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ABSTRACT 

The Educaplay game-based Team Games Tournament (TGT) model is one of the 
media or approaches that integrate learning materials using technology. The 
purpose of this study was to determine whether the Team Games Tournament 
cooperative learning model (TGT) assisted by Educaplay can improve students' 
cooperative attitudes and activeness in the classroom during the learning process. 
This study is a literature review study with a descriptive review type. The scientific 
articles used in this study amounted to 30 scientific articles originating from 2 
international articles, 15 articles accredited in national journals, and 13 articles 
proceedings in the Google Scholar database with a publication range of 2022-2026. 
The data presentation technique uses a table that lists the scientific publication 
articles that will be analyzed as research data. The data analysis technique was 
carried out descriptively by analyzing and identifying scientific articles to produce a 
more informative summary. The results of research based on articles that have been 
conducted show that the Educaplay-based Team Games Tournament learning 
model can significantly improve learning outcomes in understanding the concepts 
of learning Mathematics, Indonesian, Social Sciences, Natural Sciences, Pancasila 
Education, Physical Education, and English. By using the Educaplay platform, 
students can improve their critical thinking skills with the ability to work together in 
fostering a sense of responsibility in solving problems and understanding learning 
materials in depth. 

Keyword: learning,  educaplay media, cooperative team games tournament model 

 
ABSTRAK 

Model Team Games Tournament (TGT) berbasis permainan educaplay sebagai 
salah satu media atau pendekatan yang mengintegrasikan materi pembelajaran 
menggunakan teknologi digital. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 
apakah model pembelajaran kooperatif (TGT) Team Games Tournament yang 
dibantu Educaplay dapat meningkatkan sikap kerja sama dan keaktifan siswa di 
kelas saat proses pembelajaran berlangsung. Penelitian ini merupakan penelitian 
tinjauan pustaka dengan tipe tinjauan deskriptif. Artikel ilmiah yang digunakan 
dalam penelitian ini berjumlah 30 artikel ilmiah yang berasal dari 2 artikel 
internasional, 15 artikel yang terakreditasi dalam jurnal nasional, dan 13 artikel 

mailto:sucin2042@gmail.com
mailto:ganden.hakim@gmail.com


Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026  

257 
 

prosiding dalam database Google Scholar dengan rentang publikasi 2022-2026. 
Teknik penyajian data menggunakan tabel yang mencantumkan artikel publikasi 
ilmiah yang akan dianalisis menjadi data penelitian. Teknik analisis data dilakukan 
secara deskriptif dengan menganalisis dan mengidentifikasi artikel ilmiah untuk 
menghasilkan ringkasan yang lebih informatif. Hasil penelitian berdasarkan artikel 
yang telah dilakukan  menunjukkan bahwa model pembelajaran Team Games 
Tournament berbasis Educaplay dapat meningkatkan hasil belajar yang signifikan 
pada pemahaman konsep pembelajaran Matematika, Bahasa Indonesia, IPAS, 
IPA, Pendidikan Pancasila, Pendidikan Jasmani, dan Bahasa Inggris dengan 
menggunakan paltfrom educaplay siswa dapat meningkatkan kemampuan berpikir 
kritisnya dengan kemampuan kerja sama dalam menumbuhakan rasa tanggung 
jawab menyelesaikan masalah secara berkelompok serta memahami materi 
pembelajaran secara mendalam. 
 
Kata kunci: pembelajaran, media educaplay, model kooperatif team games 
tournament 
 
A. Pendahuluan 

Pendidikan merupakan bagian dari 

elemen penting yang berperan dalam 

membentuk kualitas sumber daya 

manusia sejak kecil. Mulai dari jenjang 

Sekolah Dasar (SD), tujuan tidak 

hanya memberikan pengetahuan 

akademik, tetapi juga membantu 

mengembangkan kemampuan dasar 

siswa yang mencakup tiga aspek, 

yaitu kognitif, afektif, dan psikomotor. 

Dalam pendidikan modern, penilaian 

keberhasilan belajar tidak hanya 

melihat dari hasil ujian akademik saja, 

tetapi juga memperhatikan 

kemampuan siswa dalam berinteraksi, 

bekerja sama, serta mempunyai 

semangat belajar yang terus menerus 

(Suryadi & Rochman, 2021). 

Pendidikan pada dasarnya adalah 

sesuatu yang dilakukan secara sadar 

oleh seseorang, dengan tujuan untuk 

mengembangkan kepribadiannya, 

baik kemampuan yang berkembang 

dalam lingkup sekolah maupun di luar 

lingkup sekolah. Proses ini 

berlangsung sepanjang hidup 

seseorang dan dilakukan dalam 

berbagai lingkungan seperti sekolah, 

masyarakat, maupun keluarga (Syafril 

& Zen, 2017). Ini menunjukkan bahwa 

pendidikan dasar penting bagi 

seseorang agar bisa hidup secara 

berkelanjutan, dengan membentuk 

generasi yang pintar, dewasa secara 

sosial dan emosional, baik di 

lingkungan sekolah, keluarga, 

maupun masyarakat. 

Proses belajar dengan menerapkan 

model Team Games Tournament 
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(TGT) yang merupakan salah satu 

strategi dalam pembelajaran 

kooperatif, yang menggabungkan 

unsur kerja sama, kompetisi yang 

sehat, serta melibatkan siswa secara 

aktif dalam kegiatan belajar. Menurut 

Rusman (2012; hal. 224), TGT adalah 

salah satu jenis pembelajaran 

kooperatif di mana siswa 

dikelompokkan menjadi tim belajar 

yang terdiri dari 5 hingga 6 orang. 

Anggota dalam tiap kelompok memiliki 

kemampuan, jenis kelamin, serta latar 

belakang suku atau ras yang berbeda. 

Sejalan dengan yang dikatakan oleh 

(Nasution. Model pembelajaran TGT 

adalah model pembelajaran yang 

dirancang dengan cara bekerja dalam 

kelompok, sehingga mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Langkah-langkah dalam menerapkan 

model Team Games Tournament 

(TGT) Menurut Mulyani dalam Slavin 

et al., 2005 halaman 166, sintaks 

model pembelajaran kooperatif tipe 

TGT adalah sebagai berikut: "1) 

Memberikan tujuan dan motivasi 

kepada siswa, 2) Memberikan 

informasi, 3) Mengelompokkan siswa 

menjadi beberapa kelompok belajar, 

4) Belajar dalam kelompok, 5) 

Mengadakan turnamen, dan 6) 

Memberikan penghargaan". 

Menurut penelitian Zevender dan tim 

tahun 2023, menggabungkan metode 

TGT dengan media pembelajaran 

interaktif bisa membuat siswa lebih 

tertarik belajar dan capai hasil yang 

lebih baik. Pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan mendorong siswa 

untuk lebih aktif terlibat dalam proses 

belajar. Untuk mencapai hal ini, 

diperlukan pendekatan pembelajaran 

yang interaktif dengan adanya alat 

pendukung berupa permainan 

educaplay sebagai media interaktif 

yang dapat diintegrasikan dalam 

proses pembelajaran. Media 

pembelajaran terdiri dari beberapa 

jenis, seperti media cetak, pameran, 

audio, visual, video, multimedia, 

media online, serta perangkat 

komputer (Rifaldin et al, 2024). 

Menurut (Rahayu et al., 2022), 

pembelajaran abad ke-21 adalah 

bentuk pembelajaran yang bertujuan 

mempersiapkan generasi muda untuk 

menghadapi berbagai tantangan dan 

tuntutan yang ada di dunia global. Di 

abad ini, kemajuan teknologi dan 

informasi berkembang sangat cepat 

dan memengaruhi berbagai aspek 

kehidupan manusia, termasuk dalam 

bidang pendidikan. Teknologi 

pendidikan di abad ke-21 seperti 

platform pembelajaran online, aplikasi 
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interaktif, dan berbagai alat digital 

yang bisa membantu mengakses 

materi pembelajaran serta 

menyesuaikan cara belajar. 

Pembelajaran di sekolah dasar dalam 

proses belajar mengalami beberapa 

masalah yang dipengaruhi oleh 

beberapa faktor. Faktor tersebut 

antara lain penggunaan media 

pembelajaran yang tidak menarik dan 

kurang melibatkan siswa secara aktif. 

Akibat dari hal itu, siswa kesulitan 

memahami konsep materi yang 

diajarkan, tidak aktif dalam proses 

belajar, memiliki kemampuan kognitif 

yang rendah, serta tidak mencapai 

hasil belajar sesuai dengan standar 

yang ditentukan sekolah. Dengan 

demikian, penerapan model TGT 

dapat dilakukan sejalan dengan upaya 

memperkuat kolaborasi dan 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Proses ini secara tidak langsung 

membantu mengasah kemampuan 

sosial siswa, seperti kerja sama, 

empati, dan rasa tanggung jawab 

bersama (Kurniawati & Hasanah, 

2024). Pendekatan TGT relevan 

diterapkan dalam pembelajaran 

sekolah dasar sebagai bagian dari 

upaya membangun lingkungan belajar 

yang mendukung pengembangan 

akademik sekaligus karakter sosial 

siswa (Handayani & Mulyono, 2025). 

Dengan pembelajaran berbasis TGT, 

siswa diberi kesempatan untuk belajar 

menerima kekalahan, menghargai 

kemenangan, serta memahami 

betapa pentingnya peran setiap 

anggota dalam tim. 

Berdasarkan penjelasan di atas, 

dengan melakukan penelitian tinjauan 

pustaka untuk membahas 

keterampilan gerak dasar yang 

melibatkan siswa. Karena proses 

belajar belum berjalan dengan cukup 

efektif. Karena pentingnya penelitian 

di atas, penulis menyusun sebuah 

penelitian tinjauan literatur dengan 

judul "Model TGT Berbantuan Media 

Educaplay dalam Meningkatkan 

Pembelajaran di Sekolah Dasar". 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini adalah penelitian 

berupa tinjauan pustaka yang 

digunakan peneliti untuk 

mengumpulkan data dari penelitian 

tersebut. Menurut Inhardayaningsih 

(2021), tinjauan pustaka merupakan 

metode yang sistematis dan 

menyeluruh untuk melihat kembali 

penelitian sebelumnya terkait topik 

tertentu. Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah review 

naratif. Penelitian dilakukan dengan 
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mencari artikel-artikel yang 

berhubungan dengan topik yang akan 

dibahas. Langkah-langkah yang 

dilakukan dalam mencari artikel untuk 

penelitian ini antara lain: pertama, 

mengunjungi beberapa situs web 

seperti https://scholar.google.com/, 

kedua, memasukkan kata kunci 

pencarian yakni "model team games 

tournament search media educaplay, 

gerak dasar lokomotor" ke dalam 

kotak pencarian di web tersebut, dan 

ketiga, melakukan sintesis naratif 

berdasarkan tema untuk merangkum 

hasil penelitian secara menyeluruh. 

Data penelitian didapatkan dengan 

mencari di database Google Scholar 

menggunakan kata kunci dari artikel 

yang akan dianalisis. Dari 30 artikel 

yang ditemukan, dilakukan pemilihan 

dan penyaringan sebagai referensi, 

sehingga diperoleh 5 artikel yang 

sesuai dengan kriteria yang 

ditentukan. 

Analisis dilakukan dalam 

beberapa tahap, yaitu: 1) 

merumuskan pertanyaan yang akan 

diteliti. 2) mencari referensi yang 

sesuai dengan pertanyaan tersebut. 

3) mengidentifikasi kata kunci 

mengenai penerapan model berbasis 

educaplay terhadap keterampilan 

gerak dasar. 4) membaca abstrak dan 

isi artikel untuk mengevaluasi apakah 

topik yang dibahas sesuai dengan 

permasalahan dalam penelitian. 5) 

melakukan pencatatan, yaitu 

mencatat bagian-bagian yang penting 

dan relevan dengan permasalahan 

yang dibahas. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Hasil dari beberapa penelitian yang 

telah dilakukan oleh beberapa peneliti 

melalui penelitian literatur review dari 

30 artikel, kemudian dipelajari secara 

menyeluruh untuk menjawab 

pertanyaan penelitian ini terdiri dari 2 

artikel internasional, 15 artikel 

nasional, dan 13 artikel prosiding.  

Model Pembelajaran Team Games 
Tournament Berbasis Educaplay 
dalam Meningkatkan Pembelajaran 
di SD  
 Faktor utama yang 

menyebabkan hasil belajar siswa di 

Sekolah Dasar masih rendah adalah 

karena ketidak tepatan guru dalam 

memilih model dan media 

pembelajaran. Pembelajaran yang 

dilakukan masih bersifat tradisional 

atau berpusat pada guru, sehingga 

siswa kurang terlibat aktif dalam 

proses belajar. Siswa hanya 

diperintahkan untuk duduk diam dan 

mendengarkan penjelasan materi 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026  

261 
 

yang diberikan oleh guru. Hal tersebut 

juga sesuai dengan temuan penelitian 

yang dilakukan oleh Metroyadi dkk. 

(2014), bahwa faktor lain yang 

menyebabkan rendahnya hasil belajar 

siswa SD adalah karena 

pembelajaran kurang dikemas secara 

menarik dan tidak melibatkan siswa 

secara aktif. 

 Faktor lain yang ditemukan 

dalam penelitian Siti Rochmah (2017) 

adalah bahwa prestasi belajar siswa 

masih rendah, karena dalam proses 

pembelajaran masih berpusat pada 

guru, sehingga proses belajar kurang 

efektif, serta minat dan semangat 

siswa dalam belajar belum cukup 

tinggi dan mereka cenderung merasa 

cepat bosan. Berdasarkan faktor-

faktor yang memengaruhi hasil belajar 

siswa, pemilihan model pembelajaran 

yang tidak tepat menjadi salah satu 

penyebab masalah yang terkait 

dengan faktor lainnya. Hal itu dapat 

diterapkan dengan mengubah cara 

mengajar agar lebih menarik, 

sehingga siswa tertarik untuk belajar.  

 Penelitian menunjukkan bahwa 

menggunakan model kooperatif tipe 

Team Games Tournament yang 

berbasis Educaplay dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa 

secara efektif. Model TGT adalah 

pendekatan yang menggabungkan 

penjelasan konsep, kerja 

berkelompok, dan elemen permainan, 

serta disesuaikan dengan cara belajar 

setiap siswa, pendekatan ini 

memberikan manfaat yang paling baik 

dan sesuai guna mendukung proses 

belajar. 

 Model ini tidak hanya 

membantu peserta didik yang memiliki 

kemampuan akademis tinggi untuk 

lebih aktif, tetapi juga melibatkan 

peserta didik dengan kemampuan 

akademik lebih rendah untuk berperan 

aktif dan memainkan peran penting 

dalam kelompoknya. Dengan 

menerapkan model ini, rasa persatuan 

dan saling menghormati di antara 

anggota kelompok akan semakin 

meningkat. Selain itu, model ini juga 

dapat membangkitkan semangat 

siswa dalam mengikuti pelajaran.  

 Penyebab keberhasilan 

tersebut adalah: 1) siswa sudah 

memahami tahapan pembelajaran 

koperatif TGT; 2) mereka mulai lebih 

berani bertanya, menjawab, dan 

berdiskusi dalam kelompok karena 

memahami materi yang sedang 

dipelajari; 3) siswa berani 

mempresentasikan hasil tugas 

kelompoknya di depan kelas; 4) 

karena ingin menjadi kelompok 
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terbaik, para siswa lebih aktif 

mengikuti tahap permainan dan 

pertandingan; 5) mereka sudah 

menunjukkan rasa tanggung jawab 

terhadap kelompok dan diri sendiri. 

 

D. Kesimpulan 
Berdasarkan analisis terhadap 

30 artikel penelitian, dapat 

disimpulkan bahwa media 

pembelajaran digital mempunyai 

pengaruh positif yang besar terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa. Salah 

satu dampaknya adalah 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis siswa, serta membuat siswa 

lebih antusias dan terlibat secara aktif 

dalam proses belajar. Hal ini terlihat 

dari semangat siswa yang lebih tinggi, 

partisipasi aktif mereka, serta kerja 

sama yang baik selama proses belajar 

berlangsung. Kesimpulan mengenai 

model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) adalah bahwa 

model ini efektif dalam meningkatkan 

partisipasi dan pencapaian belajar 

siswa. Dengan menggabungkan 

elemen kerja sama tim, permainan, 

dan pembelajaran kelompok, TGT 

menciptakan suasana yang 

menyenangkan namun tetap 

kompetitif. Hal ini dapat memotivasi 

siswa untuk lebih aktif dan terlibat 

dalam proses pembelajaran. Selain 

itu, model ini juga mendorong kerja 

sama antara siswa dan guru, yang 

sangat penting untuk membentuk 

lingkungan belajar yang lebih menarik 

dan efektif. Menggunakan model TGT 

terbukti membantu mengajarkan 

materi pelajaran dengan cara yang 

lebih menarik dan efektif, sehingga 

meningkatkan pemahaman dan hasil 

belajar siswa secara keseluruhan. 

Penelitian ini memiliki dampak penting 

bagi pengembangan cara mengajar, 

serta menyarankan peningkatan 

penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran yang bisa diterapkan 

oleh para pengajar. 
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