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Abstract: This study aims to determine the effect of the cooperative learning model type Teams Games 

Tournament (TGT) on students' learning interest in Economics subject at class XI SMAN 1 Pringgarata. This 

research employed a quantitative approach with a pre-experimental design (one-shot case study). The sample 

consisted of 35 students selected using random sampling technique. Data collection instruments included a 

learning interest questionnaire, observation, and documentation. Data were analyzed using validity, reliability, 

normality tests, and paired sample t-test with SPSS. The findings showed an increase in students' learning interest 

after the implementation of the TGT model, with the average score improving from 66.31 (pretest) to 83.6 

(posttest). These results indicate that the TGT model has a positive effect on enhancing students' learning interest 

in Economics subject. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT) terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran Ekonomi kelas XI SMAN 1 Pringgarata. 

Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan desain pre-eksperimental (one-shot case study). 

Sampel penelitian terdiri dari 35 siswa kelas XI yang dipilih dengan teknik random sampling. Instrumen penelitian 

berupa angket minat belajar, observasi, dan dokumentasi. Analisis data dilakukan dengan uji validitas, reliabilitas, 

normalitas, serta uji-t sampel berpasangan menggunakan SPSS. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan 

minat belajar siswa setelah penerapan model TGT dengan nilai rata-rata meningkat dari 66,31 (pretest) menjadi 

83,6 (posttest). Temuan ini menegaskan bahwa penerapan model TGT berpengaruh positif dalam meningkatkan 

minat belajar siswa pada mata pelajaran Ekonomi. 

Kata kunci: Teams Games Tournament, minat belajar, pembelajaran kooperatif, ekonomi
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1. PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan faktor fundamental 

dalam membentuk kualitas sumber daya manusia 

dan menentukan kemajuan bangsa. Menurut UU 

No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional, pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar 

agar peserta didik aktif mengembangkan 

potensinya [1],[3],[7]. Dalam hal ini, guru 

memiliki peran strategis sebagai penggerak 

utama yang menentukan kualitas proses 

pembelajaran [2],[5],[17]. 

Minat belajar siswa menjadi salah satu 

indikator keberhasilan pendidikan. Siswa dengan 

minat tinggi cenderung aktif, bersemangat, dan 

mudah memahami materi pembelajaran. 

Sebaliknya, rendahnya minat belajar dapat 

menurunkan motivasi, keterlibatan, dan prestasi 

akademik [4],[6],[17]. Observasi di SMAN 1 

Pringgarata menunjukkan bahwa pembelajaran 

ekonomi sering berlangsung monoton, berpusat 

pada guru, dan kurang memotivasi siswa. Hal ini 

mengakibatkan siswa pasif, bosan, bahkan 

menunjukkan perilaku tidak produktif di kelas. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, 

dibutuhkan strategi pembelajaran yang mampu 

menciptakan suasana interaktif dan 

menyenangkan. Salah satu alternatif yang dapat 

digunakan adalah model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament (TGT). Model ini 

memadukan kerja sama kelompok, permainan, 

dan turnamen akademik yang memotivasi siswa 

melalui kompetisi sehat [8],[9],[10]. Dengan 

unsur permainan dan penghargaan, TGT diyakini 

mampu meningkatkan keterlibatan dan minat 

siswa dalam pembelajaran. 

Penelitian terdahulu menunjukkan efektivitas 

TGT dalam meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar siswa pada berbagai mata pelajaran [11], 

[12],[13]. Namun, penelitian mengenai pengaruh 

TGT terhadap minat belajar ekonomi siswa SMA 

masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini 

difokuskan pada pengaruh model TGT terhadap 

minat belajar siswa kelas XI SMAN 1 

Pringgarata. 

 

 

 

2. METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan desain pre-eksperimental (one-

shot case study). Populasi penelitian adalah 

seluruh siswa kelas XI SMAN 1 Pringgarata yang 

berjumlah 275 orang. Sampel penelitian dipilih 

secara random sampling dan diperoleh 35 siswa 

dari kelas XI8. 

Instrumen penelitian meliputi angket minat 

belajar yang disusun berdasarkan indikator 

perasaan senang, perhatian, keterlibatan, dan 

ketertarikan siswa. Instrumen ini telah diuji 

validitas dan reliabilitas dengan SPSS versi 25. 

Selain itu, data juga diperoleh melalui observasi 

proses pembelajaran dan dokumentasi. 

Pengumpulan data dilakukan dalam dua 

tahap, yaitu pretest untuk mengukur minat belajar 

sebelum perlakuan, dan posttest setelah 

penerapan model TGT. Analisis data meliputi uji 

validitas, reliabilitas, normalitas, serta uji 

hipotesis menggunakan paired sample t-test. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

3.1 Hasil 

Tabel 1 menunjukkan perbandingan nilai rata-

rata minat belajar siswa sebelum dan sesudah 

penerapan model TGT. 

 

Tabel 3.1 Nilai Rata-rata Minat Belajar Siswa 

Tahap Rata-

rata 
Nilai 

Tertinggi 
Nilai 

Terendah 
Pre-test 66,31 83 45 
Post-

test 
83,6 95 65 

 

Tabel 3.2 Hasil Uji T 

  

 Hasil uji paired sample t-test menunjukkan 

nilai rata-rata perbedaan pre-test dan post-test 

Paired Samples Test 

 Paired Differences 

Mean SD t Sig. 

(2-tail 

pret

est - 

post

test 

-17.600 8.760 -

11.005 

.000 
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sebesar -17,600 dengan standar deviasi 8,760. 

Nilai t sebesar -11,005 dan sig. (2-tailed) = 0,000 

< 0,05, sehingga terdapat perbedaan signifikan 

antara skor pretest dan post-test. Hal ini 

menunjukkan bahwa perlakuan yang diberikan 

berpengaruh signifikansi terhadap peningkatan 

skor responden. 

 Uji t menunjukkan nilai signifikansi < 0,05, 

yang berarti terdapat pengaruh signifikan 

penerapan model TGT terhadap peningkatan 

minat belajar siswa. 

 

3.2 Pembahasan 

Peningkatan rata-rata minat belajar dari 66,31 

menjadi 83,6 menunjukkan bahwa model TGT 

mampu menciptakan pembelajaran yang lebih 

menarik dan interaktif. Hasil ini sejalan dengan 

penelitian Aini (2019) yang menemukan bahwa 

TGT dapat meningkatkan minat belajar 

matematika siswa [13],[14],[15]. Selain itu, 

penelitian Musyafa (2015) juga menunjukkan 

bahwa TGT berdampak positif terhadap prestasi 

belajar teknik pengelasan [16] [18],[19]. 

Dengan adanya permainan dan turnamen, 

siswa menjadi lebih bersemangat dan aktif dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran. Model ini 

tidak hanya meningkatkan minat belajar, tetapi 

juga melatih keterampilan sosial seperti kerja 

sama, komunikasi, dan sportivitas. Hal ini sesuai 

dengan teori pembelajaran kooperatif yang 

menekankan pentingnya interaksi sosial dalam 

meningkatkan hasil belajar [8] [20],[21],[22]. 

Hasil ini memperkuat bahwa 

peningkatan minat belajar tidak terjadi secara 

kebetulan, melainkan sebagai akibat langsung 

dari penerapan strategi pembelajaran yang 

melibatkan kompetisi kelompok, permainan 

edukatif, dan penghargaan terhadap kerja sama 

tim. Model TGT memberikan ruang bagi siswa 

untuk belajar secara aktif, berdiskusi, dan 

berkompetisi sehat, yang pada akhirnya 

menumbuhkan rasa antusias dan tanggung jawab 

dalam memahami materi ekonomi [23],[24]. 

Temuan ini sejalan dengan pendapat 

Slavin [3] dan van Wyk [7] yang menyatakan 

bahwa model pembelajaran kooperatif tipe TGT 

dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa 

melalui keterlibatan aktif dan pengalaman belajar 

yang menyenangkan. Selain itu, kegiatan 

turnamen dan penghargaan dalam TGT mampu 

menumbuhkan semangat berprestasi dan 

meningkatkan interaksi sosial antarsiswa 

[25],[26]. Dengan demikian, penerapan model 

TGT tidak hanya berpengaruh terhadap 

peningkatan hasil belajar, tetapi juga secara nyata 

mampu meningkatkan minat belajar siswa 

terhadap pelajaran ekonomi. Hasil penelitian ini 

menegaskan pentingnya penggunaan model 

pembelajaran kooperatif inovatif seperti TGT 

dalam menciptakan proses belajar yang efektif, 

bermakna, dan memotivasi siswa untuk terus 

berkembang [27],[28],[29]. 

Lebih jauh, peningkatan minat belajar ini 

juga dapat dikaitkan dengan aspek psikologis 

siswa yang merasa dihargai dan diakui 

kontribusinya dalam kelompok. Dalam model 

TGT, siswa dengan kemampuan akademik 

berbeda diberi kesempatan untuk saling 

membantu mencapai keberhasilan bersama 

[30],[31]. Pola interaksi semacam ini 

menumbuhkan rasa kebersamaan dan 

kepercayaan diri, sehingga siswa lebih nyaman 

dan termotivasi untuk berpartisipasi aktif. Hal 

tersebut sesuai dengan teori motivasi sosial yang 

menekankan bahwa dukungan dan pengakuan 

dari kelompok dapat memperkuat minat dan 

keterlibatan individu dalam kegiatan belajar 

[20],[21]. 

Selain itu, penerapan model TGT dalam 

pembelajaran ekonomi juga dapat menjadi solusi 

dalam mengatasi kejenuhan belajar siswa akibat 

metode konvensional yang monoton. Unsur 

permainan (games) dan turnamen yang 

kompetitif mampu mengubah atmosfer kelas 

menjadi lebih dinamis dan menyenangkan tanpa 

mengurangi esensi akademik pembelajaran 

[20],[22]. Kegiatan ini mendorong siswa untuk 

berpikir kritis, cepat mengambil keputusan, dan 

berkolaborasi secara efektif. Oleh karena itu, 

TGT layak dijadikan salah satu alternatif strategi 

pembelajaran yang tidak hanya meningkatkan 

minat belajar, tetapi juga membentuk karakter 

sosial dan sikap kooperatif siswa yang 

dibutuhkan dalam dunia kerja maupun kehidupan 

sosial yang lebih luas. 

 

 

4. KESIMPULAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT) berpengaruh positif terhadap 

minat belajar siswa pada mata pelajaran Ekonomi 

kelas XI SMAN 1 Pringgarata.  
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