serta publikasi
dalam bahasa Indonesia atau bahasa Inggris. Sementara itu, kriteria eksklusi ditetapkan untuk
mengecualikan artikel yang tidak berkaitan langsung dengan minat atau motivasi belajar, artikel
opini tanpa data empiris, serta literatur yang tidak tersedia dalam akses teks penuh.

Proses seleksi literatur dilakukan secara bertahap dimulai dari penyaringan berdasarkan
judul dan abstrak, dilanjutkan dengan telaah isi penuh untuk memastikan kesesuaian dengan
fokus penelitian. Data yang diekstraksi dari artikel terpilih mencakup informasi terkait tujuan
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penelitian, metode yang digunakan, indikator minat dan motivasi belajar, serta temuan utama
mengenai penerapan model TGT. Data yang terkumpul kemudian dianalisis secara kualitatif
untuk memperoleh pemahaman yang mendalam terkait kontribusi model TGT terhadap
peningkatan minat dan motivasi belajar siswa.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil-hasil penelitian yang telah dikaji, analisis ini mengelompokkan temuan
penelitian ke dalam empat fokus utama untuk memudahkan pemahaman. Sub-sub judul yang
disajikan meliputi: (1) Konsep Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT), yang
membahas landasan teori dan karakteristik utama model TGT; (2) Tahapan Pelaksanaan Model
TGT yang diterapkan pada lingkungan sekolah, menguraikan langkah-langkah sistematis
pelaksanaan TGT; (3) Dampak Implementasi Model Pembelajaran TGT terhadap Peningkatan
Minat Belajar Siswa, yang menyoroti pengaruh positif TGT terhadap motivasi, minat, dan hasil
belajar siswa; serta (4) Tantangan dalam Implementasi Model TGT Menurut Penelitian
Sebelumnya, yang mengidentifikasi hambatan dan kendala yang ditemukan selama penerapan
TGT di berbagai konteks pembelajaran. Keempat fokus tersebut disusun secara sistematis dalam
tabel berikut untuk memberikan gambaran yang komprehensif.

Tabel 1. Hasil-hasil penelitian mengenai model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)

No. Bidang Atau Fokus Penulis yang sebidang Insight/ Variabel
Riset

1 Konsep Model Asba (2019), Konsep TGT
Pembelajaran TGT Anggraheni et al. menggabungkan Kkerja
(Teams Games (2024), Lestari (2020) kelompok, permainan
Tournament) edukatif, turnamen;

efektif meningkatkan
hasil belajar,
pemahaman  konsep,
berpikir kritis.

2 Tahapan Pelaksanaan Asba (2019), Bunga & TGT dilaksanakan
Model TGT (Teams Wahyudi (2023), dalam 5 tahapan:
Games Tournament) di Harahap & Hasratuddin presentasi kelas,
Lingkungan Sekolah (2024) pembelajaran tim,

permainan, turnamen,
dan penghargaan;
efektif mendorong
kolaborasi.

3 Dampak Implementasi Wibowo (2024), TGT meningkatkan
TGT terhadap Hikmah et al. (2023), minat belajar secara
Peningkatan Minat Iswanto et al. (2022), signifikan di berbagai
Belajar Siswa Sari et al. (2023), mata pelajaran,

Pratiwi et al. (2023), didukung media
Mulia & Darussyamsu interaktif,
(2025) meningkatkan motivasi
dan keterlibatan.
Tantangan berupa
Kasmini & Fauziah keterlibatan siswa yang
Tantangan dalam (2017), Sabornido et al. tidak merata,

4 Implementasi  Model (2022), Mahayasa penyelesaian tugas
TGT Menurut Penelitian (2015), Kardiyanto et kurang optimal,
Sebelumnya al. (2024), Novita Sariet ketergantungan

al. (2023) kompetisi, kesulitan

adaptasi kelas.
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Tabel di atas menyajikan fokus dan ruang lingkup penelitian terkait model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) yang telah diklasifikasikan berdasarkan tema kajian. Fokus
penelitian meliputi empat aspek utama, yaitu: konsep dasar model TGT, tahapan pelaksanaan
model TGT di lingkungan sekolah, dampak implementasi TGT terhadap minat belajar siswa, serta
tantangan yang dihadapi dalam penerapan TGT. Ruang lingkup penelitian mencakup berbagai
mata pelajaran seperti matematika, biologi, pendidikan kewarganegaraan, serta jenjang
pendidikan mulai dari sekolah dasar hingga menengah. Pengelompokan ini memberikan
gambaran menyeluruh mengenai bagaimana TGT diimplementasikan, manfaatnya bagi proses
pembelajaran, serta kendala-kendala yang perlu menjadi perhatian dalam praktiknya.

1. Konsep Model Pembelajaran TGT (Team Games Tournament)

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah satu bentuk
pembelajaran kooperatif yang menggabungkan kerja kelompok dengan permainan edukatif serta
turnamen untuk meningkatkan hasil belajar siswa. TGT dilaksanakan melalui lima tahapan utama,
yaitu presentasi kelas, pembelajaran tim, permainan, turnamen, dan pengenalan tim(Asba, 2019)
Penelitian-penelitian sebelumnya secara konsisten menunjukkan bahwa TGT berperan positif
dalam meningkatkan motivasi, minat, hasil belajar, serta pemahaman konsep siswa di berbagai
mata pelajaran. Misalnya, (Wibowo, 2024) menemukan adanya peningkatan motivasi sebesar 25%
dan hasil belajar sebesar 14,18%. (Ulfia & Irwandani, 2019) menegaskan TGT signifikan dalam
meningkatkan pemahaman konsep siswa, sedangkan (Anggraheni et al, 2024) membuktikan
efektivitas TGT dalam pembelajaran sains pada jenjang sekolah dasar. (Lestari, 2020)
menunjukkan TGT lebih unggul daripada metode penemuan dalam meningkatkan keterampilan
berpikir kritis matematika. Siswa juga menunjukkan respons positif karena model ini
mengutamakan kolaborasi, kompetisi sehat, dan suasana belajar yang menyenangkan.

Hasil-hasil penelitian menunjukkan bahwa TGT tidak hanya efektif meningkatkan aspek
kognitif, seperti hasil belajar dan pemahaman konsep, tetapi juga memberikan dampak positif
pada aspek afektif, yaitu motivasi, minat, serta keterampilan berpikir kritis siswa(Efendi et al.,
2025; Muttagien et al., 2021; Yakobus Bustami et al., 2022). Model ini memperkuat peran aktif
siswa dalam pembelajaran melalui interaksi kelompok yang kooperatif dan kompetisi sehat yang
dikelola dalam suasana positif(Amalia et al., 2025). Intervensi dalam bentuk turnamen membuat
siswa lebih termotivasi untuk terlibat aktif. Dengan adanya lima tahapan sistematis, model ini
tidak hanya menyampaikan pengetahuan, namun juga membangun keterampilan sosial,
komunikasi, dan kepercayaan diri siswa.

Dari berbagai penelitian, terlihat keunggulan model TGT dalam mendorong pembelajaran
yang holistik, mencakup peningkatan hasil akademik sekaligus penguatan motivasi belajar.
Namun demikian, terdapat keterbatasan yang perlu dicermati, seperti potensi dominasi siswa
aktif dalam kelompok atau pengaruh keterampilan fasilitasi guru dalam pelaksanaan model ini.
Beberapa penelitian masih terbatas pada ruang lingkup pelajaran tertentu, seperti sains dan
matematika, sehingga efektivitas TGT di bidang studi lain perlu dieksplorasi lebih lanjut.

2. Tahapan Pelaksanaan Model TGT (Team Games Tournament) diterapkan pada
Lingkungan Sekolah
Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) diterapkan melalui serangkaian
tahapan sistematis yang mencakup presentasi kelas, pembelajaran tim, permainan edukatif,
turnamen, dan pemberian penghargaan. TGT dirancang untuk mendorong interaksi sosial,
meningkatkan keterlibatan aktif, dan menumbuhkan motivasi siswa dalam pembelajaran.
Beberapa penelitian menunjukkan implementasi TGT efektif meningkatkan keterampilan
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kolaborasi serta hasil belajar siswa secara signifikan, dengan peningkatan keterampilan
kolaborasi dari 24% menjadi 88% (Bunga & Wahyudi, 2023) dan penguasaan materi
matematika dari 53,34% menjadi 86,67% (Harahap & Hasratuddin, 2024)

Hasil penelitian mengindikasikan bahwa TGT tidak hanya berfungsi sebagai metode
penguatan penguasaan materi, tetapi juga membentuk lingkungan belajar yang
kooperatif(Nurhikmawati et al., 2024). Peningkatan yang konsisten pada keterampilan kolaborasi
dan hasil akademik menunjukkan bahwa TGT mampu mengubah suasana kelas menjadi lebih
interaktif dan kompetitif secara sehat(Norfadila B. et al., 2025). Integrasi permainan edukatif
berperan dalam menjaga minat belajar siswa tetap tinggi sepanjang proses
pembelajaran(Rahmadhea, 2024).

Secara keseluruhan, penerapan TGT memberikan dampak positif terhadap dimensi kognitif
maupun afektif siswa. Namun, temuan penelitian juga mengungkapkan adanya tantangan
implementasi, seperti kesiapan guru dan keterbatasan pemahaman teknis dalam menerapkan
model ini secara optimal (Zarwatun, 2022) . Hal ini menunjukkan perlunya pelatihan dan
pendampingan bagi pendidik agar implementasi TGT dapat berjalan efektif di berbagai konteks
sekolah

3. Dampak Implementasi Model Pembelajaran TGT (Team Games Tournament)

Terhadap Peningkatan Minat Belajar Siswa

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
secara konsisten memberikan dampak positif terhadap peningkatan minat belajar siswa di
berbagai mata pelajaran dan jenjang pendidikan. Misalnya, peningkatan minat belajar Biologi dari
46,88% menjadi 75% (Hikmah et al., 2023) peningkatan hasil belajar sebesar 14,18% (Wibowo,
2024) serta peningkatan minat dalam Pendidikan Kewarganegaraan dari 32,3% menjadi 78,6%
(Iswanto et al., 2022) Penelitian juga menegaskan manfaat penggunaan media interaktif seperti
Genially dalam memperkuat keefektifan TGT (Sari et al., 2023) Penemuan lain dari (Pratiwi et al.,
2023) dan (Mulia & Darussyamsu, 2025) menunjukkan lonjakan signifikan minat siswa di
bidang sains dan biologi.

Model TGT bukan hanya mendorong keterlibatan siswa secara aktif dalam pembelajaran,
tetapi juga meningkatkan rasa antusiasme mereka melalui kombinasi metode kompetitif dan
kolaboratif(Fakhriyah & Assegaf Baalwi, 2025). Penerapan TGT membantu mengubah suasana
belajar menjadi lebih menyenangkan, kompetitif, serta mengaktifkan interaksi sosial antar siswa
(Rahma Hanifa Izzaturrahman et al., 2025). Penggunaan media teknologi semakin memperkuat
efek tersebut dengan memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif(Rahma et al., 2024).

Meski menunjukkan efektivitas yang tinggi, hasil penelitian juga mengungkap bahwa respon
siswa terhadap model kompetitif seperti TGT tidak selalu seragam. Bagi sebagian siswa, adanya
persaingan dalam proses pembelajaran dapat menjadi beban, khususnya bagi siswa dengan
karakter lebih introvert atau berprestasi rendah. Ini menunjukkan pentingnya fleksibilitas guru
dalam menerapkan TGT sesuai dengan karakteristik siswa, serta perlunya pelatihan guru agar
implementasi model ini berjalan efektif.
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4. Tantangan yang ditemukan dalam Implementasi Model TGT Menurut Hasil Penelitian

Sebelumnya

Berdasarkan temuan dari berbagai penelitian, model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) terbukti memberikan dampak positif dalam meningkatkan hasil belajar,
keterlibatan, dan motivasi siswa di berbagai mata pelajaran seperti matematika, biologi, dan
pendidikan kewarganegaraan (Kardiyanto et al., 2024; Mahayasa, 2015; Novita Sari et al., 2023).
Peningkatan partisipasi aktif, perbaikan nilai akademik, serta sikap positif terhadap pembelajaran
merupakan hasil yang konsisten ditemukan. Namun, tantangan implementasi juga diidentifikasi,
seperti rendahnya keterlibatan siswa, penyelesaian tugas yang kurang optimal, ketergantungan
pada unsur kompetisi, serta kendala adaptasi model terhadap karakteristik kelas (Kasmini &
Fauziah, 2017; Sabornido et al., 2022)

Temuan ini menunjukkan bahwa TGT bukan hanya sekedar metode pengajaran berbasis
permainan, tetapi merupakan strategi pembelajaran yang mampu mendorong keterlibatan aktif
siswa secara sosial dan kognitif(Panji Maulana Yusup & Imas Mastoah, 2025). Peningkatan
motivasi belajar sebagian besar dipicu oleh lingkungan kompetitif yang sehat serta suasana kelas
yang kolaboratif(Wulandari & Rosdiana, 2024). Namun, adanya hambatan seperti ketidakaktifan
siswa dalam kelompok atau orientasi berlebihan pada kompetisi mengindikasikan perlunya
adaptasi TGT dengan karakteristik peserta didik(Azmi Banani, 2022).

Dari evaluasi terhadap penelitian yang ada, dapat disimpulkan bahwa keunggulan utama TGT
terletak pada kemampuannya menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif,
terbukti dari peningkatan signifikan dalam hasil belajar dan partisipasi siswa. Namun, efektivitas
TGT sangat dipengaruhi oleh kualitas pelaksanaan, kesiapan guru, serta penyesuaian model
terhadap kondisi kelas. Sebaliknya, tanpa pengelolaan yang tepat, TGT berisiko menimbulkan
masalah dalam dinamika kelompok atau mengurangi fokus pembelajaran karena tekanan
kompetitif.
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Gambar 1. Kata kunci variabel riset dalam penelitian TGT (team games tournament)
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Berdasarkan bagan di atas dapat diinterpretasikan bahwa model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) merupakan sebuah pendekatan pembelajaran kooperatif yang
mengintegrasikan aspek kolaborasi, kompetisi sehat, serta aktivitas presentasi Kkelas,
pembelajaran tim, permainan edukatif, turnamen, dan penghargaan guna menciptakan
keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. Model ini dijalankan melalui lima tahapan
sistematis, yaitu presentasi kelas, kerja tim, permainan edukatif, turnamen kelas, dan pemberian
penghargaan tim, yang diterapkan dalam lingkungan sekolah untuk menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan. Dampak positif dari implementasi TGT
tercermin melalui meningkatnya hasil belajar siswa, motivasi, minat belajar, pemahaman konsep,
serta pengembangan keterampilan berpikir kritis, keterampilan kolaborasi, kepercayaan diri, dan
partisipasi aktif, yang pada akhirnya berdampak pada peningkatan nilai akademik dan
penguasaan materi. Namun demikian, penelitian juga menyoroti adanya tantangan dalam
penerapan TGT seperti rendahnya keterlibatan siswa, penyelesaian tugas yang kurang optimal,
ketergantungan terhadap unsur kompetisi, serta kendala adaptasi model terhadap karakteristik
siswa dan hambatan pelaksanaan di kelas. Secara keseluruhan, model TGT tidak hanya berfungsi
untuk mengoptimalkan prestasi akademik tetapi juga menumbuhkan karakter sosial dan
keterampilan kerja sama, meskipun implementasinya tetap membutuhkan penyesuaian dengan
kondisi nyata di lapangan.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil evaluasi terhadap berbagai temuan penelitian, dapat disimpulkan bahwa
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terbukti efektif dalam meningkatkan hasil
belajar, motivasi, minat belajar, serta keterampilan sosial siswa. TGT mampu mengatasi
permasalahan pembelajaran konvensional yang sering kali menimbulkan kejenuhan dan
minimnya partisipasi aktif siswa. Keunggulan utama TGT terletak pada penggabungan aspek
kooperatif dengan kompetisi sehat dalam suasana pembelajaran yang menyenangkan, sehingga
mendorong siswa lebih terlibat aktif baik secara kognitif maupun afektif. Meskipun demikian,
hasil penelitian juga menunjukkan adanya tantangan implementasi, terutama terkait
ketidaksesuaian karakteristik peserta didik, ketergantungan pada unsur kompetisi, dan
keterbatasan adaptasi terhadap berbagai kondisi kelas. Kesenjangan penelitian yang ditemukan
yaitu belum optimalnya integrasi model TGT dengan teknologi pembelajaran digital secara
sistematis, serta belum banyak penelitian yang mengevaluasi efektivitas TGT dalam konteks
diferensiasi pembelajaran sesuai kebutuhan individual siswa. Selain itu, masih terbatas kajian
yang mengkaji dampak jangka panjang TGT terhadap penguatan soft skills seperti komunikasi,
kepemimpinan, dan kemampuan menyelesaikan masalah.

Berdasarkan kesenjangan tersebut, topik riset yang urgen untuk dikaji di masa mendatang
adalah pengembangan model TGT berbasis teknologi digital interaktif yang terintegrasi dengan
pendekatan diferensiasi pembelajaran. Penelitian ini penting untuk mengevaluasi bagaimana
penguatan penggunaan media interaktif, variasi permainan edukatif digital, serta adaptasi
tahapan TGT berdasarkan karakteristik dan gaya belajar siswa dapat lebih mengoptimalkan hasil
belajar dan perkembangan soft skills siswa. Penelitian longitudinal mengenai dampak TGT
terhadap pembentukan karakter dan kompetensi abad 21 juga menjadi kebutuhan mendesak
untuk memberikan gambaran lebih komprehensif mengenai keberlanjutan pengaruh model
pembelajaran ini dalam konteks pendidikan modern.
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