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Abstrak

Penelitian ini didasarkan oleh rendahnya tingkat keaktifan belajar siswa kelas IV di SD 4 Gulang.
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pengaruh model Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan wordwall terhadap keaktifan belajar siswa. Penelitian yang diterapkan yakni penelitian
dengan pendekatan kuantitatif pre-experiment. Subjek penelitian ini mencakup seluruh siswa kelas
IV di SD 4 Gulang sebagai populasi dan sampel yang berjumlah 21 siswa. Hasil penelitian
menunjukkan terdapat pengaruh positif dari penerapan model teams games tournament berbantuan
wordwall terhadap keaktifan belajar siswa dengan hasil Uji Paired Sample T-test sig. 0,000 < 0,05,
maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penerapan model feams games
tournament berbantuan wordwall yang menjadikan siswa aktif terlibat selama pembelajaran. Selain
itu, berdasarkan hasil uji statistik deskriptif dapat diketahui bahwa terjadi peningkatan keaktifan
belajar selama pembelajaran. Hasil uji N-Gain menunjukkan adanya peningkatan keaktifan siswa
setiap pertemuan yaitu pada pertemuan 1 dengan rata-rata keaktifan siswa sebesar 46,93 kemudian
meningkat pada pertemuan 2 sebesar 69,38. Pada pertemuan ketiga rata-rata keaktifan siswa
meningkat menjadi 87,92 yang artinya setiap pertemuan terdapat peningkatan keaktifan belajar
siswa secara signifikan. Kesimpulannya, penerapan model Teams Games Tournament berbantuan
wordwall cukup efektif untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa kelas IV SD 4 Gulang.

Kata Kunci: Teams games tournament, wordwall, keaktifan belajar

Abstract

This research is based on the low level of learning activity of fourth grade students at SD 4 Gulang.
This study aims to describe the effect of the Teams Games Tournament (TGT) model assisted by
wordwall on student learning activity. The research applied is a research with a quantitative pre-
experiment approach. The subjects of this study included all fourth grade students at SD 4 Gulang
as a population and a sample of 21 students. The results of the study indicate that there is a positive
influence of the application of the teams games tournament model assisted by wordwall on student
learning activity with the results of the Paired Sample T-test sig. 0.000 <0.05, it can be concluded
that there is a significant influence of the application of the teams games tournament model assisted
by wordwall which makes students actively involved during learning. In addition, based on the
results of the descriptive statistical test, it can be seen that there is an increase in learning activity
during learning. The results of the N-Gain test show an increase in student activity at each meeting,
namely at meeting 1 with an average of 46.93 students then increasing at meeting 2 by 69.38. In the
third meeting, the average student activity increased to 87.92, which means that each meeting saw
a significant increase in student learning activity. In conclusion, the implementation of the Teams
Games Tournament model with the help of word walls was quite effective in increasing the learning
activity of fourth-grade students at SD 4 Gulang.
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PENDAHULUAN

Pendidikan di tingkat sekolah dasar memiliki
peran yang sangat penting karena menjadi pondasi
awal dalam membentuk kemampuan sosial dan
akademik peserta didik. Pengetahuan dasar yang
diperoleh pada jenjang ini akan menjadi landasan
untuk memahami materi pada tingkat pendidikan
selanjutnya (Dzulkhairani et al., 2024). Oleh sebab
itu, kegiatan pembelajaran di sekolah dasar
berfungsi tidak hanya untuk menyampaikan materi
pelajaran, tetapi juga untuk mengembangkan
potensi peserta didik secara menyeluruh yang
mencakup aspek berpikir (kognitif), sikap (afektif),
dan  keterampilan  (psikomotorik). Menurut
Permendikbud No.103 Tahun 2014 menetapkan
bahwa proses pembelajaran harus dirancang
dengan fokus pada peserta didik agar dapat
merangsang kreativitas, minat, motivasi, inisiatif,
serta kemandirian dalam proses belajar. Pendekatan
ini memungkinkan peserta didik berpartisipasi
secara aktif dan memiliki kebebasan dalam
beraktivitas.

Partisipasi aktif siswa memiliki peran penting
dalam mencapai tujuan pembelajaran. Keterlibatan
ini dapat mempengaruhi motivasi dan keinginan
siswa untuk belajar (Mudrikatussyifa et al., 2024).
Keaktifan belajar siswa merupakan keterlibatan
secara aktif dalam pembelajaran yang ditunjukkan
dari adanya komunikasi baik antara guru dan siswa
(Humairo et al., 2024). Keaktifan belajar yang
tinggi membuat siswa lebih mudah dalam
memahami materi yang disampaikan. Keaktifan
belajar yang tinggi juga dapat meningkatkan
motivasi, kemampuan berpikir kritis, dan prestasi
akademik peserta didik (Prijanto & Kock, 2021).
Oleh karena itu, peserta didik membutuhkan
suasana belajar yang menyenangkan untuk
terciptanya keaktifan belajar tersebut.

Menurut Sardiman dalam Ulimaz et al.,
(2023) keaktifan belajar siswa adalah keterlibatan
siswa secara aktif dalam proses belajar, baik secara
fisik, mental, emosional, maupun intelektual.
Keaktifan tidak hanya ditunjukkan melalui perilaku
fisik, tetapi juga bagaimana siswa merespons,
bertanya, menjawab, dan menunjukkan minat
terhadap materi yang dipelajari. Sedangkan
menurut pendapat Piaget dalam Yuliati et al,
(2024) keaktifan belajar terjadi dalam konteks
sosial, di mana siswa belajar melalui interaksi
dengan guru atau teman sebaya. Keaktifan siswa
dalam berdiskusi, bekerja sama, dan memecahkan
masalah secara kolaboratif adalah wujud nyata dari
proses belajar aktif. Sudjana dalam Miranti &
Sanoto, (2023) menyatakan bahwa keaktifan
belajar merupakan kegiatan yang melibatkan siswa
dalam menyelesaikan tugasnya serta pemecahan
masalah, aktif bertanya, ikut serta mencari
informasi untuk memecahkan masalah, terlibat
dalam diskusi kelompok, serta mampu melakukan

evaluasi diri untuk menerapkan apa yang telah
diperolehnya.

Guru berperan krusial dalam menciptakan
lingkungan belajar yang kondusif, efisien, dan
menyenangkan sehingga mendorong siswa untuk
lebih aktif. Dalam mewujudkan pembelajaran yang
berkualitas guru harus mampu membuat siswa
bersemangat dalam belajar (Utami & Rahmiati,
2024). Pembelajaran dianggap efektif jika sebagian
peserta didik berpartisipasi aktif selama proses
berlangsung. Keaktifan siswa dapat terlihat saat
kegiatan belajar di kelas, di mana mercka lebih
berpartisipasi aktif dibandingkan guru. Sementara
itu, guru bertugas sebagai pembimbing dalam
membantu siswa menyelesaikan permasalahan.
(Yanti et al., 2023). Keaktifan siswa dalam kegiatan
belajar mengajar menentukan keberhasilan dalam
pembelajaran.

Tabel 1. Kriteria Keaktifan Belajar

Kriteria Keaktifan Belajar Peserta Didik
Capaian Kriteria
75-100 Tinggi

50 - 74 Sedang

25-49 Rendah

0-24 Sangat Rendah

Sumber: Sizi et al., (2021)

Indikator keaktifan belajar menurut Sudjana
dalam dalam Abduh dkk, (2021) dapat dilihat dari
beberapa hal antara lain, (1) keterlibatan siswa
dalam menyelesaikan tugasnya, (2) siswa ikut serta
dalam memecahkan masalah, (3) siswa aktif
bertanya, (4) ikut serta mencari informasi untuk
memecahkan masalah, (5) siswa terlibat dalam
diskusi kelompok, (6) siswa mampu melakukan
evaluasi diri, (7) siswa diberikan kesempatan untuk
menggunakan atau menerapkan apa yang telah
diperolehnya.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
yang telah dilakukan peneliti pada hari Rabu, 11
September 2024  diketahui bahwa terdapat
permasalahan di kelas IV SD 4 Gulang yaitu
kurangnya keaktifan belajar siswa. Hal ini dapat
dilihat dari hasil observasi yang menunjukkan
bahwa keaktifan belajar siswa pada mata pelajaran
IPAS hanya 32,1% dengan kategori keaktifan yang
rendah. Kurangnya keaktifan belajar siswa
umumnya disebabkan karena pembelajaran yang
monoton dan cenderung membosankan. Hal ini
sejalan dengan pendapat Dzulkhairani et al., (2024)
bahwa kurangnya keaktifan belajar siswa
disebabkan oleh beberapa faktor, yaitu: (1)
komunikasi yang hanya dilakukan satu arah, (2)
kurang aktifnya guru mengajar, (3) penyampaian
materi yang monoton, serta (4) pemberian tugas
terus menerus.

Secara ideal, siswa di kelas tinggi sudah
mampu berpartisipasi aktif dalam setiap proses
pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh rasa ingin
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tahu mereka yang umumnya lebih tinggi. Siswa
dengan rasa ingin tahu yang besar cenderung sering
mengajukan pertanyaan terkait materi serta mencari
informasi ~ tambahan  guna  memperdalam
pemahaman mereka. Situasi ini menunjukkan
bahwa siswa tidak hanya berperan sebagai
penerima informasi, tetapi juga mengkritisi dan
menyebarkan  informasi  yang  diperoleh.
Penggunaan model serta media pembelajaran yang
sesuai dapat mendorong siswa untuk lebih aktif
dalam proses belajar.

Berdasarkan permasalahan tersebut penelitian
ini bertujuan untuk membuktikan efektivitas
penggunaan model Teams Games Tournament
berbantuan  wordwall ~dalam  meningkatkan
keaktifan belajar siswa. Penggunaan model dan
media pembelajaran yang menarik dapat menjadi
salah satu alternatif bagi guru dalam meningkatkan
keaktifan belajar siswa (Ummah et al., 2023).
Pembelajaran dengan menerapkan model dan
media yang interaktif dapat menciptakan suasana
yang menyenangkan schingga peserta didik akan
terlibat aktif selama pembelajaran.

Model Teams Games Tournament merupakan
model pembelajaran kooperatif yang berpusat pada
peserta didik melalui kelompok kecil dengan
beragam kemampuan intelektual (Suriat, 2022).
Model Teams Games Tournament didasari dengan
kerja sama kelompok sehingga dapat mendorong
keterlibatan aktif mereka (Hijrilliawanni et al.,
2023). Teams Games Tournament merupakan
model pembelajaran berupa permainan dan
pertandingan yang dilakukan antar kelompok
(Hidayatullah et al., 2023). Permainan dan
turnamen dalam pembelajaran dapat memberi
dorongan semangat dalam mengikuti pembelajaran
karena pada dasarnya anak-anak menyukai
permainan. Menurut Kamal dkk, (2024) pada
model Teams Games Tournament memiliki 5
tahapan yang harus dilakukan, yaitu (1) tahap
penyajian, (2) pembentukan kelompok, (3)
permainan, (4) pertandingan, dan (5) penghargaan
kelompok.

Selain penerapan model pembelajaran, adanya
media pembelajaran yang interaktif juga dapat
mendukung terciptanya keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Wordwall merupakan salah
satu media interaktif yang dapat membantu siswa
dalam meningkatkan minat belajarnya (Awalyah e?
al., 2024). Melalui penggunaan media wordwall
siswa dapat berinteraksi langsung dan berkompetisi
dalam permainan edukatif yang dirancang untuk
menguji pemahaman materi. Kondisi ini dapat
meningkatkan motivasi serta interaksi siswa yang
pada akhirnya berdampak pada peningkatan
keaktifan belajar.

Wordwall merupakan salah satu alat bantu
dalam pembelajaran yang interaktif dan mudah
digunakan oleh pendidik. Selain itu wordwall dapat
membantu siswa dalam meningkatkan minat

belajarnya. Arimbawa dalam Awalyah et al.,
(2024) mengemukakan bahwa media wordwall
merupakan salah satu media yang mampu
meningkatkan ~ kemampuan  siswa  dalam
penguasaan materi. Melalui banyak fitur pada
media wordwall dapat dijadikan sebagai sarana
latihan, pendidikan, dan simulasi untuk mengukur
kemampuan peserta didik. Fitur pada aplikasi
wordwall bertujuan untuk mengasah kecerdasan
dan keterampilan otak pada anak untuk
meningkatkan keaktifan selama proses
pembelajaran. Oleh karena itu pendidik perlu
membuat inovasi baru seperti game edukasi untuk
mengarahkan siswa dalam kegiatan pembelajaran.

Penerapan model pembelajaran kooperatif
tipe teams games tournament berbantuan wordwall
dapat meningkatkan aktivitas siswa pada materi
Kerajaan-Kerajaan di  Nusantara.  Melalui
penggunaan media wordwall siswa dapat
berinteraksi langsung dan berkompetisi dalam
permainan edukatif yang dirancang untuk menguji
pemahaman materi. Hal ini dapat meningkatkan
motivasi dan interaksi siswa yang menyebabkan
keaktifan belajar siswa meningkat (Hidayatullah et
al., 2023). Melalui permainan edukatif siswa dapat
mempelajari dan mengingat informasi dengan lebih
mudah. Oleh karena itu, penerapan model teams
games tournament berbantuan wordwall dapat
menjadi strategi pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan keaktifan siswa.

Penelitian ini relevan dengan penelitian
Dzulkhairani et al., (2024) meneliti tentang
penerapan model Teams Games Tournament untuk
meningkatkan keaktifan belajar PKN. Hasil
penelitian ~ menunjukkan  bahwa  presentase
keaktifan belajar meningkat dari siklus 1 ke siklus
2 yang artinya penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
efektif dalam meningkatkan keaktifan belajar PKN
peserta didik. Selanjutnya pada penelitian oleh
Yuliati et al., (2024) yang meneliti tentang
penerapan media wordwall terhadap keaktifan
belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penerapan media wordwall dapat meningkatkan
keaktifan belajar siswa dalam pembelajaran bahasa
Indonesia. Kemudian pada penelitian oleh Rahmiati
dkk, (2024) yang meneliti tentang pengaruh model
Teams Games Tournament terhadap keaktifan
siswa pada pembelajaran IPAS. Hasil penelitian
menunjukkan  bahwa lebih  aktif dalam
pembelajaran mata pelajaran IPAS ketika
mempergunakan model pembelajaran TGT yang
artinya penelitian ini berhasil membuktikan bahwa
keaktifan belajar siswa meningkat.

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan,
penelitian ini penting untuk diteliti karena bertujuan
untuk membuktikan efektivitas penggunaan model
Teams Games Tournament berbantuan wordwall
dalam meningkatkan keaktifan belajar siswa di
kelas IV.
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METODE

Jenis penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah penelitian kuantitatif.
Penelitian kuantitatif menurut Sugiyono dalam
Syahroni, (2022) adalah metode penelitian yang
digunakan untuk meneliti populasi atau sampel
tertentu. Penelitian ini menggunakan teknik
pengumpulan data dengan alat ukur atau instrumen
penelitian yang terstruktur dan analisis data yang
bersifat kuantitatif atau statistik.

Penelitian ini dilakukan di SD 4 Gulang,
Kecamatan Mejobo, Kabupaten Kudus pada bulan
Januari 2025. Peneliti memilih sekolah ini karena di
SD 4 Gulang keaktifan belajar siswanya masih
terbilang rendah, terutama pada pelajaran IPAS
yang seharusnya melibatkan pemikiran kritis siswa.
Populasi dan sampel dalam penelitian ini adalah
siswa kelas IV SD 4 Gulang yang berjumlah 21
siswa. Populasi adalah keseluruhan yang akan
dijadikan subjek atau objek penelitian dengan
karakteristik tertentu, sedangkan sampel adalah
bagian dari populasi yang dipilih karena memiliki
karakteristik untuk mewakili seluruh populasi
(Amin et al., 2023). Peneliti mengambil seluruh
siswa kelas IV sebagai objek penelitian. Hal ini
disebut sampling jenuh, dimana seluruh populasi
digunakan sebagai sampel karena peneliti ingin
mendapatkan data dari setiap individu dalam
populasi.

Instrumen yang digunakan adalah lembar
kuesioner dan lembar observasi. Kuesioner adalah
alat yang digunakan untuk mengumpulkan data atau
informasi responden dengan cara mengajukan
sejumlah pertanyaan secara tertulis (Indriani, 2021).
Kuesioner ini diberikan untuk menilai keaktifan
belajar pada saat sebelum (pretest) dan sesudah
(posttest)  diterapkan model Teams Games
Tournament berbantuan media wordwall. Kuesioner
disusun berdasarkan indikator keaktifan belajar
dengan jumlah 25 pernyataan dan 4 pilihan jawaban
menggunakan acuan skala /ikert.

Tabel 2. Skala Likert

Pedoman Skala Likert
Pernyataan Penilaian
Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Sumber: Hidayat, (2021)

Desain penelitian yang digunakan pada
penelitian ini yaitu Variabel bebas (independen)
adalah penerapan model pembelajaran Teams
Games Tournament sedangkan variabel terikat
(dependen) dalam penelitian ini adalah keaktifan
belajar siswa kelas IV SD 4 Gulang.

Teknik pengumpulan datanya menggunakan
kuesioner, observasi, dokumentasi, dan wawancara.
Teknik analisis meliputi uji prasyarat yakni uji
normalitas. Uji hipotesis yakni uji paired sample t-
test dan uji statistik deskriptif untuk mengetahui
peningkatan keaktifan belajar siswa. Uji paired
sample t-test (uji t berpasangan) merupakan salah
satu jenis uji statistik yang digunakan untuk
membandingkan rata-rata dari dua sampel
berpasangan. Uji paired sample t-test adalah salah
satu metode pengujian yang digunakan untuk
mengkaji keefektifan perlakuan, ditandai adanya
perbedaan rata-rata sebelum dan sesudah diberi
perlakuan.

Sebelum instrumen digunakan, peneliti
melakukan uji validitas dan reliabilitas instrumen
terlebih dahulu. Uji validitas dilakukan oleh ahli
media dan instrumen. Berikut ini merupakan hasil
uji validitas pada penelitian ini.

Tabel 3. Hasil Uji Validitas Kuesioner

Validator | Validator II

Aspek I
K esesuaian isi 4 4
IFormat kuesioner 3 4
Tata bahasa dan kalimat 4 4

Total 11 12

Kategori Sangat baik| Sangat baik

(Sumber: Data Peneliti, 2025)

Berdasarkan validasi ahli instrumen kuesioner
keaktifan siswa kemudian dilakukan uji reliabilitas
instrumen kuesioner keaktifan belajar siswa sebagai
berikut.

Tabel 4. Hasil Uji Reliabilitas Kuesioner

Aspek yang Skor S,k or Sk{)r
dinilai  [Validator 1| " Alidater | maksimal
I per aspek|
K esesuaian isi 4 4 4
IFormat 4 4
lkkuesioner 3
Tata bahasa 4 4
dan kalimat 4
Total 11 12 12
IRata-rata skor - - 11,5
IPercent
agreement - - 95,83
(%)
Kategori .
relial%ilitas ) ) Reliabel

(Sumber: Data Peneliti, 2025)

Berdasarkan hasil uji reliabilitas tersebut
kategori reliabel ditetapkan bila nilai kesepakatan >
75%. Berdasarkan hasil validasi dari dua orang
validator terhadap instrumen kuesioner, diperoleh
total skor masing-masing sebesar 11 dan 12 dari skor
maksimal 12. Hasil uji reliabilitas yang dihitung
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menggunakan  metode  Percent  Agreement
menunjukkan nilai sebesar 95,83%, yang berada
pada kategori sangat tinggi. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa instrumen kuesioner memiliki
tingkat konsistensi yang sangat baik antar penilai
dan dinyatakan reliabel serta layak digunakan dalam
penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil wawancara dan observasi pra penelitian
diketahui bahwa terdapat permasalahan kurangnya
keaktifan belajar siswa selama pembelajaran di
kelas. Hal ini mungkin disebabkan oleh kurangnya
penerapan model dan media yang menarik sehingga
membuat siswa bersikap pasif dengan hanya
menerima materi yang diberikan oleh guru. Data
penelitian ini berasal dari angket dan lembar
observasi.

Sebelum dianalisis, data harus memenuhi
persyaratan untuk dilakukan analisis. Uji prasyarat
yang diterapkan pada penelitian ini adalah uji
normalitas yang bertujuan apakah sampel
berdistribusi normal atau tidak. Penelitian ini
menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk, karena
sampel yang digunakan dalam penelitian ini
berjumlah kurang dari 50 yaitu hanya 21 peserta
didik. Peneliti menggunakan bantuan SPSS 20 untuk
mencari normalitas data.

Pengambilan  keputusan  uji  normalitas
berdistribusi normal jika nilai sig. > 0,05.
Berdasarkan tabel 3 uji normalitas menggunakan
metode  Shapiro-Wilk. Berdasarkan hasil uji
normalitas dapat dilihat dari nilai signifikansi bahwa
> 0,05 yaitu 0,459. Sedangkan pada nilai posttest
lebih dari nilai signifikansi 0,05 yaitu sebesar 0,537,
hal ini terbukti bahwa data berdistribusi normal dan
tergolong signifikan, sehingga H. dapat diterima.
Dengan demikian. Data prefest dan posttest telah
memenuhi hipotesis yang diperlukan dalam analisis
statistik yang mengasumsikan distribusi normal,
sehingga dapat digunakan untuk analisis data lebih
lanjut.

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas Data

Test of Normality
Kelas Shapiro Wilk
Skor Statistic df Sig.
Angket
Pretest 957 21 459
Posttest 961 21 537

(Sumber: SPSS 20)

Setelah data berdistribusi normal kemudian
dilanjutkan dengan uji hipotesis menggunakan uji
paired sample t-test berbantuan SPSS 20 untuk
mengetahui perbedaan keaktifan belajar siswa
sebelum dan sesudah diberikan perlakuan berupa
penerapan model Teams Games Tournament
berbantuan wordwall. Kriteria pengujiannya yakni

jika sig < 0,05 maka Hy ditolak dan H, diterima.
Dapat dilihat pada tabel 6.

Berdasarkan hasil perhitungan uji paired sample
t-test menggunakan SPSS 20, diketahui bahwa nilai
signifikansi (2-tailed) adalah sebesar 0,000, yang
berarti lebih kecil dari taraf signifikansi yang
ditentukan, yaitu 0,05. Dengan demikian, sesuai
dengan kriteria pengambilan keputusan, Ho ditolak
dan H, diterima. Ini menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan
posttest keaktifan belajar peserta didik setelah
diterapkannya model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media Wordwall.

Perbedaan ini secara kuantitatif tercermin dari
selisih rata-rata pretest dan posttest sebesar 40,28
poin, yang menunjukkan peningkatan keaktifan
belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran
dengan model TGT. Peningkatan ini bukan hanya
secara statistik bermakna, namun juga secara
pedagogis menunjukkan efektivitas dari pendekatan
pembelajaran yang digunakan. Secara lebih spesifik,
rata-rata nilai pretest angket keaktifan belajar
sebesar 40,04 mengindikasikan bahwa sebelum
perlakuan, tingkat keaktifan siswa berada pada
kategori cukup rendah. Sementara itu, rata-rata nilai
posttest sebesar 80,33 menunjukkan lonjakan yang
signifikan menuju kategori sangat aktif. Hal ini
mencerminkan bahwa model pembelajaran TGT
yang menggabungkan unsur permainan dan
turnamen mampu menciptakan lingkungan belajar
yang kompetitif, menyenangkan, dan partisipatif.

Tabel 6. Hasil Uji Paired Sample T-test

t |df|Sig.
Paid (2-
Differences tail
ed)
Std. 95%
Std. [Erro | Confidence
Mean |Devia| r | Interval of
tion |Mea the
n | Difference
Pair 1.60 - - -12 .0
Pret 526 43.6] 36.9| 25.1 0| 00
est- .35 3424( 3719] 096
Post 40.2 7624
8571
test

(Sumber: SPSS 20)

Perbedaan ini secara kuantitatif tercermin dari
selisih rata-rata pretest dan posttest sebesar 40,28
poin, yang menunjukkan peningkatan keaktifan
belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran
dengan model TGT. Peningkatan ini bukan hanya
secara statistik bermakna, namun juga secara
pedagogis menunjukkan efektivitas dari pendekatan
pembelajaran yang digunakan. Secara lebih spesifik,
rata-rata nilai pretest angket keaktifan belajar
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sebesar 40,04 mengindikasikan bahwa sebelum
perlakuan, tingkat keaktifan siswa berada pada
kategori cukup rendah. Sementara itu, rata-rata nilai
posttest sebesar 80,33 menunjukkan lonjakan yang
signifikan menuju kategori sangat aktif. Hal ini
mencerminkan bahwa model pembelajaran TGT
yang menggabungkan unsur permainan dan
turnamen mampu menciptakan lingkungan belajar
yang kompetitif, menyenangkan, dan partisipatif.

Kegiatan belajar yang disisipi unsur permainan
melalui media interaktif seperti Wordwall terbukti
dapat menarik minat siswa, meningkatkan interaksi
antar siswa dalam kelompok, dan mendorong
mereka untuk aktif dalam proses pembelajaran.
Model TGT juga memberikan kesempatan yang luas
bagi siswa untuk berdiskusi, berkolaborasi, serta
merefleksikan pemahaman mereka secara langsung
melalui game edukatif yang disediakan.

Dengan demikian, hasil penelitian ini
memberikan bukti empiris bahwa model Teams
Games Tournament berbantuan media Wordwall
memberikan pengaruh positif yang signifikan
terhadap keaktifan belajar siswa SD, khususnya di
SD 4 Gulang. Temuan ini sejalan dengan prinsip
bahwa pembelajaran kooperatif berbasis permainan
dapat menciptakan suasana belajar yang mendukung
keterlibatan aktif dan kesenangan belajar, yang
merupakan komponen penting dalam meningkatkan
hasil belajar secara keseluruhan (Pomalingo et al.,
2024). Penerapan model dan media yang interaktif
dapat membuat peserta didik tertarik mengikuti
pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran
merupakan alat untuk menyampaikan informasi
kepada peserta didik. Menurut Pramesti et al.,
(2023) salah satu model pembelajaran yang
membuat pembelajaran lebih bervariasi dan tidak
monoton adalah model Teams Games Tournament
karena mendorong keterlibatan aktif peserta didik
selama pembelajaran. Sejalan dengan pendapat
Putriani & Gunawan, (2023) bahwa keaktifan dan
minat belajar peserta didik dapat didorong dengan
penerapan model TGT dan media berbasis games
yang interaktif seperti wordwall sehingga suasana
pembelajaran di kelas menjadi lebih aktif.

Pembelajaran pada penelitian ini
menggunakan model pembelajaran Teams Games
Tournament berbantuan wordwall. Secara teoritis,
model Teams Games Tournament (TGT) efektif
meningkatkan keaktifan belajar karena mendorong
interaksi sosial dan kognitif menurut teori
konstruktivisme, memadukan kompetensi dan
kolaborasi untuk meningkatkan motivasi, memberi
pengalaman belajar yang menyenangkan dan aktif,
serta memberikan penguatan yang memperkuat
perilaku belajar aktif. Pada tahap pertama, guru
menjelaskan tujuan pembelajaran dan menyajikan
materi terkait kerajaan-kerajaan di Nusantara
sedangkan siswa mengamati dan memahami materi
yang diberikan oleh guru. Menurut Zahara et al.,
(2023) guru berperan sebagai fasilitator yang

membantu peserta didik dalam memahami
pembelajaran. Melalui materi yang didapatkan,
siswa dapat bereksplorasi lebih dalam untuk
mengasah kemampuannya dalam memahami materi.
Hal ini dapat menumbuhkan pemikiran kritis siswa
terhadap pelajaran yang telah disampaikan.

Pada tahap kedua yakni pembentukan
kelompok. Tahap ini, guru berperan untuk membagi
kelompok (tim) yang nantinya akan dilaksanakan
permainan melalui media wordwall sebagai media
pendukung proses pembelajaran. Setiap kelompok
dianjurkan untuk berdiskusi mengerjakan LKPD
dan diberikan kesempatan untuk mengajukan
pertanyaan. Hal ini sejalan dengan pendapat
Mustika et al., (2022) pembelajaran dengan metode
diskusi akan menumbuhkan keaktifan belajar siswa.
Dalam proses diskusi siswa akan terlibat aktivitas
tanya jawab dengan teman sejawat yang menjadikan
suasana pembelajaran menjadi aktif. Selain itu
proses diskusi dapat meningkatkan kemampuan
komunikasi dan kepercayaan diri siswa.

Tahap ketiga yakni permainan. Pada tahap ini,
guru berperan mengarahkan peserta didik
melakukan  permainan  menggunakan  media
wordwall untuk mengasah pengetahuan siswa pada
proses pembelajaran. Setiap kelompok memilih
perwakilan yang akan maju dan bergantian
memainkan permainan. Sejalan dengan pendapat
Yuliawati, (2019) yang menyatakan antusias belajar
siswa meningkat karena pembelajaran diselingi
dengan permainan. Hal ini selaras dengan konsep
pembelajaran  kolaboratif ~yang menekankan
interaksi sosial dalam membangun pemahaman
siswa.

Tahap keempat adalah turnamen. Pada tahap
ini siswa berpartisipasi dalam kompetisi akademik
berbasis permainan wordwall, dimana mereka
berkompetisi dengan anggota dari kelompok lain
yang memiliki tingkat pemahaman setara. Setiap
kelompok  melakukan  pertandingan  dengan
mengerjakan soal yang terdapat pada media
wordwall. Sejalan dengan pendapat Fadillah et al.,
(2024) pelaksanaan turnamen tidak hanya
meningkatkan keaktifan belajar siswa. Melalui
kompetisi yang sehat dapat mendorong motivasi
siswa untuk memahami materi lebih baik agar dapat
meraih skor tertinggi.

Tahap terakhir adalah pemberian penghargaan.
Pemberian penghargaan diberikan kepada kelompok
dengan skor tertinggi. Skor individu yang diperoleh
selama turnamen dikonversi menjadi skor kelompok
dan kelompok dengan nilai tertinggi akan diberikan
penghargaan sebagai apresiasi terhadap kerja sama
dan usaha mereka dalam belajar. Sejalan dengan
pendapat Miranti & Sanoto, (2023) yang
menyatakan bahwa pemberian penghargaan bagi
kelompok dengan skor tertinggi membuat siswa
antusias selama melaksanakan turnamen akademik.
Hal ini karena siswa merasa harus memenangkan
pertandingan dan dapat mengetahui sejauh mana
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pemahaman mereka terhadap materi yang
disampaikan.

Perbedaan tingkat keaktifan belajar siswa
dalam kategori tinggi sejalan dengan perubahan
yang diamati selama proses pembelajaran
menggunakan model Teams Games Tournament
dengan bantuan Wordwall . Berdasarkan observasi,
antusiasme siswa mengalami peningkatan, yang
terlihat dari inisiatif mereka dalam menyelesaikan
tugas tanpa perlu arahan terus-menerus dari guru,
keterlibatan aktif dalam menyampaikan ide atau
gagasan baru, partisipasi dalam mengajukan
pertanyaan terkait materi, serta kemandirian dalam
mencari informasi dari berbagai sumber.

Uji hipotesis yang kedua yakni menggunakan
statistik deskriptif untuk membuktikan apakah
terjadi  peningkatan keaktifan belajar selama
penelitian menggunakan model Teams Games
Tournament berbantuan wordwall atau tidak terjadi
peningkatan.  Uji  statistik  deskriptif  ini
menggunakan bantuan SPSS 20 yang dapat dilihat
pada tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Statistik Deskriptif
Peningkatan Keaktifan Belajar

Peningkatan Keaktifan Belajar

Mini | Maxim | Mean Std.
N | mum/| um Deviation

Pert 1 [21(35.71| 57.14 [46.9343]| 5.45186
Pert2 [21(57.14| 85.71 [69.3829] 6.83066
Pert3 [21(78.57(100.00 [87.9210| 6.63051
Valid N 71
(listwise)

Berdasarkan hasil statistik deskriptif pada tabel
3 tersebut, dapat dilihat bahwa rata-rata keaktifan
belajar peserta didik meningkat mulai dari
pertemuan 1 sampai pertemuan 3 yang diamati
melalui lembar observasi pertemuan 1 hingga
pertemuan 3. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan model Teams Games Tournament
berbantuan dapat meningkatkan keaktifan belajar
siswa kelas IV SD 4 Gulang.

Peneliti menganalisis menggunakan statistik
deskriptif yang menjabarkan peningkatan rata-rata
keaktifan  belajar siswa selama penelitian.
Berdasarkan hasil statistik deskriptif keaktifan
belajar siswa diperoleh data peningkatan nilai rata-
rata keaktifan belajar dari pertemuan I sampai
pertemuan III. Pada pertemuan I dapat dilihat bahwa
rata-rata sebesar 46,9 dengan kriteria keaktifan
rendah nilai minimalnya 35,7 dan nilai maksimalnya
57,1. Pertemuan II didapatkan rata-rata sebesar 69,3
dengan kriteria keaktifan sedang nilai minimalnya
57,1 dan nilai maksimumnya 85,7. Berdasarkan data
tersebut artinya secara rata-rata terjadi peningkatan
dari pertemuan I ke pertemuan II dengan persentase
sebesar 22,4%. Dilihat dari keseluruhan datanya,

data paling kecil pada pertemuan II sama dengan
data paling besar di pertemuan I yang artinya
keaktifan belajar seluruh siswa terjadi peningkatan.
Pada pertemuan I1I didapatkan rata-rata sebesar 87,9
dengan kriteria keaktifan tinggi, nilai minimalnya
78,5 dan nilai maksimalnya 100. Berdasarkan data
rata-rata pertemuan II dan III terjadi peningkatan
keaktifan belajar dengan persentase sebesar 18,6%.
Dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan
keaktifan belajar siswa setelah penerapan model
Teams Games Tournament berbantuan wordwall
pada setiap pertemuan.

Adapun data peningkatan keaktifan belajar per
indikator berdasarkan hasil observasi dari setiap
pertemuan dapat dilihat pada tabel 6 sebagai berikut:

Tabel 6. Peningkatan Keaktifan Belajar Per

Indikator
No Indikator Pert Pert Pert
1 2 3
1. | Keterlibatan
siswa dalam | g, 5| G0 | gy 6
menyelesaikan
tugas
2. | Ikut serta dalam
memecahkan 51,2 71,4 89,2
masalah
3. | Aktif bertanya 50 75,6 91,6
4. | Ikut serta
mencari 47,6 70,2 86,9
informasi
5. T'erhbz'lt dalam 0.8 69.1 $8.9
diskusi

6. | Melakukan
evaluasi diri
7. | Menerapkan
yang 41,6 64,2 83,3
diperolehnya

(Sumber: Data Peneliti, (2025))

42,8 70,3 84,5

Berdasarkan tabel 6 di atas, dapat dilihat
bahwa keaktifan belajar terdapat peningkatan pada
setiap indikator keaktifan selama pertemuan 1, 2,
dan 3. Pada indikator keterlibatan siswa dalam
menyelesaikan tugas dapat dilihat perolehan nilai
pada pertemuan 1 yaitu 52,3 dengan kriteria
keaktifan sedang. Pada pertemuan 2 didapatkan nilai
sebesar 67,8 kriteria sedang dan pada pertemuan 3
dengan nilai sebesar 91,6 kriteria tinggi.
Peningkatan dipengaruhi oleh pembelajaran sesuai
tahapan  penerapan model Teams  Games
Tournament dimana pada tahap pembentukan tim
siswa berpartisipasi aktif untuk menyelesaikan tugas
berupa LKPD yang diberikan serta bekerja secara
tim menggunakan media wordwall. Sejalan dengan
pendapat Nurlaila et al., (2024) siswa bertanggung
jawab dalam menyelesaikan tugas yang diberikan.
Siswa juga memiliki tanggung jawab dalam
pemahaman materi untuk dirinya sendiri dan untuk
kelompoknya.
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Pada indikator ikut serta dalam memecahkan
masalah Pertemuan 1 didapatkan nilai sebesar 51,2
dengan kriteria sedang kemudian pertemuan 2
didapatkan nilai sebesar 71,4 dengan kriteria sedang
dan pertemuan 3 didapatkan nilai sebesar 89,2
dengan kriteria tinggi. Dapat dilihat pada saat
penyajian materi siswa tidak hanya mendapatkan
materi tetapi juga masalah untuk dipecahkan.
Sejalan dengan pendapat Pramesti et al., (2023)
bahwa siswa yang terlibat aktif dalam pemecahan
masalah memiliki kemampuan yang lebih baik
dalam kegiatan di kelas. Partisipasi aktif siswa
dalam memecahkan masalah dapat meningkatkan
minat dan kemampuan belajar.

Indikator aktif bertanya pertemuan 1 sebesar
50 dengan kriteria sedang kemudian pertemuan 2
sebesar 72,4 dengan kriteria sedang dan pertemuan
3 sebesar 91,6 dengan kriteria tinggi. Hal ini
menunjukkan bahwa keaktifan belajar meningkat
setiap pertemuan. Dapat dilihat pada saat
pembelajaran menggunakan model 7GT berbantuan
wordwall pada tahap penyajian materi peserta didik
diberikan kesempatan untuk aktif mengajukan
pertanyaan terkait dengan materi yang belum
mereka pahami. Hal ini sejalan dengan Utami &
Rahmiati, (2024) bahwa Pembelajaran yang
mengintegrasikan permainan dan media interaktif
menciptakan suasana belajar yang lebih hidup serta
mendorong keaktifan siswa. Dengan pendekatan ini,
siswa dapat lebih mudah memahami materi yang
nantinya digunakan dalam tahap diskusi dan
turnamen.

Indikator ikut serta mencari informasi Pada
pertemuan 1 didapatkan nilai sebesar 47,6 kriteria
rendah kemudian pertemuan 2 sebesar 70,2 dengan
kriteria sedang dan pertemuan 3 sebesar 86,9 dengan
kriteria tinggi. Hal ini menunjukkan adanya
peningkatan keaktifan di setiap pertemuan, yang
terlihat saat tahap pertandingan, di mana peserta
didik berusaha bersaing untuk menjawab pertanyaan
baik demi kemenangan kelompok mereka. Sejalan
dengan Sahmar ef al., (2023) bahwa model
pembelajaran TGT dapat menumbuhkan keaktifan
belajar siswa karena pada umumnya siswa yang
antusias mengikuti permainan berkelompok.

Indikator kelima yakni terlibat diskusi
kelompok pada pertemuan 1 sebesar 42,8 dengan
kriteria rendah kemudian pertemuan 2 sebesar 69,1
kriteria sedang dan pertemuan 3 sebesar 88,9 kriteria
tinggi. Hal tersebut menunjukkan bahwa terdapat
peningkatan keaktifan setiap pertemuan yang dapat
dilihat pada saat pembelajaran menggunakan model
TGT pada tahap pembentukan tim dimana peserta
didik dibentuk menjadi melakukan permainan
edukatif menggunakan media wordwall. Sejalan
dengan Mustanfidah & Nalim, (2024) bahwa
pembentukan kelompok dapat meningkatkan minat
belajar dengan perasaan senang untuk bersaing
dengan kelompok lain.

Indikator keenam yakni melakukan
evaluasi diri pada pertemuan 1 sebesar 42,8 dengan
kriteria rendah kemudian pertemuan 2 sebesar 70,3
kriteria sedang dan pada pertemuan 3 sebesar 84,5
dengan kriteria tinggi. Peningkatan keaktifan siswa
dalam melakukan evaluasi diri dapat dilihat pada
saat tahap permainan (games) berlangsung karena
dalam interaksi selama permainan mereka bisa
mengidentifikasi sejauh mana mereka memahami
materi serta menerima umpan balik dari teman
sekelompok. Hal tersebut ditegaskan lagi dalam
penelitian yang dilakukan oleh Dzulkhairani ef al.,
(2024) melalui penerapan model Teams Games
Tournament menuntut siswa untuk mampu
melakukan evaluasi diri terhadap hasil pekerjaannya
dan hasil pekerjaan kelompoknya.

Indikator ketujuh yakni menerapkan apa yang
diperoleh pada pertemuan 1 didapatkan 41,6 dengan
kriteria rendah kemudian pertemuan 2 sebesar 64,2
dengan kriteria sedang dan pertemuan 3 sebesar 83,3
dengan kriteria tinggi. Hal tersebut menunjukkan
bahwa terdapat peningkatan keaktifan belajar pada
setiap pertemuan. Dapat dilihat pada pembelajaran
saat memasuki tahap pemberian penghargaan. Saat
guru memberikan penghargaan kepada kelompok
yang menang, siswa diberi kesempatan untuk
menerapkan apa yang mereka peroleh baik itu dalam
diskusi maupun ada saat turnamen. Sejalan dengan
pendapat dari Hidayatullah et al., (2023) bahwa
penghargaan mendorong siswa untuk
mempertahankan atau meningkatkan usaha mereka
dalam belajar sehingga keaktifan terus meningkat.

Peningkatan keaktifan belajar siswa dapat
didorong melalui penggunaan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
yang berbantuan media Wordwall. Model Teams
Games Tournament mendorong siswa untuk bekerja
sama dalam kelompok dan berkompetisi secara
sehat, sehingga mereka lebih termotivasi untuk
memahami materi yang dipelajari (Buhari, 2023).
Dengan adanya Wordwall sebagai media
pembelajaran, aktivitas belajar menjadi lebih
interaktif dan menyenangkan karena siswa dapat
berlatih soal dalam bentuk permainan edukatif
seperti  kuis, teka-teki silang, atau roda
keberuntungan.

Selain itu, penggunaan Wordwall dalam model
pembelajaran  kooperatif tipe Teams Games
Tournament dapat meningkatkan partisipasi siswa
dalam proses pembelajaran. Menurut Pamungkas et
al., (2021) wordwall memungkinkan siswa
mengakses materi dengan cara yang lebih menarik
dibandingkan dengan metode konvensional. Ketika
siswa bermain dan berkompetisi dalam peraturan
model Teams Games Tournament, mereka terdorong
untuk lebih aktif dalam berdiskusi, bertanya, dan
menjawab pertanyaan yang diberikan. Hal ini
menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis dan
mendukung pemahaman konsep secara lebih
mendalam.
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Kombinasi antara model Teams Games
Tournament dan media Wordwall juga dapat
meningkatkan keterampilan sosial serta rasa percaya
diri siswa. Dalam kelompok Teams Games
Tournament, siswa belajar untuk bekerja sama,
saling membantu, dan menghargai pendapat teman.
Sementara itu, Wordwall memberikan pengalaman
belajar yang lebih variatif, sehingga siswa merasa
lebih percaya diri dalam mengerjakan tugas dan
menghadapi evaluasi (Andono, 2024). Dengan
demikian, penerapan model Teams Games
Tournament berbantuan Wordwall tidak hanya
meningkatkan  keaktifan belajar tetapi juga
membantu  siswa  dalam = mengembangkan
keterampilan akademik dan sosial secara seimbang.
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PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan  hasil penelitian  diatas  dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh positif dari
penerapan model feams games tournament
berbantuan wordwall terhadap keaktifan belajar
siswa kelas IV SD 4 Gulang pada materi kerajaan-
kerajaan di nusantara. Hal ini dibuktikan dari hasil
Uji Paired Sample T-test yang memperoleh hasil
nilai sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05, dengan dasar
pengambilan keputusan jika sig. (2-tailed) < 0,05,
maka disimpulkan terdapat perbedaan signifikan
antara hasil pretest dan posttest. Selain itu, rata-rata
keaktifan belajar siswa juga meningkat setiap
pertemuan yang dapat dilihat pada hasil Uji statistik
deskriptif. Oleh karena itu, dapat dikatakan terdapat
pengaruh yang positif dan signifikan pada penerapan
model teams games tournament berbantuan
wordwall.

Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan,
dengan menerapkan model Teams Games

Tournament  berbantuan  wordwall  terhadap

keaktifan belajar siswa kelas IV SD 4 Gulang, maka
peneliti menyarankan beberapa hal yang perlu
diperhatikan diantaranya adalah:

1. Bagi guru yang akan menerapkan model
pembelajaran Teams Games Tournament dan
media wordwall, perlu diperhatikan kesiapan
siswa dalam menerima pembelajaran. Media

yang digunakan harus disosialisasikan dengan
baik kepada siswa agar mereka benar benar

memahami dalam pemanfaatan media dengan
baik.

2. Bagi peneliti selanjutnya yang akan meneliti
keaktifan siswa, agar melaksanakan penelitian
dengan menggunakan media dan model
pembelajaran yang berbeda agar terdapat

keterbaruan penelitian yang akan
dilaksanakan.
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