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Abstrak

Penggunaan media pembelajaran yang tepat akan membuat pembelajaran menjadi menarik
dan tidak monoton sehingga akan meningkatkan motivasi belajar siswa. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui efektivitas pembelajaran menggunakan model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Wordwall terhadap motivasi belajar IPAS
siswa. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV-A SD Al Islam 1 Surakarta sebanyak 19
siswa. Metode yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan
pengumpulan data melalui observasi, wawancara dan angket motivasi belajar. Hasil
penelitian menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar siswa pada tiap siklus. Pada
Pra-siklus persentase motivasi belajar mencapai 61,3 %. Setelah mengimplementasikan model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantun Wordwall pada siklus I, motivasi
belajar siswa menjadi 73%. Kemudian pada siklus I meningkat menjadi 80,1%. Maka, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan Wordwall dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV-A SD I Al-Islam
Surakarta pada mata pelajaran IPAS.

Kata Kunci : Motivasi, Penelitian Tindakan Kelas (PTK), Teams Games Tournament, Wordwall

Abstract

Using appropriate learning media will make learning interesting and not monotonous, thereby
increasing students' learning motivation. This research aims to determine the effectiveness of learning
using the Teams Games Tournament (TGT) learning model assisted by Wordwall media on students'
science learning motivation. The subjects of this research were 19 students in class IV-A of SD Al Islam
1 Surakarta. The method used is Classroom Action Research (PTK) with data collection through
observation, interviews and learning motivation questionnaires. The research results showed an
increase in student learning motivation in each cycle. In the pre-cycle, the percentage of learning
motivation reached 61.3%. After implementing the Teams Games Tournament (TGT) learning model
assisted by Wordwall in cycle I, student learning motivation increased to 73%. Then in cycle 1I it
increased to 80.1%. So, it can be concluded that the use of the Teams Games Tournament (TGT)
learning model assisted by Wordwall can increase the learning motivation of class IV-A students at SD
I Al-Islam Surakarta in the science subject.
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PENDAHULUAN

Motivasi belajar memegang peran penting bagi keberhasilan peserta didik dalam
memahami materi. Menurut Djamarah, motivasi merupakan suatu rangsangan yang
mengubah energi menjadi bentuk aktivitas nyata untuk mencapai suatu tujuan (Riadnya
et al., 2021). Pada pendidikan, motivasi belajar sangat dibutuhkan peserta didik untuk
mencapai hasil belajar yang optimal. Terdapat dua jenis motivasi belajar yaitu motivasi yang
berasal dari dalam diri maupun motivasi yang berasal dari lingkungan sekitar (Asiva,
2015). Kedua faktor tersebut berpengaruh untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik,
khususnya bagi keberhasilan proses pembelajaran di sekolah dasar.

Pada usia sekolah dasar, peserta didik cenderung memiliki rasa ingin tahu yang tinggi
dan memerlukan pendekatan pembelajaran yang mampu menjaga motivasi mereka untuk
terus belajar (Abarca, 2021). Hal ini menjadi semakin penting dalam mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) yang merupakan salah satu mata pelajaran non-eksak
di sekolah dasar. Dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial tidak hanya
menuntut pemahaman konseptual, tetapi juga mendorong peserta didik untuk memahami
makhluk yang hidup dan benda yang mati di alam semesta ini, juga interaksi di antara mereka
(Kemdikbud, 2022). Peserta didik diajarkan untuk menggunakan pendekatan ilmiah,
menerapkan konsep sains, serta mengembangkan keterampilan dalam mengambil
keputusan secara tepat untuk meningkatkan kualitas hidup yang lebih baik (Suhelayanti et
al., 2023). Fungsi mata pelajaran IPAS adalah untuk membekali peserta didik dengan
kemampuan dalam memecahkan masalah kehidupan nyata di abad ke-21 yang
berhubungan dengan fenomena alam dan sosial di sekitarnya. Oleh karena itu, motivasi
belajar menjadi faktor yang penting dalam mewujudkan peserta didik untuk dapat mengikuti
pembelajaran IPAS dengan antusias dan memperoleh pemahaman yang mendalam.

Namun dalam kenyataannya, masih banyak peserta didik yang menghadapi kendala
dalam mempelajari IPAS. IPAS dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit bagi peserta didik
dikarenakan cakupan materinya yang luas serta peserta didik dituntut untuk memahami
semuanya (Alfatonah et al., 2023). Hal tersebut menyebabkan peserta didik merasa terbebani
sehingga tidak semangat dalam mengikuti pembelajaran IPAS, merasa jenuh, serta motivasi
belajar peserta didik menjadi rendah. Banyak peserta didik yang kurang berpartisipasi aktif
dalam diskusi kelas ketika guru menerangkan sesuatu atau dalam kegiatan pembelajaran
ketika menjawab pertanyaan guru. Kurangnya motivasi ini juga berdampak pada
kemampuan mereka untuk memahami materi, terutama yang memerlukan pemikiran logis.
Akibatnya, prestasi akademik peserta didik dalam mata pelajaran IPAS cenderung kurang
optimal.

Disamping itu, rendahnya motivasi belajar peserta didik dapat juga disebabkan oleh
kurangnya keberagaman model pembelajaran yang digunakan. Metode pembelajaran yang
monoton tanpa melibatkan peserta didik secara aktif sering kali membuat pembelajaran terasa
membosankan. Akibatnya, siswa menjadi kurang termotivasi untuk berpartisipasi dalam
proses pembelajaran. Faktanya, variasi model pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan dapat menjadi cara yang efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa dan
mendorong partisipasi aktif mereka (Nining & Hidayati, 2018).

Upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan rendahnya motivasi
belajar siswa adalah dengan memanfaatkan berbagai model pembelajaran yang dapat
diterapkan di kelas. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, guru dapat menerapkan model
pembelajaran kooperatif (Tran, 2019). Ada beberapa macam model pembelajaran kooperatif,
salah satunya adalah Teams Game Tournament (TGT). Penerapan model pembelajaran
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kooperatif Teams Games Tournament (IGT) mengubah dinamika pembelajaran dari berpusat
pada guru menjadi berpusat pada siswa. Model ini berkembang menjadi bentuk pembelajaran
yang berorientasi pada siswa, dimana keterlibatan aktif, interaksi antar siswa, dan
pembelajaran kolaboratif menjadi fokus utama. Pendekatan ini mendorong aktivitas siswa,
menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan menarik bagi siswa (Christidamayani
& Kiristanto, 2020). Sehingga, melalui model pembelajaran tersebut menjadikan siswa
termotivasi dan bersemangat ketika belajar, karena model tersebut tergolong model yang
santai namun serius, sehingga siswa merasa nyaman ketika mengikuti pembelajaran IPAS.

Pembelajaran yang menarik perlu didukung dengan teknologi digital dalam
prosesnya. Hal ini merupakan proses agar pembelajaran dapat menyesuaikan dengan
perkembangan zaman. Media teknologi sangat perlu diterapkan dalam pembelajaran untuk
meningkatkan kualitas pendidikan di era digital. Pembelajaran dengan menggunakan
teknologi lebih dipersonalisasi, yaitu materi pembelajaran yang disampaikan kepada siswa
akan disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan siswa (Masruroh et al., 2023). Teknologi
juga memungkinkan efisiensi dalam penilaian dan umpan balik kepada siswa dengan lebih
baik, cepat dan akurat. Pemanfaatan teknologi sangat penting untuk mempersiapkan
kebutuhan siswa di masa depan yang serba digital. Disaat ini banyak media digital yang telah
dikaji dapat meningkatkan motivasi, minat belajar siswa diantaranya e-komik, wordwall,
Games berbasis aplikasi, vidio pembelajaran, media manipulatif, AR dan lainnya (Rufa & Rita,
2023).

Pada penelitian tindakan kelas yang bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar
siswa, penggunaan media teknologi yang dipilih yaitu yang belum banyak digunakan oleh
guru di SD Al Islam 1 Surakarta, yaitu media Wordwall. Penggunaan media Wordwall
bertujuan supaya proses pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga mampu membangun
antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran. Aplikasi Wordwall adalah aplikasi digital
berbasis web yang dapat membantu guru dalam membangun pengalaman pendidikan
siswanya dan menyediakan sumber daya pendidikan yang menarik dan interaktif (Nenohai
et al., 2021). Penelitian dari Afidah & Subekti, (2024) terkait dengan penerapan teknologi
digital seperti game edukasi digital seperti Wordwall pada proses pembelajaran dapat
menambah semangat sehingga mampu meningkatkan hasil belajar siswa.

Manfaat dari kemajuan teknologi bagi dunia pendidikan adalah kemampuannya
untuk mengubah cara penyajiannya pada proses pembelajaran. Pembelajaran yang dulunya
menekankan dalam penyampaian materi berpusat pada guru, kini telah mengalami
transformasi. Saat ini, banyak dijumpai terobosan dalam memanfaatkan teknologi, salah
satunya dengan aplikasi Wordwall. Tujuan dari penggunaan Wordwall sendiri adalah agar
proses pembelajaran di kelas tidak monoton sehingga mampu membangun antusias peserta
didik dalam mempelajari materi (Ni'mah et al., 2024). Dengan memanfaatkan media ini,
diharapkan akan menciptakan sebuah suasana yang menarik karena mengkolaborasikan
model Teams Games Tournament (TGT) dengan aplikasi Wordwall yang menyenangkan dan
tidak terkesan kaku. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta
didik kelas IV di SD Al-Islam 1 Surakarta tahun ajaran 2024/2025 pada mata pelajaran IPAS
dengan menggunakan model Tour Game Tournament (TGT) berbantuan media Wordwall.

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dapat diartikan sebagai suatu proses penyelidikan ilmiah
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dalam bentuk refleksi diri yang melibatkan guru dalam situasi pendidikan tertentu dengan
tujuan memperbaiki pemahaman dan keadilan tentang situasi atau praktik pendidikan,
memahami tentang praktik yang dilakukan, dan situasi-situasi di mana praktik itu
dilaksanakan (Arifin, 2012). Subyek penelitian berjumlah 19 orang siswa kelas 4A SD Al Islam
1 Surakarta pada Tahun Ajar 2024/2025. Objek penelitian ini adalah aktivitas pembelajaran
dan perkembangan motivasi belajar siswa menggunakan pembelajaran Teams Games
Tournament (IGT) yang terintegrasi dengan media teknologi Wordwall. Penelitian tindakan
kelas ini dilakukan oleh peneliti dengan tujuan meningkatkan motivasi belajar siswa kelas 4A
SD Al Islam 1 Surakarta pada mata pelajaran IPAS.

Desain dalam penelitian ini mengadopsi dari desain penelitian tindakan yang
dikemukakan oleh Kemmis dan Mc Taggart bahwa penelitian tindakan terdiri dari empat
langkah yang merupakan satu siklus atau putaran yaitu: perencanaan, tindakan, pengamatan,
dan refleksi. Pelaksanaan tindakan ini dilaksanakan selama dua siklus yaitu siklus I dan siklus
ke II. Pada siklus I dilaksanakan kegiatan pembelajaran sebanyak satu kali pertemuan dan
pada siklus II dilaksanakan kegiatan pembelajaran sebanyak satu kali pertemuan. Hasil
refleksi I digunakan sebagai acuan dalam menentukan perbaikan tindakan pada siklus IL
Sedangkan hasil refleksi II nantinya digunakan sebagai acuan untuk rencana tindak lanjut
pembelajaran selanjutnya. Pelaku tindakan dalam penelitian ini adalah peneliti sendiri serta
kerjasama dengan guru kelas.

MODEL PENELITIAN TINDAKAN KELAS

Perencanamn ¢

Refleks: ) SIKLUS ) Pelaksanaan
Pengamatan

Perencanaan | =

Reflebsi | SIKLUS 1) Pelaksanaan

Peogamatan
?

Gambar 1 Siklus Penelitian Tindakan Kelas
Sumber : Kemmis dan Mc Taggart (1998)

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian tindakan kelas ini adalah
wawancara dan angket. Metode wawancara digunakan untuk mendapatkan informasi yang
bersumber dari guru kelas mengenai bagaimana motivasi belajar siswa pada proses
pembelajaran yang berlangsung khususnya pada mata pelajaran IPAS sebelum terlaksananya
penelitian. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan wawancara terstruktur. Wawancara
terstruktur adalah wawancara yang pewawancaranya menetapkan sendiri masalah dan
pertanyaan-pertanyaan yang akan diajukan (Alijoyo et al., 2021). Sedangkan metode angket
bertujuan untuk mendapatkan jawaban dan tanggapan yang bersumber dari peserta didik
mengenai bagaimana proses pembelajaran yang dilakukan pada saat pra siklus, siklus 1, dan
siklus 2. Teknik analisis data kuantitatif untuk mengukur skala motivasi belajar siswa, dengan
memberikan kuesioner yang berisi 20 butir pernyataan dengan menggunakan Skala
Likert yang mempunyai 4 pilihan yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S),Tidak Setuju (TS),
Sangat Tidak Setuju (STS) dan terdiri atas 7 indikator, yaitu (1) kuatnya kemauan untuk
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berbuat, (2) Jumlah waktu yang disediakan untuk belajar, (3) Kerelaan meninggalkan
kewajiban atau tugas yang lain, (4) ketekunan dalam mengerjakan tugas, (5) ulet dalam
menghadapi kesulitan (6) menunjukkan minat terhadap bermacam-macam masalah orang
dewasa, (7) lebih senang bekerja mandiri.

Jumlah skor

Proses nilai rata-rata (NR) = x 100 %

Skor Maksimum

Kriteria keberhasilan tindakan ini akan dilihat dari indikator proses motivasi belajar.
Indikator proses yang ditetapkan dalam penelitian ini adalah jika motivasi belajar siswa
terhadap materi mencapai 75%. Untuk memudahkan dalam mencari keberhasilan tindakan,
sebagaimana yang dikatakan E. Mulyasa bahwa : Kualitas pembelajaran di dapat dari segi
proses dan segi hasil. Dari segi proses pembelajaran diketahui berhasil dan berkualitas apabila
seluruhnya atau setidak-tidaknya sebagian besar 75% siswa terlibat secara aktif baik secara
fisik, mental maupun sosial dalam proses pembelajaran. di samping itu menunjukkan
kegairahan belajar yang tinggi, semangat yang besar dan percaya diri. Sedangkan dari segi
hasil, proses pembelajaran dikatakan berhasil apabila terjadi perubahan tingkah laku yang
positif pada diri siswa seluruhnya atau sekurang-kurangnya 75% (Mulyasa, 2003). Dalam
penerapannya, jika kriteria ketuntasan pada siklus pertama belum mencapai target yang telah
ditentukan maka akan dilaksanakan siklus kedua dan begitu juga dengan seterusnya sampai
ketuntasan yang diharapkan benar-benar tercapai.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap awal dalam menerapkan model Teams Games Tournament (TGT) dengan
berbantuan media Wordwall untuk meningkatkan motivasi belajar siswa adalah tahap pra-
siklus. Pada tahap pra-siklus peneliti menemukan masih banyak siswa yang motivasi
belajarnya masih kurang. Siswa cenderung tidak fokus saat proses pembelajaran berlangsung
dan memilih menyibukkan diri dengan kegiatan lain atau bahkan mengobrol dengan siswa
yang lain. Berdasarkan data pengisian angket motivasi belajar tahap pra-siklus menunjukkan
bahawa motivasi belajar siswa hanya sebesar 61,3%.

Kemudian pada tahapan pelaksannaan tindakan kelas dilakukan dengan
mengimplementasikan pelaksanaan kegiatan pembelajaran menggunakan model Teams
Games Tournament (TGT) dengan media digital berupa Wordwall. Pengumpulan data ini dapat
dianalisis menggunakan pedoman kriteria seperti yang terlihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Tingkat Motivasi Belajar
<20,0% Motivasi Sangat Rendah
21,0-40,0% Motivasi Rendah
41,0-60,0% Motivasi Cukup
61,0-80,0% Motivasi Tinggi
81,0-1009% Motivasi Sangat Tinggi

Ul s N e

Berdasarkan hasil pengamatan langsung terhadap pelaksanaan pembelajaran,
terdapat peningkatan yang signifikan dalam motivasi belajar peserta didik. Penelitian ini
menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa kelas IV-A SD Al Islam 1 Surakarta termasuk
dalam kategori tinggi. Pada pra-siklus, rata-rata motivasi belajar siswa tercatat sebesar 61,3%,
pada siklus 1 menunjukkan adanya peningkatan sebesar 71%. Peningkatan ini terjadi setelah
dilakukan refleksi dan perbaikan tindakan pada siklus I melalui penerapan model
pembelajaran Teams Game Tournament (TGT), yang terdiri dari lima langkah, dimulai
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dengan tahap penyajian kelas dan diakhiri dengan pemberian penghargaan kepada
kelompok. Masalah yang diberikan dalam pembelajaran terkait dengan kehidupan nyata
peserta didik. Pada langkah keempat TGT, yaitu tahap pertandingan (tournament), media
Wordwall digunakan untuk meningkatkan motivasi peserta didik serta membantu mereka
dalam mengumpulkan informasi untuk memecahkan masalah. Tahapan pertandingan ini
dilakukan dengan membagi peserta didik menjadi 3 kelompok lalu peserta didik menjawab
pertanyaan secara bergantian. Kelompok dengan perolehan skor tertinggi menjadi pemenang
dalam pertandingan ini, kemudian kelompok tersebut diberikan apresiasi.

Pada siklus 2, terjadi peningkatan motivasi belajar peserta didik yang mencapai 80,1%.
Peningkatan ini terjadi setelah dilakukan refleksi dan perbaikan tindakan pada siklus I dengan
menerapkan model pembelajaran Teams Game Tournament (TGT), yang terdiri dari lima
langkah, dimulai dengan tahap penyajian kelas dan diakhiri dengan pemberian penghargaan
kepada kelompok. Pada langkah keempat TGT, yaitu tahap pertandingan (fournament),
dimana peserta didik dibagi menjadi 3 kelompok lalu secara bergantian menjawab kuis yang
telah disediakan dengan cara mengangkat tangan. Kelompok yang menjawab pertanyaan
dengan perolehan skor tertinggi menjadi pemenang dalam pertandingan ini dan diberi
apresiasi. Media Wordwall digunakan untuk memotivasi peserta didik dan mendukung
mereka dalam mengumpulkan informasi untuk pemecahan masalah. Media Wordwall yang
digunakan berupa kuis yang mengharuskan peserta didik menjawab pertanyaan.
Berdasarkan hasil penelitian, setiap siklus menunjukkan peningkatan motivasi belajar peserta
didik yang tergolong tinggi.

Motivasi Belajar Peserta Didik
100

Pra Sikius Siklus 1 Siklus 2

Gambar 2. Peningkatan Motivasi Belajar Peserta Didik

Berdasarkan data yang terlihat pada Gambar 2., maka dapat disimpulkan bahwa
terdapat peningkatan motivasi belajar peserta didik dari pra siklus hingga siklus 2 pada setiap
indikator yang diamati. Hal tersebut dapat dilihat dari peningkatan persentase motivasi
belajar pada masing-masing indikator, seperti kuatnya kemauan untuk berbuat, jumlah waktu
yang disediakan untuk belajar, kerelaan meninggalkan kewajiban lain, ketekunan dalam
mengerjakan tugas, keuletan dalam menghadapi kesulitan, minat terhadap berbagai
permasalahan, hingga kesenangan dalam bekerja mandiri. Peningkatan ini menunjukkan
bahwa penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media
Wordwall memberikan pengaruh positif terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata
pelajaran IPAS.

Indikator motivasi pertama yaitu kuatnya kemauan untuk berbuat menunjukkan rata-
rata perolehan sebesar 70,1% dengan kategori motivasi tinggi. Sementara itu, indikator
motivasi kedua (jumlah waktu yang disediakan untuk belajar) menunjukkan rata-rata
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perolehan 76,7% dengan kategori motivasi tinggi. Indikator motivasi ketiga yaitu kerelaan
meninggalkan kewajiban atau tugas yang lain menunjukkan rata-rata perolehan motivasi
peserta didik sebesar 68,8 dengan kategori motivasi tinggi.

Indikator motivasi keempat (ketekunan dalam mengerjakan tugas) menunjukkan rata-
rata perolehan motivasi peserta didik sebesar 67,7%, dengan keterangan motivasi tinggi.
Indikator motivasi kelima yaitu ulet dalam menghadapi kesulitan menunjukkan motivasi
peserta didik dengan rata-rata perolehan sebesar 76%, masuk dalam kategori 4 dengan
keterangan motivasi tinggi. Indikator motivasi keenam (menunjukkan minat terhadap
bermacam-macam masalah orang dewasa) menunjukkan perolehan rata-rata motivasi peserta
didikk sebesar 72% dengan kategoti motivasi tinggi. Sedangkan indikator motivasi ketujuh
yaitu lebih senang bekerja mandiri menunjukkan motivasi peserta didik dengan rata-rata
perolehan 75,3%, masuk dalam kategori 4 dengan kategori motivasi tinggi. Hasil analisis juga
mengungkapkan bahwa penerapan model pembelajaran Teams Game Tournament (TGT)
dengan media Wordwall memiliki pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan motivasi
belajar peserta didik kelas IVA SD 1 Al-Islam Surakarta, khususnya pada mata pelajaran IPAS,
yang dapat dilihat pada Gambar 3.

Indikator

78.00%
76.00%
74.00%
72.00%
70.00%
68.00%
66.00%
64.00%
62.00%

Indikator 1 Indikator 2 Indikator 3 Indikator 4 Indikator S Indikator 6 Indikator 7

o Indikator

Gambear 3. Diagram Batang Hasil Rata-Rata Motivasi Belajar Setiap Indikator

Motivasi belajar yang tinggi pada peserta didik kelas IVA sejalan dengan penelitian
yang pernah dilakukan oleh Kompri Prastiwi & Halidjah (2024), yang menyatakan bahwa
motivasi merupakan perubahan energi dalam diri seseorang yang ditandai dengan
munculnya afektif (perasaan) dan reaksi untuk mencapai suatu tujuan. Motivasi dalam proses
belajar tidak hanya memberikan arah yang benar bagi kegiatan belajar, tetapi lebih dari itu,
motivasi juga memberikan pertimbangan-pertimbangan positif dalam kegiatan belajar. Hasil
analisis menunjukkan bahwa motivasi belajar peserta didik kelas IVA berada pada kategori
tinggi, yang mendorong mereka untuk aktif berpartisipasi dan berusaha meraih prestasi. Hal
ini karena usaha yang dilakukan seseorang harus didorong oleh keinginan untuk mencapai
suatu tujuan, serta mengarahkan tindakannya ke arah yang diinginkannya. Dengan demikian,
peserta didik dapat memilih tindakan yang akan dilakukannya, memastikan bahwa setiap
langkah yang diambil dapat bermanfaat bagi tujuan yang hendak diraih.

PEMBAHASAN
Penelitian tindakan kelas ini bertujuan untuk membuat proses pembelajaran menjadi

lebih menarik dan interaktif sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Rendahnya
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motivasi belajar siswa kelas IV-A menjadi permasalahan dalam penelitian ini. Data tersebut
diperoleh dari hasil wawancara dengan guru kelas IV-A SD 1 Al-Islam Surakarta, dimana
beberapa siswa kurang antusias saat mengikuti pembelajaran di kelas. Sehingga peneliti
memberikan solusi dengan menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan Wordwall.

Penggunaan media Wordwall dalam model Teams Games Tournament (TGT) sangat
membantu untuk menyajikan materi pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif,
sehingga siswa tidak bosan dan dapat memahami konsep materi dengan lebih mudah. Hal ini
sejalan dengan prinsip yang disampaikan oleh Sukarno & Salamah, (2019) mengenai strategi
yang tepat untuk menjaga perhatian siswa di kelas, antara lain dengan menggunakan metode
penyampaian pembelajaran yang bervariasi, menggunakan media yang tepat, berkaitan
dengan kejadian nyata, dan melibatkan siswa untuk bertanya. Menurut penelitian terdahulu
Rahmatussolihah et al., (2024) penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan Wordwall dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Meningkatkan hasil belajar
(Ni'mah et al., 2024) Dan meningkatkan pemahaman peserta didik terkait materi
pembelajaran (Wayan et al., 2023).

Dalam penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan
Wordwall dalam pembelajaran IPAS yang diterapkan di kelas IV-A SD Al Islam 1 Surakarta
menunjukkan hasil yang signifikan terhadap motivasi belajar siswa, khususnya pada mata
Pelajaran IPAS. Pada pra siklus rata-rata motivasi sebesar 61,3%. Pada siklus pertama
menunjukkan terjadinya peningkatan motivasi belajar siswa yaitu 73%. Pada siklus kedua
menunjukkan peningkatan yaitu 80,1%. Dari proses pembelajaran yang berlangsung dapat
disimpulkan bahwa motivasi siswa secara keseluruhan mengalami peningkatan. Interaksi
yang diciptakan melalaui permainan Wordwall juga dapat membantu memperkuat ingatan
siswa terkait materi yang telah diajarkan, karena mereka ikut terlibat aktif dalam proses
pembelajaran (Sobandi, 2019). Secara keseluruhan, hasil Penelitian Tindakan Kelas penerapan
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Wordwall mampu
meningkatkan motivas belajar siswa kelas IV-A SD Al Islam 1 Surakarta khususnya pada mata
pelajaran IPAS

SIMPULAN DAN SARAN

Selama pembelajaran menggunakan model Teams Games Tournament (TGT), peserta
didik menjadilebih mandiri dalam menjawab permasalahan melalui kegiatan kerja kelompok.
Peserta didik juga menunjukkan rasa senang saat belajar. Pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) yang dipadukan dengan media Wordwall dapat menarik minat peserta
didik dalam memecahkan masalah sambil bermain. Wordwall memberikan tampilan yang
bervariasi, sehingga siswa tidak mudah bosan dengan penerapan model Teams Games
Tournament (TGT). Selain itu, hasil angket motivasi belajar siswa yang telah diuraikan di atas
menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa kelas IV-A berkategori “tinggi” dengan rata-rata
sebesar 73% pada siklus pertama dan naik menjadi 80,1% pada siklus kedua. Berdasarkan
hasil dan pembahasan yang telah diuraikan sebelumnya, maka dapat disimpulkan dari
penelitian ini bahwa motivasi belajar siswa kelas IV-A SD Al Islam 1 Surakarta tahun pelajaran
2023/2024 setelah diberikan perlakuan mengalami peningkatan. Namun penelitian ini
mempunyai beberapa keterbatasan, diantaranya tujuan penelitian ini hanya untuk
mengetahui keefektifan pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan bantuan media
Worldwall. Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya diharapkan dapat
mengembangkan penelitian ini seperti mencoba membandingkan model pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) berbantuan media Worldwall dengan model pembelajaran lainnya.
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