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Abstrak

Peneliti ini bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh meningkatnya hasil belajar pada
pembelajaran IPA di sekolah dasar pada model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT).
Model pembelajaran TGT merupakan model pembelajaran berbasis pembelajaran Permainan
antar kelompok. Artikel ini ditulis untuk mengeksplorasi dampak model pembelajaran TGT
terhadap hasil belajar peserta didik SD. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
Systematic Literature Review (SLR). Metode SLR merupakan istilah yang mengacu pada suatu
metode ini yang digunakan untuk melakukan kajian kritis, gagasan, temuan, serta pengetahuan
untuk penarikan kesimpulan teoretik untuk digunakan sebagai acuan pada rentan publikasi 2019-
2024 dengan memasukan kata kunci “penggunaan model pembelajaran tipe TGT terhadap hasil
belajar” dikolom referensi. Hasil penelitian yang telah dilakukan dengan cara mengkaji ulang dari
beberapa artikel jurnal menunjukan bahwa model pembelajaran TGT dapat di gunakan pada mata
pelajaran IPA berpengaruh pada hasil belajar peserta didik oleh karena itu model pembelajaran
TGT ini sangat cocok jika dipergunakan dalam mata pelajaran IPA dengan kombinasi permainan
yang unik.

Kata kunci: Model Pembelajaran tipe TGT; Hasil Belajar; Model pembelajaran IPA SD

Abstrak

This researcher aims to determine the effect of increasing learning outcomes in science learning in
elementary schools using the Teams Games Tournament (TGT) learning model. The TGT learning
model is a learning model based on intergroup game learning. This article was written to explore
the impact of the TGT learning model on the learning outcomes of elementary school students. The
method used in this study is the Systematic Literature Review (SLR). The SLR method is a term that
refers to a method that is used to conduct critical studies, ideas, findings, and knowledge for drawing
theoretical conclusions to be used as a reference in the 2019-2024 publication range by entering
the keyword "use of the TGT type learning model on learning outcomes" in the reference column.
The results of the study that have been carried out by reviewing several journal articles show that
the TGT learning model can be used in science subjects has an effect on student learning outcomes,
therefore this TGT learning model is very suitable if used in science subjects with a unique
combination of games.
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PENDAHULUAN

llImu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran pokok di sekolah
dasar (Sukarno, 2024). Pendidikan IPA hendaknya diimplementasikan dengan baik dalam
proses pembelajaran di sekolah mengingat pentingnya pelajaran tersebut (Kristanti,
2022). IPA merupakan mata pelajaran yang penting untuk dipelajari karena pelajaran ini
memberikan manfaat dalam kehidupan sehari-hari. llmu Pengetahuan Alam (IPA)
merupakan ilmu pengetahuan yang mempelajari fenomena alam berupa fakta, konsep,
dan hukum yang telah dibuktikan kebenarannya berdasarkan suatu penelitian yang telah
dilakukan (Mairina dkk, 2021). IPA di sekolah dasar menanamkan rasa keinginan dan
perhatian kepada siswa untuk mengembangkan keterampilan dalam memahami konsep
(Nofita, 2022). Menurut Sopandi (2019), asas-asas IPA yang meliputi asas motivasi, asas
setting, asas hafalan, asas belajar sambil berbuat, asas belajar sambil bermain, dan asas
sosial. Hal ini sejalan dengan pemikiran Lamnina, M. & Chase, CC (2019) yang
menyatakan bahwa [Imu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu pengetahuan yang
mengajarkan cara memperoleh dan menggunakan berbagai bentuk pengetahuan
tentang kaidah-kaidah ilmiah, yang meliputi prinsip-prinsip motivasi sains, setting,
hafalan, belajar sambil bekerja, belajar sambil bermain, dan prinsip-prinsip sosial.
Pembelajaran IPA diperlukan dalam kehidupan sehari-hari agar manusia dapat
mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif, dan kesadaran akan hubungan antara IPA
dengan pembelajaran. IPA merupakan mata pelajaran yang memuat totalitas wawasan,
realitas, gagasan, dan hakikat.

Pembelajaran IPA merupakan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan
bagi peserta didik, karena pembelajaran IPA berkaitan dengan alam dan lingkungan
sekitar kita. Karakteristik mata pelajaran IPA sendiri yaitu menumbuhkan rasa ingin tahu
peserta didik terhadap lingkungan sekitar, peserta didik mampu berpikir kritis (Alfira &
Syofyan, 2022). Pembelajaran IPA diharapkan agar peserta didik dapat mengenal dan
memanfaatkan sumber daya alam tanpa merusak alam agar tidak merugikan makhluk
hidup lainnya. Hal ini menuntut agar pembelajaran IPA di Sekolah Dasar dapat
berlangsung dengan baik (Al Zourmpakis, 2022). Permasalahan yang terjadi selama ini
pada peserta didik antara lain dimana peserta didik tidak dapat memahami materi atau
konsep yang ada pada pelajaran IPA dan peserta didik tidak dapat menyimpan atau
mencatat/mengingat pelajaran dalam waktu lama (pelajaran yang diterima langsung
lupa) (Hardiansyah & Mas'odi, 2022).

Pembelajaran IPA hendaknya dilaksanakan secara interaktif, inspiratif,
menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta
memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai
dengan bakat, minat, serta perkembangan fisik dan psikis peserta didik. Menurut
(Wiratsiwi, 2020), pembelajaran IPA yang dilaksanakan dalam kurikulum 2013
mengembangkan keterampilan dan pengetahuan peserta didik yang berkarakter baik
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yang mampu mengatasi permasalahan dalam pembelajaran IPA dalam situasi yang
menantang, serta bersikap loyal, produktif, dan kreatif. Pembelajaran harus
memperhatikan kondisi dan tuntutan lingkungan yang senantiasa berkembang dan
sejalan dengan arah pembangunan manusia seutuhnya (Ayu Sri Wahyuni, 2022).
Pembelajaran IPA menekankan pada pengalaman langsung untuk mengembangkan
kompetensi sehingga peserta didik mampu memahami alam sekitar (Fahrezi dkk., 2020).
Salah satu permasalahan yang dihadapi dalam proses pembelajaran di Sekolah Dasar
khususnya pada mata pelajaran IlImu Pengetahuan Alam (IPA) adalah peserta didik
kurang berminat mengikuti proses pembelajaran di kelas karena pola pembelajaran yang
masih berpusat pada guru. Selain itu, adanya anggapan bahwa IPA merupakan mata
pelajaran yang membosankan, banyak menghafal, dan monoton sehingga menyebabkan
rendahnya hasil belajar siswa (Sinay Hermalina & Pulu Sri Rahmadani, 2023).

Pembelajaran IPA dikatakan menarik apabila pembelajaran yang dilakukan dapat
mengaktifkan siswa. Guru bukan hanya sebagai sumber belajar, tetapi peserta didik
dituntut untuk mencari sumber belajar lainnya. Diperlukan pengelolaan kelas yang
memadai untuk mengembangkan budaya yang menumbuhkan kecintaan belajar,
meningkatkan hasil belajar siswa, dan memudahkan guru dalam membimbing siswa
dalam belajarnya Adiyono, dkk. (2022). Jadi proses pembelajaran tidak berjalan satu arah.
Ketika siswa mengikuti pelajaran IPA di sekolah, seharusnya mereka sudah memiliki
pemahaman awal yang diperoleh dari lingkungan sekitar. Sehingga ketika mempelajari
IPA di sekolah, peserta didik dapat menghubungkan konsep awal dengan apa yang
dipelajarinya di sekolah. Dengan begitu, siswa yang hanya belajar dengan cara
menghafal akan lebih memahami penguasaan konsep IPA dengan memahami fenomena
yang terjadi di lingkungannya dan dengan menggunakan model pembelajaran team
games tournament akan lebih efektif (Sukmawati dkk., 2022).

Sebagian siswa tidak ikut berpartisipasi dalam pembelajaran, hanya peserta didik
yang dominan yang berkontribusi dalam proses pembelajaran. Dalam hal ini siswa
menjadi mudah bosan dan kurang berminat pada pembelajaran IPA, sehingga media
pembelajaran haruslah menarik. Hal ini sejalan dengan pendapat Kusumawati (2019)
yang menyatakan bahwa media harus merangsang minat belajar siswa. Media
merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari sistem pengajaran. Media diartikan
sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan, merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya
proses belajar. Penggunaan media dan metode pembelajaran yang dipilih oleh guru
merupakan salah satu cara untuk meningkatkan mutu pembelajaran. Menurut
(Syamsurrijal, 2020; Yansaputra & Pangestika, 2020) bahwa perpaduan antara kegiatan
belajar dan bermain dapat mendorong peserta didik untuk berinteraksi secara aktif dan
senang menerima pelajaran yang diberikan. Hal ini dikarenakan siswa SD senang
bermain, bergerak, belajar secara berkelompok, dan melakukan sesuatu secara langsung.
(Birhan dkk., 2021; Istigomah & Suyadi, 2019). Maka untuk memenuhi kebutuhan
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belajarnya, siswa memerlukan suatu desain pembelajaran adaptif yang memuat unsur
permainan dan memungkinkan mereka belajar secara berkelompok (Beaumont et al,
2021; Fernandez-Gavira et al., 2021; Rahayu, 2019). Selain itu, pemberian kesempatan
kepada peserta didik untuk melibatkan diri dalam proses belajar mengajar juga perlu
dikembangkan oleh guru (Anisah & Holis, 2020; Saragih & Wedyawati, 2019). Salah satu
bentuk pembelajaran yang dapat melibatkan peserta didik secara langsung adalah
pembelajaran kelompok yang mengintegrasikan permainan (Fauziyah & Anugraheni,
2020; Rusmiati & Nugroho, 2019). Permainan dapat dimainkan oleh kelompok belajar
yang dibentuk oleh guru dan memperoleh poin untuk setiap kelompoknya. Dampak dari
kegiatan ini adalah peserta didik menjadi senang dan antusias dalam proses
pembelajaran karena belajar sambil bermain (Abda'u et al., 2020; Wijiningsih, 2022).

Menurut (Seftiami, 2023) model pembelajaran yang tepat dan menarik sangat
dibutuhkan disini. Sedangkan menurut (Sa'adah et al., 2022) model pembelajaran sangat
menentukan berhasil tidaknya suatu proses pembelajaran karena akan meningkatkan
perhatian, minat dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu menurut
(Hardiansyah, 2022) media pembelajaran merupakan perantara atau saluran pesan dan
informasi dari sumber yang akan diterima oleh penerima pesan yang terjadi dalam
proses pembelajaran. (Rahman et al., 2021) jenis pembelajaran kooperatif yang
menggunakan permainan adalah pembelajaran Teams Games Tournaments (TGT).
Penggunaan model pembelajaran sangat penting dalam proses belajar mengajar.
Seorang guru harus berinovasi dengan merencanakan pembelajaran yang menarik dan
bervariasi dengan menggunakan teknik pembelajaran kooperatif seperti aktivitas tim dan
kompetisi untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajarannya dengan
model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) yang dibantu dengan permainan
pembentukan kata.

Menurut (Prasaliani et al, 2021) Capaian Pembelajaran merupakan perubahan
tingkah laku dan kemampuan yang diperoleh peserta didik setelah melaksanakan
kegiatan belajar mengajar yang meliputi bidang kognitif, afektif dan psikomotorik.
Capaian pembelajaran tampak sebagai perubahan tingkah laku pada peserta didik, yang
dapat diamati dan diukur pada perubahan pengetahuan, sikap dan keterampilan.
Perubahan dapat diartikan sebagai suatu peningkatan dan perkembangan yang lebih
baik dari sebelumnya, misalnya dari tidak tahu menjadi tahu, dari tidak sopan menjadi
sopan dan sebagainya. Capaian belajar peserta didik dapat ditingkatkan dengan
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament.

Ameylia & Wulan (2023), capaian pembelajaran merupakan suatu proses
perubahan nyata pada perilaku peserta didik setelah proses belajar mengajar
dilaksanakan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang meliputi aspek kognitif, afektif,
dan psikomotorik. S Nikolic (2020), capaian pembelajaran merupakan capaian perubahan
perilaku sebagai umpan balik dalam upaya perbaikan proses belajar mengajar dari ranah
kognitif, afektif, psikomotorik yang terjadi pada peserta didik setelah menerima
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pengalaman belajar, dimana perubahan tersebut dapat diamati dan diukur dalam bentuk
tindakan. Susilawati (2021), capaian pembelajaran merupakan kemampuan siswa dalam
memenuhi suatu tahapan capaian belajar peserta didik yang dinilai melalui pemberian
tes. Capaian pembelajaran digunakan untuk mengetahui sejauh mana peserta didik
mampu memahami dan menghayati materi. Capaian pembelajaran merupakan tujuan
yang ingin dicapai dari suatu kegiatan pembelajaran. Upaya peningkatan capaian
pembelajaran dapat dilakukan oleh guru dengan cara pemantapan materi dan pemilihan
pendekatan pembelajaran yang disesuaikan dengan kemampuan peserta didik, sehingga
capaian belajar peserta didik dapat meningkat khususnya pada pendidikan Iimu
Pengetahuan Alam dan llmu Pengetahuan Sosial (IPAS) di sekolah dasar. Menurut
(Hardiansyah & Wahdian, 2023) permasalahan terkait rendahnya hasil belajar harus
segera diatasi, sehingga perlu adanya solusi agar peserta didik lebih aktif dan fokus
dalam proses pembelajaran (student center).

Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) merupakan
model pembelajaran kooperatif dengan menggunakan kelompok dan permainan serta
turnamen dalam tahap pembelajarannya. Najmi et al., (2021), TGT merupakan model
pembelajaran yang menempatkan peserta didik ke dalam tim-tim yang memiliki
kemampuan yang berbeda untuk menghadapi semua turnamen. Model Team Games
Tournament (TGT) dapat menjadi model pembelajaran yang cocok bagi peserta didik
karena mendukung peserta didik untuk berpartisipasi dan berdiskusi guna melatih kerja
sama kelompok. TGT menggunakan turnamen akademik, di mana peserta didik
berkompetisi sebagai perwakilan timnya dengan anggota tim lainnya yang memiliki
prestasi akademik masa lalu yang sama dengannya (Badrut Tamami, 2022). Model Team
Games Tournament (TGT) dapat menjadi model pembelajaran yang cocok bagi peserta
didik karena mendukung siswa untuk berpartisipasi dan berdiskusi guna melatih kerja
sama kelompok. Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
merupakan model pembelajaran kooperatif di mana siswa berada dalam kelompok yang
beranggotakan 4-5 orang yang memiliki kemampuan, jenis kelamin, dan ras yang
berbeda.

Berdasarkan uraian masalah tersebut dapat diketahui bahwa diperlukan hal-hal
yang dapat meningkatkan fokus peserta didik pada saat jam pelajaran sehingga
berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik. Pemilihan jenis pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) yang didukung dengan media permainan
menyusun kata diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar dan menghilangkan rasa
bosan.
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METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Systematic Literature Review (SLR).
Dengan mengidentifikasi, mengkai, mengevaluasi, serta menfsirkan semua penelitian.
Dengan metode ini peneliti melakukan review dan mengidentifikasi jurnal-jurnal secara
sistematis yang pada setiap prosesnya telat ditetapkan. Metode SLR merupakan istilah
yang mengacu pada suatu metode. Identifikasi, evaluasi, dan interpretasi semua studi
yang tersedia terkait dengan rumusan masalah atau bidang studi yang diteliti. Menurut
(Triandini dkk., 2019:64) Systematic Literature Review merupakan istilah yang digunakan
untuk merujuk pada metodologi penelitian atau riset tertentu dan pengembangan yang
dilakukan untuk mengumpulkan serta mengevaluasi penelitian yang terkait pada fokus
topik tertentu.

Metode yang digunakan dalam tinjauan pustaka adalah pendekatan sistematis
yang menganalisis data dengan menggunakan pendekatan yang disederhanakan. Artikel
desain penelitian uji coba terkontrol secara acak, yang melacak hasil studi eksperimental.
Artikel yang digunakan meliputi abstrak, pendahuluan, metode, hasil, dan pembahasan,
dengan fokus pada makalah penelitian empiris asli atau makalah penelitian yang memuat
hasil observasi atau eksperimen sebenarnya. Pada tahap awal pencarian artikel jurnal
diperoleh ada beberapa artikel dari 2019 sampai 2024 menggunakan kata kunci
"Pengaruh model Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar ipa di sekolah
dasar " artikel untuk dikompilasi.

HASIL DAN DISKUSI

Tabel 1. Hasil Penelitian Model Teams Games Tourament (TGT)

Kata kunci Jumlah artikel
Model Teams Games Tournament (TGT) 13
Terhadap hasil belajar peserta didik
Model Teams Games Tournament (TGT) 1
Total 14

Seiring perkembangan zaman, proses belajar siswa harus didukung dengan model
pembelajaran dan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Model pembelajaran
adalah kerangka konseptual berupa pola prosedur sistematik yang dikembangkan
berdasarkan teori dan digunakan dalam mengorganisasikan proses belajar mengajar
untuk mencapai tujuan belajar (Dhena Rabecha Putri, Destiniar, 2023). Artinya model
pembelajaran yang dipilih harus menarik dan inovatif agar siswa senang dalam belajar.
Misalnya saja pembelajaran kolaboratif ada berbagai macam, salah satunya adalah tipe
teams games tournament (TGT) (Adiputra & Heryadi, 2021).

Model TGT yakni model pembelajaran dimana siswa dibagi secara berkelompok
kecil yang bersifat heterogeny (Kurniawati & Belajar, 2023). Dengan
mengimplementasikan model TGT pembelajaran akan lebih menyenangkan, antusias
siswa mengikuti pelajaran tinggi karena dalam belajar tidak hanya memahami materi,

79



PUSAKA: Journal of Educational Review

mengerjakan soal saja. Tetapi siswa diajak bermain game dalam pembelajaran. Suasana
belajar yang menyenangkan akan mempengaruhi pemahaman materi yang diajarkan
lebih mudah.

Pembelajaran kooperatif merupakan model pembelajaran dimana siswa belajar
dan bekerja secara kolaboratif dalam kelompok kecil yang terdiri dari empat sampai lima
siswa dengan struktur kelompok bersifat heterogen (Komang dkk., 2019). Adanya model
pembelajaran kooperatif tipe TGT ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mengembangkan kemampuan berfikir untuk pemecahan masalah serta menumbuhkan
semangat dan tanggung jawab belajar diantara anggota kelompok (Nurhayati et al.,
2022). Menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe TGT dapat membentuk
kelompok belajar untuk membentuk kerjasama antar siswa, dan setiap siswa
bertanggung jawab untuk memahami teman dalam satu kelompok. Materi yang cukup
sulit pun dibuat lebih mudah dipahami siswa melalui diskusi kelompok (Taurusia et al.,
2020). Pada proses pembelajaran dengan menggunakan model TGT tersebut diharapkan
dapat meningkatkan nilai hasil belajar siswa lebih maksimal (Nuroh et al.,, 2023).

Model TGT dapat mempengaruhi peningkatan hasil belajar siswa. Langkah-langkah
TGT menggunakan turnamen akademik, menggunakan kuis-kuis dan sistem skor
kemajuan individu, di mana para siswa berlomba sebagai wakil tim mereka dengan
anggota tim lain yang kinerja akademik sebelumnya setara mereka. Langkah- langkah
pembelajaran TGT yaitu meliputi penyajian kelas, belajar kelompok, games tournament
dan penghargaan kelompok (Rusmiati et al., 2019). Pembelajaran TGT memberikan
peluang belajar rileks, bertanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat dan keterlibatan
belajar (Magfira Allung, Faridah Ohan, 2023).

Pembelajaran IPA harus mengatasi aspek-aspek proses yang mengaruskan siswa
untuk terlibat dalam pembelajaran. Hal ini memungkinkan siswa mengalami proses
berpikir tentang apa yang terjadi dalam pembelajarannya. Pengalaman menuntut guru
untuk beradaptasi dengan lingkungan siswa dan beradaptasi dengan pengalaman yang
dialaminya (Dian Widiati, Drajat Friansah, 2021).

Pembelajaran IPA di sekolah dasar hendaknya tidak sekedar berfokus pada
prestasi akademik saja, namun juga harus meningkatkan kemampuan anak dalam
mengeksplorasi alam lingkungan, memecahkan masalah yang muncul, dan mencari
solusi. Oleh karena itu, pembelajaran IPA hendaknya memberikan kemajuan kepada
siswa dalam hal tersebut. Pembelajaran IPA memerlukan inovasi untuk mengembangkan
pengetahuan dan keterampilan guru dalam kegiatan pembelajaran di kelas (Alfira &
Syofyan, 2022).

Untuk meminimalisir persepsi siswa bahwa IPA merupakan mata pelajaran yang
sulit dan membosankan, maka dalam diciptakan suasana pembelajaran yang
menyenangkan dengan memberikan informasi materi pembelajaran melalui permainan
yang disisipkan dalam kegiatan pembelajaran IPA. Untuk memudahkan pembelajaran
IPA bagi siswa, guru hendaknya menghubungkan penyajian materi dengan pengalaman
hidup sehari-hari siswa. Guru IPA harus mampu menggunakan berbagai macam metode
agar proses belajar mengajar di kelas dapat silakukan dengan menggunakan berbagai
metode pembelajaran agar siswa tidak merasa bosan selama poses belajar mengajar
(Pahlawan et al., 2023).
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Hasil belajar dalam pendidikan merupakan indikator keberhasilan individu dalam
mengikuti proses belajar mengajar. Secara teoritis, hasil belajar memberikan arah dan
makna penting bagi siswa untuk memahami dan menerapkan ilmu yang telah
dipelajarinya sesuai dengan kemampuannya. Pengaruh guru dalam menciptakan
suasana kelas yang kreatif juga berperan penting dalam mencapai hasil pembelajaran
yang baik (Turnip et al.,, 2023).

KESIMPULAN

Model Teams Games Tournament (TGT) merupakan model pembelajaran dimana siswa
dibagi menjadi kelompok-kelompok kecil yang heterogen. Adanya model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tourament (TGT) ini memberi kesempatan pada siswa
untuk bisa mengembangkan kemampuan berfikirnya dalam pemecahan masalah serta
menumbuhkan semangat belajar dan rasa tanggung jawab antar anggota kelompok.
Model Teams Games Tourament (TGT) dapat memberikan dampak terhadap peningkatan
hasil belajar siswa. Penerapan model Teams Games Tournament (TGT) akan membuat
pembelajaran lebih menyenangkan dan siswa akan bersemangat mengikuti kelas karena
belajar tidak hanya sekedar memahami materi namun siswa diajak bermain game sambil
belajar.
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