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PENDAHULUAN

Abstract: Pembelajaran Matematika masih tergantung pada konsep
pembelajaran yang di mana guru menjadi tokoh utama dalam proses
pembelajaran (teacher centered) yang merupakan permasalahan pokok dalam
penelitian ini. Penelitian ini mengarah mengambarkan dampak penerapan model
pembelajaran TGT berbantu aplikasi Wordwall terhadap motivasi dan hasil
belajar siswa pada pelajaran matematika materi analisis data kelas V SDN
Kepadangan Il Tulangan. Tipe penelitian ini yaitu Pre-eksperimen dengan desain
studi kasus satu kali pengukuran (One-Shot Case Study). Data diperoleh melalui
penggunaan lembar angket dan lembar tes. Lembar angket berfungsi untuk
menilai motivasi belajar, sedangkan lembar tes digunakan untuk mengevaluasi
hasil belajar siswa. Sebelum digunakan instrumen penelitian di validasikan ke
ahli guna mengetahui kelayakannya. Lembar angket memperoleh skor sebesar
87% dengan kategori sangat valid sedangkan lembar tes memperoleh skor
sebesar 80% dengan ketegori valid. Analisis data mencakup uji validitas, uji
reliabilitas, uji normalitas, dan uji hipotesis, jika data normal menggunakan data
dianalisis melalui perangkat lunak IBM SPSS versi 30. Berdasarkan hasil uji
normalitas meperoleh hasil nilai Sig sebesar 0,725 untuk variabel motivasi belajar
dan 0,567 untuk variabel hasil belajar lebih dari 0,05, dapat disimpulkan jika data
berdistribusi normal. Hasil uji hipotesis menggunakan One Sample Test diperoleh
nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0,000 untuk variabel motivasi belajar dan 0,002 untuk
variabel hasil belajar (<0,05), sehingga dapat disimpulkan jika model
pembelajaran TGT berbantu aplikasi Wordwall berpengaruh terhadap motivasi
dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika, khususnya materi
analisis data di SDN Kepadangan Il Tulangan.

Keywords: Model pembelajaran Team Games Tournament; hasil belajar siswa;
motivasi belajar siswa; Wordwall.

Matematika ~ merupakan komponen
esensial dalam pendidikan di Indonesia. Di
indonesia, matematika diajarkan sebagai mata
pelajaran wajib di seluruh jenjang pendidikan
(Mahmudi dkk., 2024). Matematika merupakan
cabang ilmu  yang  Dberperan  dalam
mengembangkan keterampilan berpikir dan
berargumen  serta mendukung kemajuan
teknologi dan ilmu pengetahuan. Namun, pada
kenyatannya, banyak siswa di berbagai jenjang
pendidikan menganggap bahwa pembelajaran
matematika rumit dan membosankan (Masrupah
dkk., 2024).

Berdasarkan  hasil  observasi  yang
dilakukan peneliti pada saat berlangsungnya
pembelajaran matematika di kelas V SDN
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Kepadangan Il Tulangan. Diperoleh informasi
bahwa, masih masifnya penggunaan metode
ceramah, dalam proses pembelajaran guru
mendominasi kegiatan di kelas sementara siswa
hanya menyimak materi yang disampaikan. Hal
ini mengurangi kesempatan siswa untuk ikut
serta secara aktif dalam proses pembelajaran dan
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa.
Sehingga kebanyakan siswa merasa jenuh dalam
mengikuti pembelajaran matematika. Pernyataan
ini seiring dengan yang disampaikan oleh Pitriani
dkk., (2022), jika permasalahan yang terjadi yaitu
pembelajaran masih menggunakan konsep
pembelajaran yang terpusat kepada guru (teacher
centered), kemampuan menyelesaikan masalah
matematika masih merupakan aspek yang masih
tergolong lemah, pembelajaran matematika yang
tidak beragam membuat siswa  kurang
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termotivasi, kurang  memfokuskan  pada
permasalahan dalam aktivitas harian, serta
menunjukkan sikap yang kurang baik terhadap
proses pembelajaran matematika.

Oleh sebab itu, dibutuhkan Kkreativitas
seorang guru untuk berinovasi  dalam
pembelajaran, baik dalam aspek model
pembelajaran maupun media pembelajaran.

Tujuan dari langkah ini adalah untuk
mewujudkan  proses  pembelajaran  yang
berlangsung secara optimal dan mengasyikan
bagi siswa (Hendrawan dkk., 2022).
Pembelajaran  yang  optimal  merupakan

pembelajaran yang mampu membuat siswa
merasa nyaman, gembira, termotivasi, dan
memiliki semangat untuk terus belajar. Dalam
konteks ini, seorang guru perlu menggunakan
berbagai model pembelajaran yang tepat, sesuai
dengan karakteristik materi, kebutuhan siswa,
dan kondisi lingkungan belajar agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara optimal
(Suandewi dkk., 2022). Salah satu model
pembelajaran yang bisa diterapkan yaitu model
pembelajaran Kooperatif tipe Team Games
Tournament (TGT).

Model  pembelajaran
mengoptimalkan  antusiasme
melalui  permainan, mereka lebih  aktif
berinteraksi, berdiskusi, dan memecahkan
masalah dalam pembelajaran (Alawiyah dkk.,
2023). Model pembelajaran TGT merupakan
Model pembelajaran TGT merupakan salah satu
model yang mudah di implementasikan, dimana
siswa dibagi ke dalam kelompok yang terdiri dari
5 hingga 6 orang tanpa memandang perbedaan
status (Fathurrohman, 2015). Menurut Shomin
(2017), model pembelajaran TGT terdiri dari
model pembelajaran TGT terdiri dari 5 tapahan
yaitu 1) penyajian kelas (class presentation); 2)
belajar dalam kelompok (teams); 3) permainan
(games); 4) pertandingan (tournament); 5)
rekognisi.

Kelebihan dari model pembelajaran TGT
ini menurut (Uno, 2016) yaitu yaitu 1) Model
TGT tidak semata-mata menjadikan siswa yang
berprestrasi lebih unggul dalam pembelajaran,
namun siswa Yyang kurang mampu juga
berpartisipasi aktif dan mendapatkan peluang
untuk berkembang; 2) Dapat membangun rasa
solidaritas dan saling mendukung. Kekurangan
dari model pembelajaran TGT ini menurut (Uno,
2016) yaitu yaitu 1) Memakan waktu yang relatif
lama; 2) Kesulitan dalam mengelompokkan
siswa dengan kemampuan tinggi yang kurang

TGT  dapat

siswa karena
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terbiasa, serta kesulitan dalam memberikan
penjelasan; 3) Terdapat siswa berkemampuan
unggul namun belum terbiasa dan sulit
memberikan penjelasan. Untuk mengatasi
kelamahan tersebut, solusi yang bisa diterapkan
yaitu a) rencanakan waktu dengan tepat agar
proses pembelajaran lebih terstruktur; b)
mengelompokkan siswa berdasarkan kemanpuan
yang berbeda, dan memberikan peluang bagi
siswa untuk lebih terbiasa berkomunikasi dengan

teman-temannya yang memiliki kemampuan
berbeda.

Model  pembelajaran  TGT  dapat
mendukung siswa dalam menguasai,
menemukan, dan menyelesaikan masalah

pembelajaran, karena melalui permainan, siswa
menjadi lebih bersemangat, bebas berinteraksi,
dan mengemukakan pendapatnya dalam
menyelesaikan permasalahan (Alawiyah dkk.,
2023). Guru sebagai pendidik perlu memahami
secara mendalam tentang inovasi pembelajaran,
baik berupa media pembelajaran konkret maupun
media pembelajaran digital, guna meningkatkan
efektivitas ~ dan  efisiensi pembelajaran
matematika (Khairunnisa dkk., 2020). Faktanya,
jika guru memanfaatkan pembelajaran yang
inovasi dan pemanfaatan media pembelajaran
yang mengasyikkan dapat mendorong siswa
termotivasi dalam belajar.

Menurut (Rahayu, 2023) motivasi belajar
siswa terdiri dari motivasi instrinsik dan motivasi
ekstrinsik.  Motivasi instrinsik  merupakan
motivasi yang tumbuh dari dalam diri siswa
sendiri tidak memiliki pengaruh faktor eksternal.
Sementara motivasi ekstrinsik timbul akibat
pengaruh atau dorongan dari faktor eksternal.
Motivasi belajar dapat dikembangkan melalui
penghargaan dan aktivitas yang menyenangkan,
serta suasana pembelajaran yang kondusif (Amri
dkk., 2013). Siswa yang senantiasa mempunyai
motivasi belajar yang optimal, akan terlibat
produktif dalam proses pembelajaran. Beberapa
cara untuk memotivasikan siswa antara lain
dengan melalui penilaian, penghargaan, lomba,
pujian, dan sanksi. Motivasi mempengaruhi
siswa yang dapat memperkuat proses belajar,
sehingga tugas belajar dapat diselesaikan dengan
baik ( Rahayu, 2023). Dengan demikian, guru
mampu memotivasi siswa dalam proses belajar
agar motivasi masing-masing siswa mampu
tergugah secara maksimal untuk mencapai hasil
belajar yang paling baik.

Menurut Mudjiono (dalam, Syafrianto
2018) hasil belajar merupakan keterampilan yang
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di miliki siswa usai menyelesaikan pembelajaran.
indikator hasil belajar yaitu 1) ranah kogpnitif,
yang sejalan dengan kemampuan intelektual dan
proses  berfikir, termasuk  pengetahuan,
pemahaman, pengaplikasian dan dalam ranah ini
mengembangkan kemampuan untuk menguasai
dan mengaplikasikan materi yang dipelajari; 2)
ranah afektif, yang berhubungan dengan
perilaku, nilai, perasaan, dan kondisi emosional
siswa terhadap materi pembelajaran serta sikap
lingkungan belajar, fokus pada pelajaran,
kedisiplinan, motivasi belajar; 3) ranah
psikomotor, ranah yang melibatkan keterampilan
fisik yang dapat diukur dan diamati. Aspek yang
berdampak hasil belajar yaitu faktor internal dan
eksternal. Faktor berasal guru di mana, guru juga
diharapkan ~ memiliki  kompetensi  dalam
pemdekatan pembelajaran agar  dapat
membangun lingkungan belajar yang kondusif
dan menyenangkan sesuai dengan kebutuhan
serta keadaan siswa. (Maulidina Minarta &
Purwa Pamungkas, 2022). Proses belajar akan
sukses apabila siswa mempunyai motivasi untuk
belajar, guna mewujudkan hasil belajar yang
optimal, guru diharapkan inovatif selama
kegiatan pembelajaran. Penerapan model
pembelajaran serta pengaplikasian teknologi
yang tepat berpotensi menjadi inovasi guna
mewujudkan pembelajaran yang menyenangkan.
Salah satu aplikasi digital yang mampu
mendorong  motivasi dan  hasil  belajar
matematika yaitu aplikasi Wordwall.

Wordwall merupakan situs website yang
menawarkan berbagai permainan edukasi yang
menyenangkan bagi siswa (Nisa dkk., 2022).
Wordwall dapat diakses melalui situs website
(https://wordwall.net/id) atau langsung diunduh
melalui Play Store yang dirancang untuk
smartphone, komputer, dan laptop. Wordwall
merupakan sarana  pembelajaran  yang
menghadirkan  soal-soal dengan tampilan
menarik dan beragam, Selanjutnya, siswa akan
memberikan jawaban dan membuat proses
pembelajaran  (Ainurrohmah  dkk., 2024).
Pemanfaatan aplikasi Wordwall mendorong
siswa untuk bersaing meraih juara atau nilai
terbaik. Dengan demikian, dapat
mengoptimalkan motivasi belajar dan hasil
belajar siswa. (Lestari, 2021).

Menggabungkan model pembelajaran
TGT dengan aplikasi Wordwall berpotensi
menciptakan lingkungan belajar yang tidak
hanya menyenangkan tetapi juga lebih efisien
untuk mengoptimalkan motivasi belajar dan hasil
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belajar. Hal ini seiiring dengan pandangan

(Hakim dkk., 2017) penggunaan model
pembelajaran TGT, sangat berdampak dan
berpengaruh pada motivasi belajar  siswa,
sementara aplikasi Worrdwall dapat
mengoptimalkan  partisipasi dalam  proses

pembelajaran dan dapat berpartisipasi dalam
permainan yang bersifat kompetitif atau
kolaboratif untuk mengoptimalkan motivasi
belajar siswa (Khotija dkk., 2024). Aplikasi
Wordwall  sebagai media  pembelajaran
matematika dapat berdampak pada peningkatan
hasil belajar dan menjadikan matematika lebih
menyenangkan serta tidak lagi dianggap sulit
(Maulidina dkk., 2022). Pembelajaran yang
optimal merupakan pembelajaran yang mengajak
siswa untuk berpertisipasi secara aktif dalam
menggali pengetahuan, berkolaborasi dalam
menyelesaikan proyek kelompok, guna meraih
tujuan pembelajaran. (Firdaus dkk., 2019).
Penelitian ini berkontribusi baru dengan
mengkaji pengaruh tipe TGT yang dibantu
aplikasi Wordwall terhadap motivasi belajar dan

hasil belajar siswa, yang belum banyak
dieksplorasi dalam konteks pembelajaran
matematika. Melalui mengintegrasikan

pendekatan kolaboratif TGT dan aplikasi
Wordwall, penelitian ini menjelaskan
peningkatan motivasi dan hasil  belajar
matematika siswa sekolah dasar. Penelitian ini
berpontensi menyumbangkan peran dalam
peningkatan proses belajar matematika yang
semakin menarik dan melibatkan secara aktif,

sekaligus mengoptimalkan keterampilan
kolaborasi antara siswa.
Berdasarkan ~ permasalahan  tersebut

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
mengenai penggunaan model pembelajaran TGT
dengan berbantuan aplikasi Wordwall. Penelitian
ini bertujuan untuk menjelaskan pengaruh model
pembelajaran  pembelajaran TGT  dengan
berbantuan aplikasi Wordwall terhadap motivasi
belajar dan hasil belajar siswa. Dengan demikian,
penelitian ini tidak hanya akan memberikan
konstribusi pada dunia pendidikan tentang model
pembelajaran TGT dalam pembelajaran, tetapi
juga memberikan gambaran yang lebih baik
tentang pengunaan media pembelajaran digital
dalam Kkelas yang berdampak positif pada
motivasi belajar dan hasil belajar siswa pada
pembelajaran matematika di sekolah dasar.


https://doi.org/10.29303/jipp.v10i2.3277
https://wordwall.net/id

Fakhriyah & Baalwi (2025). Jurnal lImiah Profesi Pendidikan, 10 (2): 1291 — 1300

DOI: https://doi.org/10.29303/jipp.v10i2.3277

METODE

Metode dalam penelitian ini menggunakan
Pre-eksperimen dengan One-Shot Case Study.
Menurut (Sugiyono, 2019) One-Shot Case Study
merupakan desain penelitian studi kasus satu kali
pengukuran ada kelompok yang mendapatkan
treatment/perlakuan, kemudian di amati hasilnya.
Treatment dalam penelitian ini Seluruh siswa
kelas V SDN Kepadangan Il Tulangan tahun
ajaran 2024/2025 berjumlah 13 siswa merupakan
populasi dari penelitian ini. Teknik purposive
sampling digunakan dengan mempertimbangkan
bahwa siswa kelas V SDN Kepadangan Il
Tulangan telah mendapatkan materi analisis data
sebelumnya, sehingga memungkinkan untuk
mengukur efektivitas metode pembelajaran
dengan lebih akurat.

Lembar angket dan lembar tes merupakan
proses pengambilan data dalam penelitian ini
semantara itu, instrumen yang di pakai dalam
penelitian ini adalah lembar angket dan lembar
tes. Lembar angket di pakai untuk menganalisis
motivasi belajar siswa berdasarkan lima indikator
utama menurut Uno (2011) meliputi ; 1)
keiinginan dan ambisi untuk mencapai
keberhasilan dalam belajar dikenal sebagai motif
berprestasi, 2) hal yang ransangan siswa untuk
memperoleh pengetahuan, 3) adanya rangsangan
dan keperluan dalam proses belajar, 4) adanya
impian dan tujuan untuk masa depan, 5) adanya
apresiasi dalam belajar, 6) adanya aktivitas yang
menarik dalam belajar, 7) adanya lingkungan
belajar yang kondusif. Dalam penelitian ini, skala
yang diterapkan dengan menerapkan skala Likert
dengan rentang skala 4, yaitu 4 (Sangat Setuju),
3 (Setuju), 2 (Tidak Setuju), 1 (Sangat Tidak
Setuju). Lembar tes di pakai untuk menganalisis
hasil belajar siswa, yang mencakup 5 soal.

Lembar angket dan Lembar tes diberikan setelah
siswa mendapatkan Treatment.

Analisis data mencakup uji validitas, uji
reliabilitas, uji normalitas, uji hipotesis dengan
menggunakan uji One Sample Test apabila data
berdistribusi tidak normal, maka uji Binomial
yang di pakai, data dianalisis melalui perangkat
lunak IBM SPSS wversi 30. Uji validitas
merupakan proses untuk mengevaluasi sejauh
mana kevalidan suatu instrumen yang digunakan.
Instrumen yang di pakai adalah lembar angket
dan lembar tes. Penentuan hasil uji validitas
berdasarkan nilai rhitung dan rtabel jika nilai
rhitung > rtabel maka data dinyatakan valid, jika
nilai rhitung < rtabel maka data dinyatakan tidak
valid. Jika nilai Sig. 0 < 0,05, maka data dianggap
valid, sedangkan jika nilai Sig. > 0,05, data
dinyatakan tidak wvalid. Selain uji validitas
peneliti juga melaksanakan uji reliabilitas guna
mengevaluasi  konsistensi  instrumen. Data
dikatakan reliabel jika nilai Cronbach's Alpha >
0,60. Uji normalitas dilakukan menerapkan
rumus Shapiro-Wilk pada tingkat signifikansi 5%
yaitu 0,05. Jika nilai signifikansi < 0,05, dapat
disimpulkan bahwa data tidak terdistribusi
normal. Di sisi lain apabila nilai signifikansi >
0,05, data dinyatakan terdistribusi normal.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan penelitian yang sudah di
lakukan pada kelas V SDN Kepadangan Il
Tulangan, diperoleh hasil adanya kemajuan

motivasi dan hasil belajar siswa, dengan
penjelasan sebagai berikut: Data diperoleh
melalui tes uji coba terhadap instrumen.

Selanjutnya, hasil yang diperolen dengan
menggunakan aplikasi SPSS untuk mengukur
validitas dan reliabilitas Berikut rincian uji
validitas ditunjukkan pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Hasil uji validitas

Soal Kriteria Keterangan
Pearson Correlation Sig. (2-tailed)

1 rhitung > rtabel 0,027 Valid
0,6110 > 0,5324

2 rhitung > rtabel 0,004 Valid
0,7344 > 0,5324

3 rhitung > rtabel 0,006 Valid
0,7134 > 0,5324

4 rhitung > rtabel 0,017 Valid
0,6451 > 0,5324

5 Rhitung > rtabel 0,017 Valid
0,6451 > 0,5324
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Berdasarkan Tabel 1 di atas, hasil uji
validitas tes hasil belajar, semua butir soal tes
hasil belajar nilai rhiwng > raner. Dan Sig. < 0,05
Dengan demikian, dari sini kesimpulannya
adalah bahwa seluruh instrumen penelitian
termasuk dalam ketegori valid, serta bisa
digunakan sebagai pengumpulan data untuk hasil

belajar.  Peneliti juga melaksanakan uji
reliabilitas guna mengevaluasi konsistensi
instrumen. Berikut rincian uji reliabilitas

ditunjukkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas
Cronbach's Alpha N of Items
.620 5

Berdasarkan Tabel 2 diatas, Cronbach’s
Alpa menunjukkan 0.620 > 0,60. Dengan
demikian dikatakan reliabel atau konsisten,
kemudian uji normalitas dikakukan menerapkan
uji Shapiro-Wilk karena banyaknya responden
dalam penelitian ini lebih sedikit dari 50. Berikut
rincian uji normalitas ditunjukkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic ~ df Sig. Statistic ~ df Sig.
MOTIVASI BELAJAR  .155 13 .200 .958 13 125
HASIL BELAJAR 163 13 .200 .948 13 .567
Berdasarkan Tabel 3 di atas, seluruh manfaatkan guna menilai hubungan atau

variabel mempunyai nilai yang signifikan dari
0,05, yang menyatakan jika seluruh variabel pada
penelitian ini berdistribusi normal. Oleh karena
itu, uji hipotesis yang dipergunakan adalah uji
One Sample Test. Kemudian, Uji korelasi di

keterkaitan di antara dua variabel. Uji ini dapat
menggambarkan sejauh mana kekuatan dan arah
hubungan antara variabel yang dianalisis. Berikut
rincian uji korelasi ditunjukkan pada Tabel 4 dan
Tabel 5.

Tabel 4. Pedoman derajat hubungan

Pedoman Derajat Hubungan

0,00 s/d 0,25

0,26 s/d 0,50

0,51 s/d 0,75

0,76 s/d 0,99
1,00

Nilai Pearson Correlation

korelasi sangat lemah
korelasi cukup
korelasi kuat

korelasi sangat kuat
korelasi sempurna

Tabel 5. Hasil uji korelasi

Motivasi Belajar Hasil Belajar
Motivasi Belajar PearsonCorrelation 1 .685
Sig. 2 Tailed .014
N 13 13
Hasil Belajar PearsonCorrelation .685 1
Sig. 2 Tailed .014
N 13

Tabel 5 merupakan hasil uji korelasi
yang koefisien korelasi yang di dapat sebesar
0,685 ada makna bahwa terdapat keterkaitan di
antara variabel Y1 dan variabel Y2 dengan
kekuatan korelasi yang kuat. Nilai signifikansi
yang diperoleh sebesar 0,014 yang berarti nilai
signifikansi yang kurang dari 0,05. Yang ketiga
merujuk pada arah hubungan, hasil yang di
peroleh data di atas menunjukkan hubungan
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positif antara kedua variabel. Uji hipotesis
dilaksanakan guna menguji identifikasi masalah
dan hipotesis yang di usulkan pada penelitian ini.
Dalam rangka mencapai tujuan tesebut,
penelitian ini menerapkan uji hipotesis dengan
menggunakan uji One Sample Test. Berikut
rincian uji One Sample Test ditunjukkan pada
Tabel 6.
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Tabel 6. Hasil Hipotesis One Sample Test

t df  Sig. Mean 95% Confidence Interval of the
(2-tailed)  Difference Difference
Lower Upper
MOTIVASI BELAJAR  10.021 12  .000 8.462 6.62 10.30
HASIL BELAJAR 3916 12 .002 5.923 2.63 9.22
Bedasarkan Tabel 6 tertulis diatas bahwa (Susanti  dkk., 2024) berbantuan aplikasi

motivasi belajar mendapatkan nilai Sig.(2-tailed)
sebesar 0.000 < 0,05, maka bisa dinyatakan
terdapat adanya pengaruh yang signifikan
penggunaan model pembelajaran TGT berbantu
aplikasi Wordwall terhadap motivasi belajar
siswa kelas V SDN Kepadangan Il Tulangan
pada materi analisis data. Uji hipotesis pada
analisis hasil belajar mendapatkan nilai Sig.(2-
tailed) sebesar 0,002 < 0,05, maka dinyatakan
terdapat adanya pengaruh yang signifikan
penggunaan model pembelajaran TGT motivasi
belajar siswa kelas V SDN kepadangan |l
Tulangan pada materi analisis data.

Pembahasan

Melalui penelitian ini, melibatkan 13 siswa
sebagai sampel di kelas eksperimen. Hasil
penelitian menunjukkan dampak pengunaan
model pembelajaran TGT berbantuan Wordwall
terhadap motivasi dan hasil belajar siswa di SDN
Kepadangan Il Tulangan. Lembar angket dan
lembar tes dirancang sebagai instrumen
penelitian.  Sebelum  digunakan  sebagai
instrument penelitian, lembar angket dan lembar
tes divalidasikan ke validator guna memastikan
kelayakannya. Lembar angket memperoleh skor
sebesar 87 % dengan kategori sangat valid
sedangkan lembar tes memperoleh skor sebesar
80 % dengan kategori valid, dapat disimpulkan
bahwa kedua instrumen dapat digunakan sebagai
instrumen penelitian.

Selanjutnya, uji coba soal dilakukan di
kelas VI, dan hasilnya digunakan untuk menguji
validitas serta reliabilitas. Soal yang terbukti
valid dan reliabel kemudian digunakan untuk tes
usai diberikan perlakuan (treatment) dalam kelas
eksperimen, yaitu kelas V. Peneliti melakukan

treatment  dengan  menggunakan  model
pembelajaran  TGT  berbantuan  aplikasi
Wordwall.  Peneliti  melakukan  treatment

sebanyak dua kali dengan materi diagram
piktogram dan diagram batang. Mengacu pada
penelitian yang dilakukan oleh (Firman dkk.,
2024).  Model pembelajaran TGT dengan
bantuan aplikasi Wordwall bisa mengoptimalkan
motivasi belajar siswa sedangkan menurut
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Wordwall bisa mengoptimalkan hasil belajar
siswa. Model pembelajaran TGT adalah sebuah
bentuk pembelajaran kooperatif komponen-
komponen pembelajarannya disusun dalam
bentuk suatu permainan. Implementasi model
pembelajaran TGT mencakup lima sintaks terdiri
dari class presentation, games, tournament,
rekognisi  (Alamsah dkk., 2023). Selama
treatment siswa bukan sekedar mengoptimalkan
pengetahuan mereka, namun demikian belajar
guna berkolaborasi, saling mendukung, dan
menghargai pendapat serta kontribusi anggota

kelompok.

Menurut (Sari dkk., 2022) dalam
penerapannya, model TGT adalah model
pembelajaran yang menekankan pentingnya
kerjasama. Dengan demikian, model ini
menggabungkan kerjasama dengan elemen
permainan, sehingga proses pembelajaran

mengoptimalkan partisipasi dan siswa lebih
bersemangat dalam  berpartisipasi  dalam
pembelajaran. Setelah siswa diberikan treatment
siswa diberikan lembar angket untuk
menganalisis motivasi belajar dan lembar tes
untuk mengevaluasi hasil belajar. Selanjutnya,
data yang didapat dianalisis menggunakan uji
normalitas. Uji normalitas menerapkan Shapiro-
Wilk karena ukuran sampel kurang dari 50.

Memperoleh nilai sebesar 0,725 untuk
motivasi belajar dan 0,567 untuk hasil belajar.
Keduanya melebihi 0,05, dengan hasil tersebut
data memenuhi syarat untuk berdistribusi normal,
oleh karena itu uji hipotesis yang diterapkan
adalah One Sample Test. Penelitian ini
membuktikan  bahwa pelaksanaan  model
pembelajaran TGT berbantu aplikasi Wordwall
secara signifikan mengoptimalkan motivasi dan
hasil belajar siswa.

Peningkatan motivasi belajar siswa dapat
dilihat dari penggunaan aplikasi Wordwall yang
menarik dan penerapan model pembelajaran
TGT, karena keduanya mampu menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan, mendorong
partisipasi aktif, serta menumbuhkan semangat
dan antusiasme siswa dalam mengikuti
pembelajaran. Siswa tidak hanya mendengarkan
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penjelasan guru secara pasif, tetapi juga terlibat
aktif dalam diskusi kelompok dan menjawab
pertanyaan dalam bentuk permainan Hal ini
membuat siswa termotivasi untuk memahami isi
materi. Dengan cara ini, siswa merasa lebih
mudah mengingat materi karena informasi yang
siswa pelajari tidak hanya tersimpan di memori
jangka pendek, tetapi juga tertanam dalam
pengalaman yang menyenangkan dan interaktif.
Adanya penghargaan dalam proses belajar, di
mana pemberian apresiasi seperti pujian, nilai
baik, atau reward mampu menumbuhkan rasa
percaya diri, meningkatkan semangat belajar,
serta mendorong siswa untuk terus berprestasi.
Kerja sama tim dalam proses pembelajaran juga
sangat penting, karena melalui kerja sama siswa
merasa lebih terlibat, saling mendukung, serta
termotivasi untuk mencapai tujuan pembelajaran,
yang pada akhirnya keaktifan dan hasil belajar
mereka meningkat.

Peningkatan hasil belajar dapat dilihat
melalui penerapan model pembelajaran TGT
yang dipadukan dengan aplikasi Wordwall,
karena kombinasi ini mampu mendorong siswa
untuk berpikir kritis, memahami materi secara
mendalam, serta meningkatkan kemampuan
mengingat dan menerapkan konsep melalui
aktivitas yang interaktif dan menyenangkan.
Siswa antusiasme dalam mengikuti
pembelajaran, kesediaan mereka untuk mencoba
menyelesaikan soal-soal, serta ketekunan dalam
memahami materi matematika yang diajarkan.
Melalui aktivitas diskusi kelompok dan
permainan interaktif, siswa terlibat secara
langsung dalam proses pembelajaran serta
pengembangan  keterampilan  menggunakan
teknologi pembelajaran secara aktif dan terarah.

Mengacu pada penelitian yang dilakukan
oleh (Moniy dkk., 2024). Ketidaksamaan antara
penelitian sebelumnya dengan penelitian ini
berada pada variabel dependent yang digunakan,
penelitian terdahulu menggunakan variabel
dependent kemampuan literasi matematika dan
motivasi belajar sementara itu, riset ini memakai
motivasi belajar dan hasil belajar. Selain itu,
pemanfaatan Wordwall sebagai alat pendukung
model pembelajaran berpengaruh pada motivasi
dan hasil belajar siswa sebab menyampaikan
topik pembelajaran melalui permainan kuis
menarik.

Penelitian ini berfokus pada penerapan
model pembelajaran TGT, yang memprioritaskan
kolaborasi antar kelompok dan kompetisi antar
kelompok. Aplikasi yang digunakan sebagai
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media pembelajaran adalah Wordwall, yang
memfasilitasi pembuatan kuis interaktif, game,
dan latihan berbasis digital untuk meunjang
proses pembelajaran. Penelitian ini dimaksudkan
untuk menilai perubahan motivasi siswa setelah
pelaksanaan model pembelajaran TGT berbantu
Wordwall, serta mengevaluasi pencapaian
akademik siswa melalui tes atau penilaian terkait
materi yang diajarkan. Data di peroleh melalui
pengumpulan lembar angket untuk menganalisis
motivasi belajar dan lembar tes untuk
mengevaluasi  hasil belajar. Penelitian ini
melibatkan siswa dari kelas yang dipilih secara
purposive atau acak, dengan jumlah sampel yang
disesuaikan ~ dengan  kebutuhan  statistik
penelitian.

Keberhasilan model pembelajaran TGT
juga dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor,
antara lain peran guru, ketersediaan teknologi,
dan karakteristik siswa. Secara keseluruhan,
keberhasilan model TGT ini sangat bergantung
pada peran guru, ketersediaan teknologi, dan
karakteristik siswa. Karena itu, guna memperoleh
hasil yang maksimal, ketiga faktor tersebut perlu
diperhatikan dan disesuaikan dengan kondisi
kelas dan kebutuhan siswa.

1. Peran guru: sebagai fasilitator utama dalam
pembelajaran, guru memiliki peran yang
krusial dalam penerapan model TGT.
Kemampuan guru untuk mengelola dinamika
kelompok, memberikan instruksi yang jelas,
dan menciptakan suasana belajar yang
mendukung kerja sama serta kompetisi yang
sehat sangat mempengaruhi efektivitas
model ini. Selain itu, kemampuan guru dalam
memanfaatkan aplikasi Wordwall secara
optimal juga akan mengoptimalkan hasil
pembelajaran.

Ketersediaan teknologi: keberhasilan model
TGT juga sangat bergantung pada
ketersediaan dan aksesibilitas teknologi,
terutama aplikasi Wordwall yang digunakan
sebagai media  pembelajaran.  Jika
infrastruktur  teknologi di kelas tidak
memadai atau siswa kesulitan mengakses
aplikasi tersebut, maka penerapan model ini
bisa terhambat, yang pada akhirnya
mempengaruhi motivasi dan hasil belajar
siswa. Sebaliknya, ketersediaan teknologi
yang memadai akan memudahkan integrasi
game dan  kuis interaktif  dalam
pembelajaran.

Perilaku siswa: tiap siswa memiliki
karakteristik yang berbeda, seperti tingkat
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motivasi, gaya belajar, serta keterampilan
sosial dan akademik. Siswa yang lebih
tertarik pada pembelajaran berbasis game
atau yang memiliki keterampilan kolaboratif
yang baik mungkin akan merasakan manfaat
yang lebih besar dari model TGT.
Sebaliknya, siswa yang lebih suka belajar
secara individu atau kurang terbiasa dengan
teknologi bisa menghadapi tantangan dalam
mengikuti pembelajaran ini.

Secara keseluruhan, keberhasilan model
TGT ini tergantung pada ketertarikan antara
peran guru, ketersediaan teknologi, dan
karakteristik siswa. Dengan demikian, agar
mencapai hasil yang maksimal, ketiga faktor
tersebut harus diperhatikan dan disesuaikan
dengan kondisi kelas dan kebutuhan siswa.

KESIMPULAN

Ketersediaan teknologi yang memadai,
khususnya aplikasi Wordwall, juga merupakan
faktor kunci yang mempengaruhi kelancaran
proses pembelajaran. Selain itu, karakteristik
siswa, seperti tingkat motivasi dan hasil belajar,
turut memengaruhi sejauh mana siswa dapat
merasakan manfaat dari model TGT ini.
Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
model pembelajaran TGT yang dipadukan
dengan aplikasi Wordwall memiliki pengaruh
dan signifikan terhadap motivasi serta hasil
belajar siswa. Peningkatan motivasi belajar siswa
dapat dilihat dari penggunaan aplikasi Wordwall
yang menarik dan  penerapan  model
pembelajaran TGT, karena keduanya mampu
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan siswa juga dapat dilihat dari
adanya penghargaan dalam proses belajar, di
mana pemberian apresiasi seperti pujian, nilai
baik, atau reward mampu menumbuhkan rasa
percaya diri, meningkatkan semangat belajar,
serta mendorong siswa untuk terus berprestasi.
Sementara itu, peningkatan hasil belajar dapat
dilihat melalui antusiasme siswa dalam
mengikuti pembelajaran, kesediaan mereka
untuk mencoba menyelesaikan soal-soal, serta
ketekunan dalam memahami materi matematika
yang diajarkan dan aktivitas diskusi kelompok
dan permainan interaktif, siswa terlibat secara
langsung dalam proses pembelajaran. Dengan
demikian, model pembelajaran TGT berbantu
aplikasi Wordwall layak diterapkan sebagai
alternatif strategi pembelajaran yang inovatif,
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khususnya untuk meningkatkan motivasi dan
pencapaian hasil belajar siswa. Hal tersebut
terbukti dari melalui hasil uji hipotesis One
Sample Test bahwasannya nilai Sig.(2-tailed)
sebesar 0.000 untuk motivasi belajar sedangkan
0,002 untuk nilai Sig.(2-tailed) hasil belajar.
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