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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan (1) mendeskripsikan motivasi belajar peserta didik menggunakan model 
pembelajaran teams games tournament (TGT) berbantuan media kotak kartu misteri (KOKAMI), (2) 
mendeskripsikan motivasi belajar peserta menggunakan model pembelajaran konvensional, (3) 
mengetahui pengaruh model teams games tournament (TGT) berbantuan media kotak kartu misteri 
(KOKAMI) terhadap motivasi belajar peserta didik kelasX SMA Negeri 2 Takalar. Jenis penelitian ini 
menggunakan Quasi Eksperimental dengan desain Nonequivalent Control Group Design. Populasi 
penelitian yaitu seluruh peserta didik kelas X SMA Negeri 2 Takalar berjumlah 240 orang. Teknik 
pengambilan sampel menggunakan purposive sampling, kelas eksperimen (X IPA 3) dan kelas kontrol 
(X IPA 4) masing-masing sebanyak 35 orang. Instrumen penelitian menggunakan angket berjumlah 23 
item pernyataan dan lembar observasi motivasi. Teknik analisis data menggunakan analisis statistik 
deskriptif dan analisis statistik inferensial. Hasil penelitian menunjukkan bahwa motivasi belajar peserta 
didik menggunakan model pembelajaran teams games tournament (TGT) berbantuan media kotak kartu 
misteri (KOKAMI) pada kategori tinggi. Sedangkan motivasi belajar peserta didik menggunakan model 
pembelajaran konvensional pada kategori sedang. Terdapat pengaruh model pembelajaran teams 
games tournament (TGT) berbantuan media kotak kartu misteri (KOKAMI) terhadap motivasi belajar 
peserta didik kelasX SMA Negeri 2 Takalar. 

 
ABSTRACT: This study aims to (1) describe the learning motivation of students with the learning model 
of teams games tournaments (TGT) assisted by mystery card box media (KOKAMI), (2) describe the 
learning motivation of students with conventional learning models, and (3) find out the influence of the 
TGT model assisted by the KOKAMI media on the learning motivation. With a non-equivalent control 
group design, this kind of research used a quasi-experimental design. The research population consisted 
of 240 students in class X SMA Negeri 2 Takalar. The sampling technique used was purposive sampling; 
the experimental class was X IPA 3, and the control class was X IPA 4, each consisting of 35 people. 
The research instrument used a questionnaire totaling 23 statement items and motivational observation 
sheets. Data analysis techniques included descriptive statistical analysis and inferential statistical 
analysis. The results showed that the learning motivation of students used the learning model of team 
games tournaments (TGT) assisted by mystery card box media (KOKAMI) in the high category. While 
the learning motivation of students using conventional learning models is in the medium category, there 
is an influence of the learning model of team games tournaments (TGT) assisted by mystery card box 
media (KOKAMI) on the learning motivation of class X students at SMA Negeri 2 Takalar. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan kegiatan manusia untuk mengembangkan dan meningkatkan 

potensi diri dengan tujuan mewariskannya kepada generasi berikutnya agar bisa diterapkan 

dalam kehidupan (Anwar, 2015). Peserta didik harus mampu menghadapi tantangan 

perubahan dalam kehidupan melalui pembelajaran aktif, kreatif dan menyenangkan, 

sehingga tercipta pendidikan yang bermutu. Oleh sebab itu, sistem pendidikan di Indonesia 

tidak boleh tertinggal dan harus terus berkembang mengikuti perkembangan teknologi 

(Gahara, 2019). Pelaksanaan pendidikan memiliki peran penting dalam membangun 

karakter bangsa Indonesia dan memberikan arahan serta perkembangan pendidikan di 

masa depan agar tujuan pendidikan dapat tercapai (Sujana, 2019). Keberhasilan dan 

kualitas manusia yang dihasilkan pun ditentukan oleh tujuan pendidikan dan proses 

pembelajarannya (Aziizu, 2015).  

Proses pembelajaran merupakan inti dari proses pendidikan, dimana melibatkan 

peserta didik dan pendidik sebagai pihak yang berperan dalamnya (Junaedi, 2019). 

Kegiatan pembelajaran memliki peran penting dalam menentukan kualitas belajar, 

sementara belajar dan pembelajaran saling terkait dan menjadi aktivitas utama dalam 

pendidikan (Rohmah, 2017). Belajar merupakan proses pembentukan individu dalam 

mengubah perilaku mereka melalui pemerolehan keterampilan, pengetahuan, nilai positif 

serta sikap dari berbagai materi pelajaran (Wardana & Ahdar Djamaluddin, 2021). Motivasi 

belajar mempunyai peran penting pada tahap pembelajaran. Motivasi dalam pembelajaran 

dapat dikatakan sebagai daya penggerak untuk memastikan keberlangsungan serta 

memberikan arah pada peserta didik hingga tujuan pembelajaran dapat tercapai (Amri & 

Nursida, 2017). Motivasi belajar menjadi pengaruh dalam keberhasilan peserta didik, 

sehingga faktor-faktor lain perlu diperhatikan oleh pendidik agar dalam meningkatkan 

motivasi belajar peserta didiknya (Syamsul et al., 2021).  

Dari hasil wawancara peneliti dengan Dra. Hj. Dalauleng selaku salah satu guru 

biologi di kelas X SMA Negeri 2 Takalar, ditemukan masalah umum dalam proses 

pembelajaran biologi adalah penggunaan media yang masih terbatas. Saat ini, pendidik 

hanya menggunakan modul dan metode ceramah yang bersifat konvensional, sehingga 

mengurangi keterlibatan peserta didik di kelas dan kurangnya perhatian terhadap materi 

yang disampaikan.  

Peneliti juga melakukan survei terhadap peserta didik kelas X IPA  3 dan X IPA 4 

berjumlah 35 orang tiap kelas, sehingga total pserta didik yang diteliti adalah 70 orang. 

Dengan menggunakan survey berupa google form untuk mengumpulkan data mengenai 
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penggunaan media pembelajaran. Hasil survey menunjukkan bahwa penggunaan modul 

memiliki persentase tertinggi yaitu 54,3%, diikuti oleh buku paket 38,6%, video 

pembelajaran sebesar 2,9%, dan PowerPoint 1,1%. Namun, fakta menunjukkan bahwa 

sebesar 57,1% peserta didik tidak termotivasi belajar dengan menggunakan modul, 

sementara peserta didik lainnya sebanyak 42,9% merasa termotivasi dengan penggunaan 

modul tersebut. Selain itu, pendidik juga masih kurang dalam penggunaan media 

pembelajaran berbasis permaianan. Media pembelajaran bila dikombinasikan dengan 

permainan dapat memberi pengaruhi terhadap motivasi peserta didik. Hasil survei 

menunjukkan bahwa 74,3% peserta didik sangat termotivasi menggunakan media 

permainan, 20% kurang termotivasi, dan 5,7% tidak termotivasi. 

Materi biologi memiliki tingkat kesulitan yang berbeda-beda, terutama pada materi 

animalia yang banyak spesiesnya yang sulit ditemukan disekitar lingkungan. Berdasarkan 

survei yang dilakukan oleh peneliti, 42,9% peserta didik menganggap materi animalia sulit, 

diikuti oleh materi virus sebanyak 25,7%, materi plantae sebanyak 8,6%, materi fungi 

sebanyak 7,1%, materi bakteri dan klasifikasi makhluk hidup sebanyak 4,3%, dan materi 

keanekaragaman hayati dan perubahan lingkungan sebanyak 2,9%, serta materi ekosistem 

sebanyak 1,4%.  

Berdasarkan wawancara dan survey yang dilakukan, peneliti menyarankan dalam 

peningkatan motivasi belajar diperlukan penggunakan model dan media pembelajaran yang 

belum pernah diterapkan di sekolah. Dengan adanya media baru diharapkan mampu 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang interatif (Hasan & Baroroh, 2019). Hal ini juga 

diharapkan meningkatkan kualitas belajar peserta didik dengan menghasilkan proses 

pembelajaran yang efektif, efisien dan praktis (Purnasari & Sadewo, 2020).  

Team Games Tournament (TGT) menjadi model pembelajaran bermanfaat bagi 

peserta didik bermanfaat untuk memberikan pengalaman dalam belajar yang beragam serta 

menarik untuk peserta didik (Setiawan & Yuswoni, 2017). Model ini melibatkan unsur 

permainan yang dapat menarik minat belajar peserta didik sebagai tutor sebaya. Melalui 

kegiatan  ini, peserta didik bisa belajar dengan santai sembari mengembangkan kerjasama 

tim, kejujuran, tanggungjawab, persaingan sehat dan keterlibatan belajar (Nugroho & 

Rachman, 2018). Tahapan dalam model TGT terdiri dari, 1) penyajian kelas, 2) kelompok, 

3) permainan, 4) turnamen, 5) penghargaan. 

Selain menggunakan model TGT, pendidik bisa mengombinasikannya dengan media 

pembelajaran lain yang cocok. Penggunaan media yang sesuai juga mampu memudahkan 

peserta didik memahami pelajaran yang diberikan (Amir, 2014). Pemanfaatan media 
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pembelajaran merupakan hal yang perlu mendapatkan perhatian dari pendidik sebagai 

fasilitator dalam setiap kegiatan pembelajaran (Tafonao, 2018). Aspek yang dipengaruhi 

oleh media dalam pembelajaran diantaranya adalah aspek motivasi peserta didik, baik 

motivasi internal maupun eksternal. Aktivitas belajar sangat lekat dengan motivasi, dan 

perubahan motivasi dapat mempengaruhi proses pembelajaran (Nugraha, 2018). Media 

yang dapat digunakan adalah media kotak kartu misteri (KOKAMI), terdiri atas sebuah 

kotak, amplop dan kartu misterius. Kartu misterius dapat berupa pertanyaan, materi, 

gambar, perintah atau petunjuk  kemudian dimasukkan ke dalam amplop dan disimpan di 

dalam kotak sehingga peserta didik tidak mengetahui isi kartu. (Istiqomah et al., 2016). 

Dengan adanya media kotak kartu misteri dapat meningkatkan motivasi peserta didik 

(Isnaini et al., 2018). 

METODE PENELITIAN  

Eksperimen semu (quasi eksperimental) ialah jenis yang digunakan, dengan desain 

nonequivalent control group design. Populasi yang diteliti ialah semua peserta didik kelas X 

IPA di SMA Negeri 2 Takalar, yang berjumlah 240 orang. Sampel penelitian terdiri dari kelas 

X IPA 3 (eksperimen) dan kelas X IPA 4 (kontrol) masing-masing sebanyak 35 orang, 

menggunakan teknik purposive sampling. 

Instrumen penelitian yang digunakan yaitu angket motivasi belajar ARCS Attention, 

Relevance, Confidence dan Satissfaction (ARCS) yang terdiri dari 23 pernyataan, serta 

lembar observasi motivasi ARCS. Instrumen angket tersebut telah diuji coba pada kelas 

non-sampel yang berjumlah 30 orang untuk mengetahui tingkat validitas dan reliabilitasnya. 

Hasil validasi angket berdasarkan penilaian validator mencapai kategori sangat valid (3,9). 

sedangkan, hasil validasi empiris menunjukkan 32 item pernyataan, terdapat 9 pernyataan 

yang dinyatakan tidak valid, ialah nomor 1, 4, 6, 9, 10, 19, 20, 25 dan 30. Sehingga, hanya 

terdapat 23 item pernyataan yang dinyatakan valid. Uji reliabilitas memperoleh nilai 

cornbach alpha sebesar 0,913, sedangkan nilai ttabel adalah 0.3610. Dalam hal ini, dapat 

disimpulkan bahwa nilai thitung (0,913) > ttabel (0,3610), sehingga item pernyataan angket 

reliabel. 

Teknik analisis data dengan analisis statistik deskriptif dan analisis statistik 

inferensial menggunakan SPSS versi 26. Penentuan kategorisasi motivasi belajar terdiri dari 

lima tingkat yakni sangat rendah, rendah, sedang, tinggi dan sangat tinggi, menurut oleh  

Azwar (2015). 
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Tabel 1. Kategorisasi Motivasi Belajar 

Ketegori Motivasi Kriteria 

X ≤ -1,5σ  Sangat Rendah 

-1,5σ < X ≤ -0,5σ Rendah 

-0,5σ < X ≤ +0,5σ Sedang 

+0,5σ < X ≤ +1,5σ Tinggi 

+1,5σ < X  Sangat Tinggi 

Dari 23 item angket motivasi peserta didik, terdapat nilai minimum sebesar 23 dan 

maksimum sebesar 92. Luas jarak sebarannya yaitu 92 – 23 = 69. Dengan satuan deviasi 

standar σ = 69/6 = 12, serta mean teoritisnya adalah µ = ½ (92 + 23) = 58. Berdasarkan hal 

ini, kategori motivasi peserta didik dapat disimpulkan sebagai berikut. 

Tabel 2. Kategorisasi Motivasi Belajar 

Ketegori Motivasi Kriteria 

1 ≤ 39  Sangat Rendah 

40 < X ≤ 51 Rendah 

52 < X ≤ +63 Sedang 

64 < X ≤ 75 Tinggi 

76 < X  Sangat Tinggi 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Motivasi Belajar Peserta Didik yang Diajar Menggunakan Model Pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) Berbantuan Media Kotak Kartu Misteri (KOKAMI) 

Tabel 3. Analisis Statistik Deskriptif Kelas Eksperimen 

Statistic Deskriptif Pretest Posttest 

Jumlah sampel 35 35 

Skor maksimum 67 92 

Skor minimum 35 59 

Rata-rata 50,49 74,49 

Standar deviasi 8,244 7,694 

Varians  67,963 59,198 
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Dari Tabel 3 terlihat hasil analisis statistik deskriptif motivasi belajar pretest kelas 

eksperimen menunjukkan nilai rata-rata sebesar 50,49. Nilai ini mengalami peningkatan 

pada posttest dengan rata-rata sebesar 74,49. 

Tabel 4. Kategori Motivasi Belajar Pretest 

Ketegori Motivasi Frekuensi Persentase Rata-rata Kriteria 

1 ≤ 39 3 9% 8,57 Sangat Rendah 

40 ≤ 51 16 46% 45,71 Rendah 

52 ≤ 63 15 42% 42,85 Sedang 

64 ≤ 75 1 3% 2,85 Tinggi 

76 ≤ 0 0% 0 Sangat Tinggi 

 Dari Tabel 4, diketahui bahwa kategori motivasi belajar pretest kelas eksperimen 

berada pada kategori rendah dengan persentase tertinggi mencapai 46%. 

Tabel 5. Kategori Motivasi Belajar Posttest 

Ketegori Motivasi Frekuensi Persentase Rata-rata Kriteria 

 <  40 0 0% 0 Sangat Rendah 

40 ≤ 52 0 0% 0 Rendah 

52 ≤ 64 2 6% 5,71 Sedang 

64 ≤ 76 20 57% 57,14 Tinggi 

76 ≤ 13 37% 37,14 Sangat Tinggi 

Berdasarkan Tabel 5, kategori motivasi belajar pada posttest dalam kelas 

eksperimen berada dikategori tinggi dengan persentase tertinggi mencapai 57%. Dilihat dari 

Tabel 4 dan 5, menunjukkan ada nya peningkatan rata-rata motivasi belajar kelas 

eksperimen. Dari kategori rendah (pretest) menjadi kategori tinggi (posttest). Peningkatan 

motivasi belajar tersebut dikarenakan faktor, penggunaan model dan media pembelajaran. 

Model TGT berbantuan media kotak kartu misteri (KOKAMI), menciptakan suasana 

pembelajaran menjadi lebih hidup karena adanya interaksi yang berlangsung antara guru 

dengan peserta didik, dan antara sesame peserta didik. Widayanti & Slameto (2016) 

berpendapat bahwa TGT menjadi model pembelajaran yang mampu membimbing peserta 

didik aktif bersama teman kelompok dalam memecahkan masalah, sehingga mereka 

merasa memiliki tanggung jawab terhadap diri sendiri dan kelompok. Selain itu, Zaeni et al. 

(2017) juga menyatakan bahwa dalam pelaksaaan model pembelajaran ini, semua peserta 

didik harus terlibat tanpa ada perbedaan, sehingga dapat mendorong rasa tanggung jawab, 

persaingan yang sehat dan kerja sama. Turnamen dalam model ini, mampu membuat 
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kondisi belajar menjadi rileks dan peserta didik diharapkan termotivasi dalam kegiatan 

belajar. 

Tidak hanya penggunaan model TGT, tetapi juga didukung media pembelajaran 

kotak kartu misteri (KOKAMI) yang memfasilitasi proses permainan. Penggunaan media 

kotak kartu misteri (KOKAMI) dalam turnamen telah terbukti memberikan pengaruh positif, 

dimana peserta didik bersemangat dan termotivasi. Peserta didik merasa termotivasi dalam 

menjawab setiap pertanyaan yang ada di kartu tersebut (Indriyani et al., 2017).  

Motivasi Belajar Peserta Didik yang Diajar Menggunakan Model Pembelajaran 

Konvensional 

Tabel 6. Analisis Statistik Deskriptif Kelas Kontrol 

Statistic Deskriptif Pretest Posttest 

Jumlah sampel 35 35 

Skor maksimum 56 76 

Skor minimum 34 49 

Rata-rata 42,06 64,00 

Standar deviasi 6,499 5,591 

Varians  42,232 35,412 

Dari Tabel 6, terlihat hasil analisis statistik deskriptif motivasi belajar pretest kelas 

kontrol menunjukkan nilai rata-rata sebesar 42,06. Nilai ini mengalami peningkatan pada 

posttest dengan rata-rata sebesar 64,00. 

Tabel 7. Kategori Motivasi Belajar Pretest 

Ketegori Motivasi Frekuensi Persentase Rata-rata Kriteria 

1 ≤ 39 14 40% 40,00 Sangat Rendah 

40 ≤ 51 16 46% 45,71 Rendah 

52 ≤ 63 5 14% 14,28 Sedang 

64 ≤ 75 0 0% 0 Tinggi 

76 ≤ 0 0% 0 Sangat Tinggi 

 Tabel 7 menunjukkan kategori motivasi belajar pada pretest berada dikategori 

rendah, dengan persentase sebesar 46%. 
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Tabel 8. Kategori Motivasi Belajar Posttest 

Ketegori Motivasi Frekuensi Persentase Rata-rata Kriteria 

1 ≤ 39 0 0% 0 Sangat Rendah 

40 ≤ 51 1 3% 2,85 Rendah 

52 ≤ 63 17 48% 48,57 Sedang 

64 ≤ 75 16 46% 45,71 Tinggi 

76 ≤ 1 3% 2,85 Sangat Tinggi 

Berdasarkan Tabel 8, diperoleh kategori motivasi belajar pada pretest kelas kontrol 

berada di kategori sedang, dengan persentase tertinggi sebesar 48%. Hal ini dikarenakan 

penggunaan model pembelajaran konvensional dengan bantuan powerpoint, sehingga tidak 

terjadi interaksi dua arah dalam pembelajaran, di mana hanya pendidik yang aktif dalam 

kelas dan bukan peserta didik. 

Pada umumnya, penggunaan model pembelajaran konvensional didalam kelas 

pendidik lebih berperan aktif dan lebih banyak melakukan kegiatan dibanding dengan 

peserta didiknya (Nandri, 2015). Namun, penggunaan model konvensional ini cenderung 

membuat peserta didik kurang termotivasi dan hanya sedikit orang dalam tiap kelompok 

yang benar-benar fokus terhadap materi yang diberikan. Peserta didik juga cenderung fokus 

pada semua kegiatan yang dilakukan pendidik sehingga membuat mereka menjadi kurang 

aktif (Muhdar et al., 2019). 

Pengaruh Model Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan Media Kotak Kartu 

Misteri (KOKAMI) Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik 

Pengujian dilakukan untuk mengetahui pengaruh model TGT berbantuan media 

kotak kartu misteri (KOKAMI) terhadap motivasi belajar peserta didik. Dibuktikan melalui 

analisis uji prasyarat dan uji hipotesis. 

Tabel 9. Uji Normalitas Motivasi Belajar 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnov 

Statistic Df Sign. 

Pretest Eksperimen 
0,199 35 0,200 

Posttes Eksperimen 
0,106 35 0,200 

Pretest Kontrol 
0,136 35 0,109 

Posttes Kontrol 
0,129 35 0,154 

Berdasarkan Tabel 9, hasil pengujian normalitas terhadap motivasi belajar dengan 

menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov dikatakan memiliki distribusi yang normal, 
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karena nilai sign > 0,05. Dibuktikan dari nilai sign pretest eksperimen sebesar 0,199, nilai 

sign posttest eksperimen sebesar 0,106, nilai sign pretest kontrol sebesar 0,109 dan nilai 

sign posttest kontrol sebesar 0,154. 

Tabel 10. Uji Homogenitas Motivasi Belajar 

Levene Statistic Df1 Df2 Sign. 

2,944 1 68 0,091 

Tabel 10, hasil uji homogenitas menunjukkan nilai sign untuk kelas kontrol dan 

eksperimen adalah sebesar 0,091 > 0,05. Hal ini sesuai dengan dasar pengambilan 

keputusan menggunakan levene statictic, sehingga data memiliki varian yang sama atau 

bersifat homogen. 

Tabel 11. Uji Hipotesis Motivasi Belajar 

 

Levene’s Test for 

Equality Variances 
t-test for Equality for Means 

F Sign T Df 
Sign (2 
tailed) 

Equal variances assumed 2,944 0,091 6.378 68 0,000 

Equal variances not 
assumed 

17  
6.378 

63,957 0,000 

Hasil pengujian yang didapatkan dari Tabel 11 menunjukkan nilai thitung sebesar 6,378 

dan ttabel sebesar 0,2352. Hasil pengujian diperoleh thitung > ttabel (6,378 > 0,2352). Oleh 

karena itu, disimpulkan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima pada taraf sign < 0,05 (0,000 < 

0,05). Kesimpulan ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari 

penerapan model pembelajaran teams games tournament (TGT) dengan menggunakan 

media kotak kartu misteri (KOKAMI) terhadap motivasi belajar peserta didik. 

Perbedaan motivasi dapat diamati melalui hasil analisis, peserta didik menggunakan 

model konvensional dalam kelas cenderung kurang aktif, ini dikarenakan model berupa 

ceramah dan bantuan media powerpoint, sehingga hanya sedikit interaksi yang terjadi. 

Beberapa peserta didik lebih tertarik pada hal-hal di luar kelas, sehingga fokus belajar 

mereka berkurang. Kurangnya perhatian dari peserta didik saat pembelajaran dikarenakan 

model dan media pembelajaran digunakan secara berulang-ulang. Sedangkan, peserta 

didik dengan model pembelajaran TGT dengan bantuan media kotak kartu misteri 

(KOKAMI) lebih aktif dikelas. Kegiatan pembelajaran menunjukkan rasa ingin tahu dan 
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antusiasme yang jelas dari peserta didik, dikarenakan penggunakan model pembelajaran 

berbeda dan media pembelajaran menarik. 

Penyebab motivasi belajar meningkat ialah adanya model dan media pembelajaran 

yang tepat serta menarik, seperti yang dikemukakan oleh Purwanto (2011), penggunaan 

model pembelajaran yang sesuai berperan penting dalam meningkatkan motivasi belajar. 

Menurut Nurrita (2018), penggunaan media pembelajaran menarik mampu meningkatkan 

motivasi belajar, sehingga peserta didik aktif dan memahami materi yang diberikan.  

Penggunaan TGT menggunakan kotak kartu misteri (KOKAMI) memberikan dampak 

positif mengenai motivasi belajar peserta didik. Pada tahap permainan dan turnamen 

peserta didik menjadi lebih aktif saat berkomunikasi, mengembangkan rasa tanggung jawab 

dan kerjasama dengan anggota kelompoknya, serta memiliki semangat persaingan sehat 

dalam proses belajar. Adanya kotak kartu misteri yang berisi pertanyaan-pertanyaan 

tersembunyi membuat peserta didik bersemangat dan rasa ingin tahu meningkat. Hal ini 

diperkuat oleh Wardani & Burhanuddin (2021), bahwa pembelajaran melalui permainan 

yang didesain pada model teams games tournament (TGT) dapat menciptakan suasana 

belajar yang rileks dan menyenangkan. 

Dengan demikian, penerapan model pembelajaran teams games tournament (TGT) 

berbantuan kotak kartu misteri (KOKAMI) mampu membangun semangat dan motivasi 

belajar peserta didik, serta meningkatkan ketertarikan mereka terhadap mata pelajaran. 

Menurut Cahyani (2019), model pembelajaran teams games tournament (TGT) adalah 

model pembelajaran yang dapat dipraktikkan di dalam kelas agar antusiasme meningkat 

dan memotivasi peserta didik, serta terciptanya suasana belajar yang menyenangkan. 

KESIMPULAN 

Motivasi belajar peserta didik yang diajar menggunakan menggunakan model 

pembelajaran teams games tournament (TGT) berbantuan media kotak kartu misteri 

(KOKAMI), memiliki tingkat motivasi yang tinggi dengan persentase tertinggi sebesar 57%. 

Sementara itu, motivasi belajar peserta didik menggunakan model pembelajaran 

konvensional, memiliki tingkat motvasi yang sedang dengan persentase tertinggi sebesar 

48%. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran teams games 

tournament (TGT) berbantuan media kotak kartu misteri (KOKAMI) memiliki pengaruh 

terhadap motivasi belajar peserta didik dalam materi animalia kelas X di SMA Negeri 2 

Takalar. 
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