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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan integrasi model Team Games Tournament
(TGT) berbasis permainan tradisional dalam pembelajaran di sekolah dasar. Metode yang
digunakan adalah penelitian deskriptif kualitatif dengan teknik pengumpulan data melalui
wawancara mendalam, observasi, dan diskusi kelompok terfokus (FGD) di Sekolah Dasar. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa baik guru maupun siswa mengungkapkan kebutuhan yang tinggi
terhadap model pembelajaran yang lebih interaktif dan berbasis kolaborasi, di mana TGT dapat
meningkatkan keterlibatan siswa. Permainan tradisional, yang kaya akan nilai budaya lokal,
terbukti dapat memperkaya pengalaman belajar dan mendukung pengembangan keterampilan
sosial siswa. Tantangan utama yang ditemukan adalah kurangnya pemahaman guru mengenai
cara mengintegrasikan permainan tradisional dalam TGT. Implikasi dari temuan ini adalah
perlunya pengembangan model pembelajaran yang menggabungkan TGT dan permainan
tradisional, serta pelatihnan bagi guru untuk mengoptimalkan implementasinya dalam
pembelajaran di sekolah dasar, guna menciptakan pembelajaran yang lebih menyeluruh dan
bermakna.

Kata Kunci: Inovasi Pembelajaran; Team Games Tournament; Permainan Tradisional,
Pembelajaran Kooperatif.

Abstract

This study aims to analyze the need for the integration of the traditional game-based Team
Games Tournament (TGT) model in elementary school learning. The method used is qualitative
descriptive research with data collection techniques through in-depth interviews, observations,
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and students express a high need for a more interactive and collaboration-based learning model,
where TGT can increase student engagement. Traditional games, which are rich in local cultural
values, have been shown to enrich the learning experience and support the development of
students' social skills. The main challenge found was the lack of teachers' understanding of how
to integrate traditional games in TGT. The implications of these findings are the need to develop
learning models that combine TGT and traditional games, as well as training for teachers to
optimize their implementation in primary school learning, in order to create more
comprehensive and meaningful learning.

Keywords: learning innovation; Team Games Tournament; Traditional Games; Cooperative
Learning
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karakter yang positif (Prihatmojo et al.,
PENDAHULUAN 2024). Banyak model pembelajaran yang
menekankan pada aspek akademik, namun
kurang memberikan perhatian terhadap
pengembangan nilai-nilai sosial dan karakter
yang seharusnya juga menjadi fokus utama
pada pendidikan di sekolah dasar (Al-Madi
et al., 2018; Almulla, 2020; Siradjuddin et
al., 2026). Permainan tradisional yang penuh
dengan aspek kerjasama dan pembelajaran
kontekstual justru jarang diintegrasikan
dalam pembelajaran modern, padahal
permainan ini memiliki potensi besar untuk
meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses belajar (Kurniawati, 2022; Lamrani
& Abdelwahed, 2020).

Model TGT adalah salah satu metode
pembelajaran kooperatif yang
mengedepankan kerja sama dalam tim untuk
memecahkan masalah dan menguasai materi
pembelajaran (Hartt et al., 2020). Dalam
model ini, siswa berkompetisi dalam
kelompok-kelompok untuk menguji
pengetahuan yang telah siswa pelajari, yang
dapat mendorong untuk lebih aktif dan
bertanggung jawab (Patil et al., 2023).
Integrasi permainan tradisional dalam model
TGT dapat memperkaya pengalaman

Pendidikan di sekolah dasar memegang
peranan penting dalam membentuk dasar
keterampilan  akademik, sosial, serta
karakter siswa yang akan mempengaruhi
perkembangan (Palavan, 2021). Perbaikan
kualitas pembelajaran melalui model dan
pendekatan yang dapat menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan,
efektif, dan berkesinambungan sangat
diperlukan (Maria et al., 2026). Salah satu
pendekatan yang dapat diterapkan adalah
model pembelajaran  kooperatif Team
Games Tournament (TGT) (Lestari &
Widayati, 2022). Sedangkan permainan
tradisional yang kental dengan nilai-nilai
budaya lokal diharapkan dapat memberikan
pengalaman belajar yang lebih bermakna,
dan mendukung pengembangan karakter
serta keterampilan sosial siswa (Tasnim et
al., 2022).

Pendekatan inovatif dalam pembelajaran
telah diterapkan, masih terdapat beberapa
masalah yang dihadapi oleh pendidik,
terutama dalam menciptakan suasana
pembelajaran yang dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dan sekaligus membentuk
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belajar, karena permainan tersebut tidak
hanya mengajarkan strategi, tetapi juga
nilai-nilai penting seperti kerja sama,
kedisiplinan, dan saling menghargai (Azizah
et al., 2025). Penerapan model TGT berbasis
permainan tradisional diharapkan dapat
menciptakan dinamika pembelajaran yang
lebih interaktif dan menyenangkan, serta
membantu membangun karakter positif pada
siswa.

Dalam dekade terakhir, banyak penelitian
yang mengkaji penerapan model
pembelajaran  kooperatif Team Games
Tournament (TGT) dalam berbagai konteks
pembelajaran. Lestari & Widayati (2022)
menemukan bahwa model TGT mampu
meningkatkan keterlibatan dan prestasi
belajar siswa, terutama dalam pembelajaran
berbasis kelompok. Penelitian lain oleh
(Fauzi & Masrupah  (2024) juga
menunjukkan bahwa TGT efektif dalam
meningkatkan kemampuan sosial dan
komunikasi siswa. Di Sisi lain,
pengintegrasian permainan tradisional dalam
pembelajaran telah banyak diangkat dalam
kajian-kajian terbaru. Hariyono et al. (2023)
menyatakan bahwa permainan tradisional
dapat memperkuat keterampilan sosial dan
meningkatkan  motivasi  belajar  anak.
Penelitian oleh Lamrani & Abdelwahed
(2020) menyoroti pentingnya permainan
berbasis budaya dalam memperkaya
pengalaman pembelajaran. Namun,
meskipun banyak penelitian yang mengkaji
TGT dan permainan tradisional secara
terpisah, studi yang mengintegrasikan
keduanya dalam konteks pendidikan dasar
masih  terbatas  (Kurniawati,  2022;
Widiastuti, 2020), yang menjadi dasar bagi

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

penelitian ini untuk mengisi gap tersebut
dengan mengkaji integrasi TGT berbasis
permainan tradisional dalam pembelajaran
di sekolah dasar.

Berbagai penelitian sebelumnya telah
mengkaji penerapan model TGT dalam
konteks pembelajaran yang berfokus pada
pencapaian akademik. Penelitian-penelitian
ini menunjukkan bahwa model TGT mampu
meningkatkan prestasi belajar, keterlibatan
siswa, serta keterampilan sosial seperti kerja
sama dan komunikasi (Azizah et al., 2025;
Fauzi & Masrupah, 2024; Ramadillah &
Yatri, 2024). Sementara itu, permainan
tradisional juga banyak dibahas dalam
literatur sebagai alat untuk pengembangan
karakter dan keterampilan sosial anak
(Hariyono et al., 2023; Lavega-Burgués et
al., 2024). Namun, integrasi antara model
TGT dengan permainan tradisional sebagai
pendekatan yang holistik dalam
pembelajaran sekolah dasar masih terbatas.
Beberapa penelitian juga mengungkapkan
bahwa permainan tradisional masih kurang
mendapat perhatian dalam pembelajaran di
sekolah dasar yang lebih banyak terfokus
pada materi akademik.

Terdapat gap yang jelas antara teori dan
praktik penerapan model TGT berbasis
permainan tradisional dalam  konteks
pendidikan sekolah dasar (Kurniawati et al.,
2020). Meskipun telah ada penelitian yang
mengkaji model TGT secara umum dan
permainan tradisional secara terpisah, belum
banyak kajian yang membahas secara
khusus tentang analisis kebutuhan untuk
mengintegrasikan keduanya dalam
pembelajaran  (Chen & Liu, 2023;
Widiastuti, 2020). Hal ini membuka peluang
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untuk penelitian yang lebih mendalam
mengenai bagaimana permainan tradisional
dapat diintegrasikan dalam model TGT
untuk mendukung pembelajaran yang lebih
efektif dan karakter siswa yang lebih baik
(Prihatmojo et al., 2026). Dengan demikian,
penelitian ini  memiliki keunikan dan
kontribusi yang penting dalam mengisi
kekosongan tersebut.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
melakukan analisis kebutuhan terhadap
penerapan model TGT berbasis permainan
tradisional dalam pembelajaran di sekolah
dasar. Penelitian ini  bertujuan untuk
mengidentifikasi kebutuhan guru dan siswa
terkait integrasi kedua pendekatan tersebut,
serta untuk mengeksplorasi potensi dan
tantangan yang mungkin muncul dalam
implementasinya. Dengan demikian,
penelitian ini diharapkan dapat memberikan
wawasan yang lebih jelas tentang bagaimana
model TGT berbasis permainan tradisional
dapat meningkatkan keterlibatan siswa,
penguasaan materi pembelajaran, serta
pengembangan karakter yang positif di
lingkungan sekolah dasar.

METODE PENELITIAN

Penelitian  ini menggunakan desain
deskriptif kualitatif, yang bertujuan untuk
memberikan gambaran yang mendalam
tentang penerapan model TGT berbasis
permainan tradisional di sekolah dasar.
Desain ini memungkinkan peneliti untuk
menggali persepsi, pendapat, dan
pengalaman guru serta siswa dalam konteks
pembelajaran yang berlangsung di Sekolah
Dasar Negeri 1 Metro Timur, Lampung.

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

Subjek penelitian ini terdiri dari dua
kelompok utama, yaitu guru dan siswa di
Sekolah Dasar Negeri 1 Metro Timur,
Lampung. Sebanyak tiga orang guru yang
mengajar di kelas 4-6 dipilih sebagai
informan utama, karena siswa memiliki
pengalaman dalam menggunakan model
pembelajaran kooperatif serta mengetahui
tentang permainan tradisional yang ada di
sekitar. Sementara itu, 20 siswa yang berasal
dari kelas 4 hingga 6 juga terlibat dalam
penelitian  ini.  Pemilihan  siswa ini
didasarkan pada kriteria keterlibatan aktif
dalam kegiatan ~ pembelajaran  dan
pengalaman dalam mengikuti kegiatan
berbasis permainan tradisional.

Data yang diperoleh dari wawancara,
observasi, dan diskusi kelompok terfokus
(FGD) akan dianalisis menggunakan teknik
analisis tematik. Proses analisis ini
dilakukan melalui beberapa langkah untuk
memastikan  hasil yang akurat dan
komprehensif. Langkah pertama adalah
transkripsi, di mana seluruh hasil wawancara
dan FGD dengan guru serta siswa akan
ditranskrip secara verbatim. Peneliti akan
menafsirkan tema-tema yang ditemukan
selama proses koding untuk memperoleh
pemahaman yang lebih mendalam mengenai
persepsi, kebutuhan, dan harapan yang
dimiliki oleh guru dan siswa terhadap
penerapan model TGT berbasis permainan
tradisional.  Langkah terakhir  adalah
klasifikasi data, di mana data yang telah
dianalisis akan dikelompokkan berdasarkan
kategori yang relevan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
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1. Kebutuhan terhadap Model TGT
dalam Pembelajaran

Hasil wawancara dengan tiga guru yang
mengajar di kelas 4 hingga 6 di Sekolah
Dasar Negeri 1 Metro Timur menunjukkan
bahwa siswa merasa perlunya metode
pembelajaran yang lebih interaktif dan dapat
melibatkan siswa secara aktif. Guru A, yang
mengajar di kelas 4, mengungkapkan bahwa
selama ini sebagian besar pembelajaran
dilakukan dengan metode ceramah, yang
meskipun memungkinkan sebagian siswa
untuk terlibat, namun banyak di antaranya
yang kurang aktif. Guru B, yang mengajar di
kelas 5, menyatakan bahwa model TGT
sangat diperlukan, mengatakan, "Dengan
adanya sistem tim dan turnamen, siswa akan
merasa lebih termotivasi untuk belajar dan
ikut berpartisipasi.” Guru C, yang mengajar
kelas 6, turut mengungkapkan bahwa model
TGT yang lebih aktif dan kompetitif dapat
meningkatkan partisipasi siswa, mengingat
banyaknya materi teori yang membuat siswa
merasa bosan.

Dari wawancara ini, menunjukkan bahwa
para guru menginginkan model
pembelajaran yang lebih melibatkan siswa
secara aktif. Siswa menilai bahwa TGT
dapat menjadi metode yang efektif untuk
mengatasi masalah kurangnya keterlibatan
siswa dalam pembelajaran yang selama ini
cenderung berfokus pada ceramah. Model
ini dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa, memperbaiki kerja sama antar siswa,
serta menjadikan  pembelajaran  lebih
menarik dan menyenangkan.

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

Wawancara  dengan  siswa  juga
mengungkapkan kebutuhan yang serupa.
Sebagian besar siswa menyatakan bahwa
siswa lebih senang belajar jika kegiatan
pembelajaran melibatkan permainan atau
aktivitas yang menyenangkan. Siswa 1 kelas
5, menyatakan, "Saya lebih senang belajar
jika ada permainan. Belajar sambil bermain
seperti ini membuat saya lebih mudah
memahami pelajaran, dan saya jadi lebih
semangat.” Siswa 2, menambahkan,
"Dengan adanya permainan, saya jadi tidak
merasa bosan. Kalau cuma duduk dan
mendengarkan guru bicara, lama-lama saya
jadi malas. Tapi kalau ada permainan seperti
TGT, saya jadi lebih aktif ikut belajar."

Temuan ini menunjukkan bahwa siswa
sangat menginginkan pembelajaran yang
lebih menyenangkan dan dapat melibatkan
siswa dalam aktivitas yang lebih aktif. Siswa
merasa bosan dengan cara pembelajaran
konvensional yang banyak mengandalkan
ceramah dan kurang memberi ruang bagi
siswa untuk berpartisipasi secara langsung.
Model TGT, vyang menggabungkan
kompetisi antar tim dan memberikan
kesempatan bagi siswa untuk saling
berinteraksi, tampaknya sangat sesuai
dengan kebutuhan ini. Siswa mengakui
bahwa metode pembelajaran yang aktif dan
melibatkan permainan seperti TGT dapat
meningkatkan motivasi belajar dan membuat
siswa lebih  terlibat dalam  proses
pembelajaran.

2. Kebutuhan Penggunaan Permainan
Tradisional dalam Pembelajaran
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Penggunaan permainan tradisional dalam
pembelajaran di sekolah dasar memiliki
peran yang sangat penting dalam
membentuk karakter siswa, serta
meningkatkan keterlibatan dalam proses
belajar. Permainan tradisional yang sarat
dengan nilai-nilai sosial, kerjasama, dan
pengembangan  keterampilan  motorik,
dianggap sebagai metode yang efektif dalam
memperkaya pengalaman belajar di luar
ruang kelas. Guru B, menyatakan bahwa ia
sangat mendukung penggunaan permainan
tradisional dalam pembelajaran, karena
selain menyenangkan, permainan tradisional
juga mengajarkan banyak nilai penting. la
menambahkan, "Namun, kami butuh
panduan yang jelas tentang bagaimana
menggabungkannya dengan materi pelajaran
agar tujuan pembelajaran tetap tercapai.”

Meskipun mayoritas guru melihat potensi
permainan tradisional dalam pembelajaran,
siswa juga menyadari adanya tantangan
dalam hal integrasi permainan ini dengan
model pembelajaran yang ada. Beberapa
guru  mengungkapkan  bahwa  siswa
membutuhkan pelatihan lebih lanjut untuk
memanfaatkan permainan tradisional dalam
konteks pembelajaran yang lebih terstruktur.
Tantangan ini terkait dengan kurangnya
pemahaman mengenai bagaimana
menggabungkan  permainan  tradisional
dengan materi pembelajaran yang relevan
tanpa mengurangi kualitas pengajaran.

Wawancara  dengan  siswa  juga
mengungkapkan  antusiasme  terhadap
penggunaan permainan tradisional dalam
pembelajaran. Sebagian besar siswa merasa
lebih terlibat dalam pembelajaran ketika ada

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

aktivitas  fisik  dan sosial yang
menyenangkan. Siswa 4, yang berada di
kelas 4, mengungkapkan, "Permainan
tradisional seperti gobak sodor sangat
menyenangkan. Kami  belajar  sambil
bermain, dan itu membuat saya lebih mudah
berkomunikasi dan bekerja sama dengan
teman-teman. Kalau ada permainan dalam
belajar, saya jadi lebih semangat.” Hasil
wawancara ini menggambarkan bahwa
siswa sangat antusias terhadap penggunaan
permainan tradisional dalam pembelajaran.
Siswa merasa bahwa permainan tradisional
dapat memecahkan kebosanan yang sering
terjadi dalam pembelajaran konvensional
dan memberikan siswa kesempatan untuk
mengembangkan keterampilan sosial yang
penting.

Observasi partisipatif yang dilakukan
selama proses pembelajaran menunjukkan
bahwa siswa yang terlibat dalam permainan
tradisional lebih aktif dalam berkomunikasi
dengan teman sekelasnya dan menunjukkan
peningkatan dalam kerjasama kelompok.
Dalam permainan congkak, siswa perlu
bekerja sama untuk merencanakan langkah-
langkah, yang membutuhkan keterampilan
berpikir strategis dan komunikasi yang baik.
Hal ini menunjukkan bahwa permainan
tradisional tidak hanya meningkatkan
keterampilan sosial, tetapi juga mendukung
perkembangan keterampilan kognitif yang
lebih kompleks, seperti perencanaan dan
pemecahan masalah.

3. Tantangan Model TGT Berbasis
Permainan Tradisional
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Pengimplementasian model Team Games
Tournament (TGT) berbasis permainan
tradisional dalam pembelajaran di sekolah
dasar menghadapi beberapa tantangan baik
dari sisi praktis maupun teoretis. Tantangan
ini terkait dengan kesulitan yang dialami
oleh guru dan siswa dalam mengadaptasi
model pembelajaran baru ini, serta faktor-
faktor kondisi sekolah yang memengaruhi
efektivitas penerapan model tersebut. Secara
umum, tantangan yang dihadapi terbagi
menjadi dua aspek utama: tantangan dari sisi
guru dan tantangan dari sisi siswa.

a. Tantangan dari Sisi Guru

Salah satu tantangan terbesar yang
dihadapi oleh guru dalam
pengimplementasian model TGT berbasis
permainan tradisional adalah keterbatasan
pengetahuan dan pemahaman mengenai
kedua konsep tersebut. Guru menyadari
potensi besar permainan tradisional dalam
pengembangan keterampilan sosial dan
karakter, siswa merasa kurang siap untuk
mengintegrasikan permainan ini dalam
model TGT yang berbasis kompetisi tim.
Guru A mengungkapkan, "Kami tahu bahwa
permainan tradisional bisa membantu dalam
pengembangan keterampilan sosial dan
karakter, namun kami masih merasa kurang
yakin tentang bagaimana cara yang tepat
untuk mengintegrasikannya dalam
pembelajaran  berbasis TGT.  Kami
membutuhkan lebih banyak informasi dan
pelatihan terkait hal ini."

Tantangan lain yang dihadapi oleh guru
adalah kurangnya bimbingan yang jelas
terkait dengan penggabungan elemen-

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

elemen permainan tradisional dalam model
TGT. Para guru merasa bahwa integrasi ini
memerlukan  pendekatan  yang lebih
sistematis serta pelatihan yang dapat
membantu memahami cara terbaik untuk
memanfaatkan permainan tradisional dalam
mendukung pembelajaran kooperatif. Selain
itu, Kketerbatasan waktu juga menjadi
kendala utama yang dihadapi para guru
dalam melaksanakan pembelajaran berbasis
TGT dengan permainan tradisional. Guru A
menambahkan, "Salah satu kendala utama
kami adalah waktu yang terbatas untuk
mempersiapkan  kegiatan TGT  yang
melibatkan permainan tradisional. Dengan
jadwal yang sudah padat, kami harus
mencari waktu tambahan untuk menyiapkan
dan melaksanakan permainan ini."

Kesibukan dengan jadwal pelajaran yang
padat membuat pengintegrasian permainan
tradisional ke dalam pembelajaran menjadi
tantangan tersendiri. Guru perlu merancang
dan menyiapkan materi serta aktivitas secara
lebih mendalam, yang memerlukan waktu
ekstra. Hal ini menunjukkan perlunya
adanya penyesuaian jadwal atau pembagian
waktu  yang lebih  fleksibel agar
pengintegrasian model TGT  berbasis
permainan tradisional dapat dilakukan
dengan optimal.

b. Tantangan dari Sisi Siswa

Selain tantangan dari sisi guru, tantangan
juga muncul dari sisi siswa, terutama dalam
hal perbedaan kemampuan dan kesiapan
dalam  mengikuti  pembelajaran  yang
melibatkan permainan tradisional. Beberapa
siswa merasa kesulitan dengan pendekatan
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yang lebih aktif dan berbasis kompetisi,
yang memerlukan kolaborasi dalam tim.
Siswa 4 mengungkapkan, "Awalnya saya
merasa sedikit canggung dengan permainan
seperti itu. Saya lebih suka duduk dan
mendengarkan penjelasan guru daripada
harus berkompetisi atau berinteraksi dengan
teman-teman di  dalam  permainan.”
Meskipun sebagian besar siswa merasa
antusias, siswa dengan karakter introvert
atau yang kurang percaya diri cenderung
merasa kesulitan mengikuti permainan yang
melibatkan interaksi intensif antar teman.
Guru perlu memberikan dukungan ekstra
bagi siswa yang membutuhkan waktu lebih
untuk  beradaptasi  dengan  metode
pembelajaran berbasis permainan.

Tantangan lain yang dihadapi siswa
adalah  pemahaman  terhadap  aturan
permainan tradisional yang cukup beragam
dan mungkin belum dikenal oleh sebagian
besar siswa. Beberapa siswa yang belum
terbiasa dengan permainan seperti congkak
atau gobak sodor memerlukan waktu lebih
untuk memahami aturan mainnya. Siswa 5
menyatakan, "Permainan seperti congkak
agak sulit dimengerti pada awalnya,
terutama cara menghitung langkah dan
menentukan strategi. Tapi setelah beberapa
kali bermain, saya mulai mengerti." Hal ini
menunjukkan bahwa penjelasan yang lebih
rinci dan pendampingan intensif sangat
diperlukan pada tahap awal penerapan
permainan tradisional dalam pembelajaran.

PEMBAHASAN

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

Integrasi model Team Games
Tournament (TGT) dengan permainan
tradisional dalam pembelajaran di Sekolah
Dasar menunjukkan potensi yang signifikan
untuk menciptakan pengalaman belajar yang
lebih dinamis dan partisipatif. Temuan
penelitian ini sejalan dengan teori-teori
pembelajaran kooperatif yang menyatakan
bahwa model seperti TGT  dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran (Hooshyar et al.,
2021; Wang & Zheng, 2021). Dalam model
TGT, siswa bekerja dalam tim untuk
menguasai materi pelajaran dan
berkompetisi dengan tim lain, yang pada
gilirannya mendorong siswa untuk berperan
aktif dalam pembelajaran dan meningkatkan
hasil akademik (Fauzi & Masrupah, 2024;
Oktarianto & Handayanto, 2021). Hal ini
mendukung hasil studi Slavin (1995) yang
menyebutkan bahwa pembelajaran berbasis
tim, dengan adanya komponen kompetisi
yang sehat, dapat memperbaiki partisipasi
siswa dan memotivasi untuk belajar lebih
giat (In’am & Sutrisno, 2020; Slavin, 2015).

Penggunaan permainan tradisional dalam
pembelajaran di sekolah dasar juga
memberikan  dampak positif  terhadap
pembentukan karakter dan pengembangan
keterampilan sosial siswa (Lin et al., 2022).
Permainan tradisional yang melibatkan
aspek kerja sama dan interaksi sosial
memiliki potensi besar untuk mendukung
pada pembentukan karakter siswa (Zhang &
Li, 2024). Penelitian menekankan bahwa
permainan tradisional merupakan sarana
yang efektif dalam  mengembangkan
keterampilan sosial siswa dan memperkaya
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pengalaman pembelajaran (Lavega-Burgués
et al., 2024; Trajkovik et al., 2018). Melalui
permainan seperti congkak, gobak sodor,
dan kelereng (Kurniawati, 2022; Widiastulti,
2020) siswa tidak hanya diajarkan strategi
dan teknik, tetapi juga diberikan kesempatan
untuk belajar dalam konteks sosial yang
memperkuat kemampuan berkomunikasi

dan  bekerjasama  dalam  kelompok
(Siradjuddin et al., 2026).
Integrasi  TGT dengan  permainan

tradisional juga dapat memperkaya dinamika
pembelajaran di kelas dengan menciptakan
suasana yang lebih interaktif  dan
menyenangkan. Integrasi budaya lokal
dalam permainan tradisional dengan model
pembelajaran kooperatif dapat menghasilkan
dampak  positif ~dalam  memperkuat
kerjasama antar siswa dan meningkatkan
pemahaman terhadap materi pelajaran
(Juariyah & Adawiyah, 2022). Dalam
konteks permainan tradisional bukan hanya
berfungsi sebagai aktivitas fisik atau hiburan
semata, tetapi juga sebagai medium yang
mengajarkan nilai-nilai sosial dan budaya
(Sun & Zheng, 2024). Ketika permainan
tradisional diintegrasikan dalam model
TGT, siswa tidak hanya belajar secara
kognitif, tetapi juga mengembangkan
keterampilan sosial, seperti komunikasi,
negosiasi, dan pemecahan masalah, yang
sangat penting dalam kehidupan sehari-hari
(Fatmawati, 2021; Putra et al., 2023; Zhang
& Li, 2024).

Penerapan  model  TGT  berbasis
permainan tradisional juga menghadapi
beberapa tantangan kurangnya pemahaman
guru mengenai cara mengintegrasikan

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

permainan  tradisional dalam  model
pembelajaran  kooperatif ~ (Lestari &
Widayati, 2022). Walaupun permainan
tradisional dapat memberikan banyak
manfaat dalam pengembangan karakter
siswa, banyak guru yang merasa kesulitan
dalam menggabungkannya dengan model
kooperatif (Adi et al., 2020; Azizah, Sani et
al., 2020). Pelatihan guru yang fokus pada
pengintegrasian ~ permainan  tradisional
dengan model TGT sangat diperlukan untuk
meningkatkan kualitas implementasi
pembelajaran ini. Selain itu, penting untuk
memberikan dukungan yang lebih intensif
bagi siswa yang membutuhkan waktu lebih
lama untuk beradaptasi dengan pendekatan
pembelajaran. Pendekatan berbasis
permainan dapat meningkatkan keterlibatan
siswa secara keseluruhan, tetapi penyesuaian
perlu dilakukan untuk dapat berpartisipasi
aktif dalam proses pembelajaran (Hasanah
& Himami, 2021; Putra et al., 2024).

Analisis model TGT berbasis permainan

tradisional menunjukkan kebutuhan
pengembangan model yang lebih
komprehensif dan terstruktur.
Pengembangan  mencakup  penyusunan

panduan praktis yang membantu guru dalam
mengintegrasikan  permainan tradisional
dengan model TGT secara efektif (Amri et
al., 2022). Panduan ini harus mencakup
contoh-contoh konkret mengenai permainan
yang relevan dengan materi pelajaran serta
strategi untuk mengelola kelas yang
heterogen, memastikan bahwa seluruh siswa
dapat berpartisipasi secara aktif. Pelatihan
yang lebih mendalam bagi guru juga
menjadi faktor penting dalam memperkuat
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pemahaman tentang pembelajaran
kooperatif dan cara-cara mengintegrasikan
nilai  budaya lokal dalam  konteks
pembelajaran modern (Adi et al., 2020).
Penting untuk menyediakan dukungan
tambahan bagi siswa yang mungkin
menghadapi kesulitan dalam beradaptasi
dengan metode pembelajaran yang lebih
aktif dan berbasis kolaborasi.

KESIMPULAN

Penelitian ini menegaskan bahwa
integrasi model Team Games Tournament
(TGT) berbasis permainan tradisional dalam
pembelajaran  sekolah dasar memiliki
potensi  besar  untuk  meningkatkan
keterlibatan siswa, mengembangkan
keterampilan  sosial, serta mendukung
pembelajaran yang lebih menyeluruh dan
menyenangkan. Temuan utama
menunjukkan bahwa baik guru maupun
siswa menginginkan pembelajaran yang
lebih interaktif dan berbasis kolaborasi, di
mana TGT dapat menjadi solusi efektif
untuk meningkatkan motivasi dan partisipasi
siswa. Permainan tradisional yang sarat
dengan nilai sosial dan budaya lokal juga
terbukti dapat memperkaya pengalaman
belajar siswa dan memperkuat
pengembangan karakter.

Kontribusi penelitian ini terletak pada
pengembangan model pembelajaran yang
menggabungkan TGT dengan permainan
tradisional, yang belum banyak dikaji dalam
literatur pendidikan. Penelitian ini mengisi
gap Yyang ada dengan menyarankan
pendekatan yang lebih  holistik dan

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

terintegrasi dalam pembelajaran sekolah
dasar. Secara praktis, implikasi dari
penelitian ini adalah perlunya pelatihan bagi
guru untuk mengoptimalkan penerapan
model TGT berbasis permainan tradisional,
serta penyusunan panduan yang jelas bagi
integrasi  permainan tradisional dalam
kurikulum pembelajaran di sekolah dasar.
Penelitian ini memberikan wawasan baru
tentang pentingnya memadukan
pembelajaran kooperatif dan budaya lokal
dalam mendukung proses pendidikan yang
lebih menyeluruh.
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