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This research is based on the low cognitive learning outcomes and the 

lack of active participation of students in the science subject, 

particularly in the contextual material of additives. This study aims to 

examine the implementation of the Teams Games Tournament (TGT) 

type of cooperative learning model while also analysing the 

significance of the improvement in learning outcomes of eighth-grade 

students at SMP Al-Ma’arif Panggung Sampang on the topic of 

additives. This study uses a quantitative approach with a pre-

experimental method designed through a One Group Pretest-Posttest 

design. The research sample consisted of 22 students selected using the 

saturated sampling technique. Data collection was carried out through 

observation, objective tests (pretest and posttest), and the distribution 

of questionnaires. The results of the descriptive analysis show an 

increase in the average learning outcomes from 60.00 at the pretest 

stage to 71.36 at the posttest stage. Furthermore, the results of the 

parametric statistical test using the Paired Sample t-Test prove a 

significant difference with a Sig. (2-tailed) value of 0.000 (< 0.05). 

Based on these findings, it can be concluded that the systematic 

implementation of the TGT syntax has proven effective in creating an 

interactive learning atmosphere, reducing boredom, and optimally 

improving students' cognitive learning outcomes on the topic of 

additives. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan berperan sebagai dasar utama dalam membentuk generasi yang memiliki 

kecerdasan, berkarakter, serta kemampuan beradaptasi terhadap perkembangan zaman melalui 

kegiatan pembelajaran. Secara konseptual, pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik, 

pendidik dan beberapa sumber belajar guna mendapatkan ilmu pengetahuan, penguasaan 

kemahiran, serta pembentukan sikap (I Kadek Mustika Jaya et al., 2023; Sape & Habiba 

Ulfahyana, 2023; Wandira et al., 2023; Wijaya et al., 2025). Salah satu mata pelajaran esensial 

di tingkat sekolah menengah ialah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Ilmu Pengetahuan Alam 

tidak hanya berorientasi di penguasaan fakta dan konsep semata, melainkan sebuah proses 

penemuan, cara berpikir, dan penyelidikan sistematis untuk memahami alam sekitar (Sape & 

Habiba Ulfahyana, 2023). Dengan demikian, pembelajaran IPA menekankan keterlibatan aktif 

peserta didik agar mereka tidak hanya menghafal, tetapi juga mampu mengintegrasikan 

informasi baru ke dalam struktur kognitif mereka (Diah & Siregar, 2023; Pratiwi & Yunus, 

2024)  

Materi zat aditif merupakan salah satu topik IPA di jenjang SMP yang sangat kontekstual 

dan dekat dengan kehidupan sehari-hari(Andhika Mayasari et al., 2021; Manasikana, 2022). 

Pemahaman tentang zat aditif misalnya pewarna, pemanis, pengawet, dan penyedap rasa sangat 

penting karena berkaitan langsung dengan pengambilan keputusan peserta didik dalam 

memilih makanan dan minuman yang aman bagi kesehatan(Anggoro & Khasanah, 2024; 

Liantri et al., 2024; MAULIDIN, 2024). Di sisi lain, karakteristik materi kimia di tingkat SMP 

cenderung bersifat abstrak dan merupakan konsep baru bagi peserta didik, karena belum 

diperoleh pada jenjang sekolah dasar (Manasikana et al., 2022). Namun, hasil observasi dan 

wawancara di SMP Al-Ma’arif Panggung Sampang menunjukkan adanya permasalahan dalam 

proses pembelajaran materi ini. Data menunjukkan bahwa sekitar 82% guru masih menerapkan 

metode ceramah konvensional yang berorientasi pada guru sebagai pusat pembelajaran. 

Kondisi tersebut berimplikasi pada rendahnya capaian hasil belajar peserta didik, di mana lebih 

dari 32% siswa kelas VIII belum mampu mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 

75. Di sisi lain, data angket menunjukkan bahwa 64% siswa sebenarnya lebih menyukai model 

pembelajaran yang interaktif dan berbasis kerja kelompok. Situasi ini memperlihatkan 

butuhnya inovasi dalam penerapan model pembelajaran yang bisa mengakomodasi 

karakteristik peserta didik yang masih menyukai permainan dan tantangan sekaligus 

memfasilitasi kerja sama tim. 

Salah satu alternatif solusi yang dinilai sesuai untuk mengendalikan permasalahan itu 

adalah penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

(Azizah et al., 2021; Febriyanti Ghayatul Qushwa & Anis Sulala, 2023). Model TGT 

merupakan pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan kerja sama kelompok dengan 

aktivitas permainan (games) serta kompetisi akademik (tournament) antar siswa tanpa 

memandang perbedaan status akademik (Fadillah et al., 2024; Marfiyanti et al., 2021).  

Penerapan model TGT memberi kesempatan ke peserta didik guna belajar dengan suasana yang 

lebih santai, dan menyenangkan, namun tetap memumculkan rasa tanggung jawab, kerja sama, 

dan persaingan sehat (Al Fath, 2021; Fitri et al., 2025). Keberadaan nsur permainan dalam TGT 
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selaras dengan karakteristik psikologis peserta didik tingkat SMP, sehingga diharapkan dapat 

mengeliminasi rasa bosan, meningkatkan motivasi, dan pada akhirnya mendongkrak hasil 

belajar kognitif peserta didik (Dwiningsih et al., 2024; Lestari & Widayati, 2022; 

Wahyuningsih et al., 2021). Sejumlah penelitian sebelumnya telah menunjukkan efektivitas 

penerapan model TGT dalam pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh Santoso (2024) 

menunjukkan bahwa TGT bisa meningkatkan hasil belajar siswa kelas VIII di materi gabungan 

makanan, zat aditif, dan pencernaan (Santoso, 2024). Selanjutnya, Nurjanah et al. (2024) 

membuktikan bahwa TGT berbantuan media permainan mampu meningkatkan hasil belajar 

IPA pada materi tata surya (Dhea Sari Nurjanah, Elok Sudibyo, 2024). Suryani et al. (2021) 

juga menemukan peningkatan hasil belajar melalui penerapan TGT di jenjang pendidikan dasar 

(Suryani et al., 2021). Namun demikian, masih terdapat celah penelitian (gap research) yang 

harus dikaji lebih lanjut. Penelitian-penelitian sebelumnya cenderung menggabungkan materi 

zat aditif dengan sistem biologi lainnya atau menerapkannya pada konsep astronomi dan 

matematika. Penelitian yang secara khusus mengkaji penerapan model TGT secara mendalam 

di materi zat aditif makanan dan minuman di lingkungan sekolah menengah pertama berbasis 

pesantren atau madrasah masih relatif terbatas. 

Dalam pelaksanaannya, model TGT memiliki tahapan atau sintaks yang tersusun secara 

sistematis, yaitu mulai dari tahapan pertama class presentation, kedua teams, ketiga games, 

tournament, dan tahapan yang terakhir team recognition. Setiap tahapan memiliki peran 

strategis dalam mendukung proses pembelajaran. Tahap class presentation berfungsi 

memberikan dasar pemahaman awal kepada peserta didik, yang kemudian diperdalam melalui 

diskusi pada tahap teams. Selanjutnya, tahap games dan tournament mendorong keaktifan, 

partisipasi, serta keterlibatan siswa melalui suasana kompetisi yang sehat. Tahap team 

recognition memberikan apresiasi terhadap kinerja kelompok sehingga mampu meningkatkan 

motivasi belajar (Untari et al., 2025) 

Menurut Rahmat 2018 dalam (Rahman et al., 2024) model pembelajaran kooperatif tipe 

TGT mempunyai sejumlah keunggulan sekaligus kekurangan dalam penerapannya. Kelebihan 

model ini antara lain memberi kebebasan pada peserta didik guna menyampaikan pendapat 

serta berinteraksi secara aktif, peningkatan rasa percaya diri, penguatan motivasi belajar, serta 

kontribusinya dalam pemahaman materi secara lebih optimal. Selain itu, model TGT juga 

mampu mendorong terciptanya kerja sama dan sikap toleransi antar peserta didik menjadi lebih 

baik. Disisi lain, model ini juga memiliki kekurangan, di antaranya masih ada peserta didik 

yang kurang aktif dalam menyampaikan pendapat, potensi munculnya permasalahan apabila 

guru kurang memperhatikan kondisi pembelajaran di kelas, pelaksanaannya juga cenderung 

memerlukan alokasi waktu yang lebih panjang.  

METODE 

Dalam penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif dengan menggunakan metode 

pra-eksperimen (pre-experimental design). Rancangan penelitian yang digunakan pada studi 

ini ialah One Group Pretest-Posttest Design, yakni rancangan penelitian yang hanya mengk 

aitkan satu kelompok eksperimen tanpa adanya kelompok kontrol pembanding (Sugiyono, 
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2024). Peserta didik diberikan tes awal (pretest) untuk mengukur kemampuan dasar sebelum 

perlakuan, kemudian diberikan perlakuan (treatment) berupa penerapan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT), dan diakhiri dengan pemberian tes akhir 

(posttest) untuk mengukur hasil belajar setelah perlakuan. Adapun rancangan penelitian ini 

disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Rancangan desain penelitian  

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen O1 X O2 

Keterangan: 

O₁  : Pretest (tes awal sebelum perlakuan)  

X : Perlakuan berupa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT  

O₂ : Posttest (tes akhir setelah perlakuan) 

Populasi penelitian mencakup seluruh peserta didik kelas VIII di SMP Ma’arif Panggung 

Sampang pada semester genap tahun ajaran berjalan. Sampel dalam penelitian ini terdiri atas 

22 peserta didik kelas VIII. Teknik penetuan sampel dilakukan dengan menggunakan metode 

sampling jenuh (total sampling), yang mana semua anggota populasi yang berjumlah 22 peserta 

didik dijadikan sebagai subjek sampel penelitian. Pemilihan seluruh anggota populasi menjadi 

sampel didasarkan pada jumlah populasi yang relatif terbatas, sehingga memungkinkan 

penelitian dilakukan secara menyeluruh. Pada penelitian ini, model pembelajaran TGT 

ditetapkan menjadi variabel bebas, dan hasil belajar kognitif (jenjang C1 dan C2) pada materi 

zat aditif sebagai variabel terikat. Selama penelitian, materi pelajaran dan instrumen soal 

dipertahankan sebagai variabel kontrol. 

Pengumpulan data dijalankan dengan instrumen tes yang meliputi pretest posttest dan 

penyebaran angket. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini berupa lembar observasi 

keterlaksanaan model TGT oleh guru, lembar soal tes objektif (pretest dan posttest) guna 

mengukur ranah kognitif, serta lembar angket untuk mengukur respon peserta didik terhadap 

pembelajaran. Sebelum digunakan, seluruh instrumen disesuaikan dengan Capaian 

Pembelajaran Kurikulum Merdeka pada elemen pemahaman IPA tentang zat aditif. 

Analisis data pada penelitian ini mencakup keterlaksanaan pembelajaran, hasil belajar, 

serta respon peserta didik. Perhitungan persentase keterlaksanaan pembelajaran dan persentase 

respon positif siswa, digunakan persamaan (1). 

P = (f / N) × 100% …………………………….. (1) 

Keterangan untuk persamaan tersebut adalah P merupakan nilai persentase yang dicari 

(baik untuk keterlaksanaan maupun respon positif), f menunjukkan total skor yang diperoleh 

atau banyaknya siswa yang menjawab “Ya”, sedangkan N menyatakan  jumlah skor maksimum 

atau keseluruhan jumlah siswa. Keterlaksanaan dianggap sangat baik jika berada pada rentang 

86-100%, sedangkan model dianggap praktis jika persentase respon positif mencapai ≥ 60%. 
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Sementara itu, untuk data hasil belajar kognitif, ketuntasan individu diukur berdasarkan 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM ≥ 75). Pengujian hipotesis terhadap perbedaan rata-rata 

antara nilai pretest dan posttest dilakukan memakai analisis statistik parametrik melalui uji t 

berpasangan (Paired Sample t-Test) setelah seluruh prasyarat analisis terpenuhi. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Hasil belajar bisa dimaknai ssebagai perubahan perilaku yang dialami oleh individu 

seusai mengikuti proses pembelajaran (Tabaika et al., 2024). Dengan demikian, capaian belajar 

peserta didik pada materi zat aditif berkaitan erat dengan penerapan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) yang dilaksanakan sesuai dengan tahapan 

sintaksnya. Pelaksanaan penelitian diawali dengan tahap class presentation, di mana guru 

menyampaikan materi sebagai dasar pemahaman awal peserta didik. Tahap kedua teams, 

peserta didik dibentuk ke dalam kelompok kecil yang bersifat heterogen guna melakukan 

diskusi. Tahap berikutnya yaitu games dan tournament, peserta didik berpartisipasi dalam 

permainan akademik yang mendorong keaktifan dan pemahaman konsep. Terakhir, tahap team 

recognition memberikan penghargaan kepada kelompok dengan kinerja terbaik sebagai bentuk 

motivasi. Pelaksanaan setiap sintaks tersebut berjalan dengan baik dan memberkan kontribusi 

positif terhadap peningkatan partisipasi serta hasil belajar peserta didik (Fantikasari et al., 

2024) 

Sejalan dengan hal tersebut, hasil belajar pada materi zat aditif diukur melalui instrumen 

tes sebelum diberikan perlakuan (pretest) dan setelah penerapan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (posttest). Data yang terkumpul dari 22 responden 

(N = 22) kemudian diolah menggunakan analisis statistik deskriptif untuk melihat rata-rata 

capaian kognitif peserta didik. Ringkasan hasil analisis deskriptif tersebut disajikan pada Tabel 

2. 

Tabel 2. Hasil Statistik Deskriptif Nilai Pretest dan Posttest 

Pengukuran N Rata-rata (Mean) Std. Deviation Std. Error Mean 

Pretest 22 60,00 12,344 2,632 

Posttest 22 71,36 11,668 2,488 

Sumber: Hasil olah data SPSS 27 

Mengacu pada Tabel 2, rata-rata nilai pretest peserta didik tercatat sebesar 60,00. Angka 

ini menegaskan temuan observasi awal bahwa penguasaan materi masih berada pada kategori 

rendah dan secara klasikal belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sekolah yang 

ditetapkan sebesar 75. Rendahnya pemahaman ini diakibatkan oleh kurangnya keterlibatan 

interaktif siswa selama pembelajaran konvensional berlangsung. Namun, setelah model TGT 

diterapkan, terjadi peningkatan yang cukup memuaskan di mana rata-rata nilai posttest 

melonjak menjadi 71,36. 
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Tabel 3. Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Soal Pretest .182 22 .057 .910 22 .048 

Soal Post-test .183 22 .054 .924 22 .093 

Sumber: Hasil olah data SPSS 27 

Berdasarkan output Tests of Normality, data hasil belajar dievaluasi menggunakan 

metode Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk. Mengingat uji Kolmogorov-Smirnov 

menunjukkan nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0,057 untuk pretest dan 0,054 untuk posttest 

(keduanya > 0,05), maka data diasumsikan berdistribusi normal hingga memenuhi persyaratan 

guna analisis parametrik melalui uji Paired Sample t-Test. Hasil dari pengujian hipotesis ini 

dirangkum pada Tabel 3. 

Tabel 4. Hasil Uji Paired Sample t-Test 

Keterangan Uji Rata-rata Beda Std. Deviation t df Sig. (2-tailed) 

Pretest - Posttest -11,364 9,409 -5,665 21 0,000 

Sumber: Hasil olah data SPSS 27 

Mengacu pada Tabel 3, hasil analisis menggunakan uji Paired Sample t-Test 

menunjukkan nilai t hitung sebesar -5,665 dengan derajat kebebasan (df) 21. Yang paling 

fundamental adalah nilai probabilitas atau signifikansi (Sig. 2-tailed) yang diperoleh, yaitu 

sebesar 0,000. Karena nilai Sig. (0,000) jauh lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05, maka 

Hipotesis Nol (H0) ditolak dan Hipotesis Alternatif (H1) diterima. Hal ini memberikan 

kesimpulan yang kokoh bahwa terdapat perbedaan yang sangat signifikan antara rata-rata hasil 

belajar peserta didik sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Dengan kata lain, model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT terbukti secara empiris mampu meningkatkan hasil belajar 

kognitif siswa pada materi zat aditif. 

 

B. Pembahasan  

Peningkatan nilai rata-rata dari 60,00 menjadi 71,36 dengan nilai signifikansi 0,000 

menegaskan bahwa penerapan model Teams Games Tournament (TGT) dapat menjadi solusi 

pedagogis yang terbukti kuat untuk menaklukkan materi IPA yang sarat hafalan dan konsep 

kontekstual. Materi zat aditif selama ini sering dianggap sebagai beban kognitif (cognitive 

load) bagi siswa SMP karena mengharuskan mereka membedakan dan mengingat banyak 

istilah kimia asing seperti aspartam, sakarin, natrium benzoat, hingga pewarna sintetik 

semacam tartrazin. Model TGT berhasil mendekonstruksi kerumitan tersebut dengan 

memecahnya menjadi tantangan-tantangan kecil di dalam meja turnamen. 

Peningkatan hasil belajar ini bertitik tolak dari keberhasilan sintaks teams (belajar 

kelompok) yang difasilitasi dalam TGT. Pada tahap ini, 22 peserta didik dikelompokkan ke 

dalam kelompok kecil yang heterogen berdasarkan kemampuan akademik. Dinamika yang 

terjadi di dalam kelompok tersebut menggeser dominasi guru (teacher-centered) menjadi 
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pembelajaran yang sepenuhnya digerakkan oleh interaksi siswa (student-centered). Siswa yang 

memiliki daya serap tinggi secara alamiah mengambil peran sebagai tutor sebaya (peer 

tutoring) bagi rekan sekelompoknya yang masih kesulitan. Interaksi sebaya ini terbukti 

menurunkan kecemasan belajar siswa, karena mereka merasa lebih nyaman dan tidak segan 

untuk bertanya kepada teman sebayanya dibandingkan kepada guru. Sikap tanggung jawab 

kolektif mulai terbangun dengan kuat karena setiap individu menyadari bahwa kesuksesan 

kelompok dalam tahap turnamen nantinya sangat bergantung pada pemahaman merata dari 

seluruh anggota kelompok. 

Tahap paling membedakan sekaligus penyumbang terbesar terhadap keaktifan siswa 

adalah pelaksanaan permainan (games) dan turnamen akademik (tournament). Siswa yang 

mewakili kelompoknya dihadapkan pada meja-meja turnamen yang berisi kartu soal seputar 

klasifikasi dan dampak zat aditif. Atmosfer kelas yang terekam selama proses turnamen ini 

menunjukkan antusiasme yang melonjak tajam, sebagaimana direpresentasikan pada 

dokumentasi Gambar 1. 

Gambar 1. Suasana Turnamen Akademik Model TGT di Kelas 

Berdasarkan Gambar 1, terlihat jelas bagaimana elemen kompetisi yang dihadirkan di 

dalam TGT sukses memecah kebosanan dan sikap pasif siswa. Peserta didik terpancing untuk 

berpikir cepat, berpartisipasi secara aktif dalam menjawab soal-soal yang terdapat pada papan 

turnament, serta mengingat kembali rumusan konsep zat aditif demi tidak kehilangan poin. 

Kompetisi sehat ini secara psikologis memberikan penghargaan (reward) instan yang terbukti 

memantik motivasi intrinsik. Temuan perilaku ini secara langsung memvalidasi teori Hidayat 

(2019), yang mengemukakan bahwa model kooperatif tipe TGT sangat efektif untuk menekan 

perilaku mengganggu di dalam kelas dan menyalurkan energi siswa ke dalam aktivitas 

akademik yang terarah. 

Pelaksanaan model TGT dalam penelitian ini juga menunjukkan keterlaksanaan yang 

baik pada setiap sintaksnya, yang didukung oleh hasil angket observasi oleh observer serta 

respon siswa. Pada tahap class presentation, penyampaian materi oleh guru berjalan sistematis 

sehingga membantu siswa membangun pemahaman awal. Hal ini terlihat dari hasil observasi 
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yang menunjukkan bahwa tahap ini terlaksana sesuai perencanaan. Pada tahap teams, aktivitas 

diskusi kelompok berlangsung aktif dan kolaboratif, di mana siswa saling bertukar informasi 

dan membantu memahami materi. Selanjutnya, pada tahap games dan tournament, keterlibatan 

siswa meningkat secara signifikan, ditandai dengan partisipasi aktif dan antusiasme selama 

kegiatan berlangsung. Respon siswa juga menunjukkan bahwa kegiatan permainan membuat 

pembelajaran lebih menarik dan tidak membosankan. Adapun pada tahap team recognition, 

pemberian penghargaan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. Dengan demikian, 

keterlaksanaan setiap sintaks yang optimal serta respon positif siswa tersebut berkontribusi 

terhadap peningkatan hasil belajar yang diperoleh.  

Lebih jauh, keberhasilan yang dicapai dalam penelitian ini menunjukkan linearitas yang 

kuat dengan temuan-temuan pada penelitian terdahulu, sekaligus menawarkan sudut pandang 

(novelty) baru. Hal ini diperkuat oleh hasil analisis statistik yang menunjukkan peningkatan 

nilai rata-rata dari 60,00 menjadi 71,36 serta hasil uji Paired Sample t-Test dengan nilai 

signifikansi 0,000 (< 0,05), yang mengindikasikan bahwa penerapan model Teams Games 

Tournament (TGT) berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan hasil belajar peserta 

didik. Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan Santoso (2024) yang mengafirmasi bahwa 

TGT efektif dalam peningkatan hasil belajar pada sub-materi biologi. Pada penelitian ini, 

efektivitas tersebut diperluas pada aspek materi zat kimia dasar (zat aditif), membuktikan 

bahwa TGT sangat adaptif untuk berbagai disiplin cabang ilmu sains. 

Hasil statistik yang menunjukkan peningkatan nilai rata-rata serta signifikansi uji Paired 

Sample t-Test tersebut juga dapat dijelaskan secara teoretis melalui pendekatan pembelajaran 

kooperatif yang dipadukan dengan unsur permainan. Model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament (TGT) terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar siswa karena 

melibatkan interaksi sosial, kerja sama tim, serta kompetisi yang sehat melalui kegiatan 

permainan. Integrasi unsur games dalam pembelajaran menciptakan suasana belajar yang lebih 

menarik dan menyenangkan sehingga mampu meningkatkan keterlibatan emosional dan 

semangat belajar peserta didik (Arifin et al., 2024). Hasil penelitian lain menunjukkan bahwa 

penerapan TGT secara signifikan dapat meningkatkan motivasi sekaligus hasil belajar siswa 

karena pembelajaran menjadi lebih interaktif dan variatif (Fadilah et al., 2024). Temuan 

tersebut sejalan dengan data respon siswa dalam penelitian ini yang menunjukkan bahwa 

sebagian besar peserta didik, yaitu sekitar 90%, menyatakan pembelajaran dengan model TGT 

terasa menyenangkan dan tidak membosankan. Tingginya respon positif tersebut menjadi 

indikator bahwa kombinasi antara kerja kelompok dan permainan mampu meningkatkan 

motivasi belajar siswa, yang pada akhirnya berdampak langsung terhadap peningkatan hasil 

belajar yang diperoleh. 

Selain itu, temuan ini juga mengukuhkan penelitian Nurjanah et al. (2024) yang 

menyoroti bahwa kehadiran instrumen games terbukti menajamkan daya nalar siswa SMP 

secara signifikan. Siswa tidak hanya sekadar bermain, melainkan tanpa sadar sedang dilatih 

untuk mengevaluasi dan memecahkan soal (ranah kognitif C3-C4) di bawah tekanan waktu 

bermain. Jika disandingkan dengan penelitian Suryani et al. (2021) pada jenjang sekolah dasar, 
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hasil penelitian ini mempertegas pola bahwa konsep “bermain sambil belajar” memiliki 

relevansi psikologis yang tinggi tidak hanya pada anak-anak usia dini, tetapi juga terbukti 

sangat efektif untuk remaja awal di usia Sekolah Menengah Pertama (SMP). Pembelajaran IPA 

yang selama ini dicap kaku dan membosankan, berhasil disulap menjadi pengalaman edukatif 

yang inklusif, meriah, namun tetap berbobot secara akademik. 

KESIMPULAN 

Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

terbukti memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan hasil belajar IPA materi zat aditif 

bagi peserta didik kelas VIII SMP Al-Ma’arif Panggung Sampang. Peningkatan pemahaman 

kognitif ini direpresentasikan oleh kenaikan rata-rata nilai kelas dari 60,00 (pretest) menjadi 

71,36 (posttest), serta diperkuat secara statistik melalui uji Paired Sample t-Test yang 

menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (Sig. < 0,05). Peningkatan tersebut didukung 

oleh pelaksanaan sintaks TGT yang meliputi class presentation, teams, games, tournament, 

dan team recognition yang mampu meningkatkan hasil belajar, keaktifan, kerja sama, dan 

motivasi belajar peserta didik. Dengan demikian, model TGT efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar kognitif serta menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif.  
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