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ABSTRAK 

Akhlis Tamami, Iqbal. 2026. “Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran 

Kooperatif Tipe Teams Games Tournament Berbantuan Game Wordwall untuk 

meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPAS Kelas V SDN 

Tambahrejo 02”. Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. 

FTIK UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbing Hafizah Ghany 

Hayudinna, M.Pd. 

Kata Kunci: Teams Games Tournament (TGT), Wordwall, Hasil Belajar, IPAS 

Pembelajaran IPAS di sekolah dasar masih didominasi metode konvensional 

sehingga keterlibatan siswa, motivasi belajar, dan pemahaman konsep belum 

optimal yang berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa. Model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan game Wordwall menjadi 

salah satu alternatif pembelajaran yang dapat meningkatkan keaktifan dan hasil 

belajar siswa melalui kegiatan belajar yang interaktif, kolaboratif, dan 

menyenangkan. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini meliputi: bagaimana hasil belajar 

siswa pada mata pelajaran IPAS sebelum dan sesudah diterapkan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan game 

Wordwall, serta bagaimana pengaruh penerapan model tersebut terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa kelas V SDN Tambahrejo 02. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui perubahan hasil belajar siswa dan pengaruh model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan game 

Wordwall terhadap peningkatan hasil belajar siswa. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

eksperimen dan desain One Group Pretest-Posttest Design. Teknik pengumpulan 

data menggunakan tes dan observasi. Instrumen penelitian berupa soal pretest dan 

posttest yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Data dianalisis menggunakan 

uji normalitas dan uji paired sample t-test dengan bantuan IBM SPSS Statistics. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa setelah diterapkannya model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan game 

Wordwall, hasil belajar siswa mengalami peningkatan dibandingkan sebelum 

perlakuan diberikan. Hal ini terlihat dari peningkatan nilai rata-rata siswa, sebelum 

perlakuan diberikan nilai rata-rata hasil belajar siswa sebesar 68, dan setelah 

perlakuan diberikan nilai rata-rata siswa menjadi 77. Berdasarkan hasil uji hipotesis 

diperoleh thitung = -10,954 dan ttabel = 2,120 dan nilai signifikansi kurang dari 0,05 

sehingga H₀ ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian, penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan game 

Wordwall berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran IPAS kelas V SDN Tambahrejo 02. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan aspek fundamental dalam menunjang 

keberlangsungan dan kemajuan kehidupan suatu bangsa. Keberadaan 

pendidikan mampu mendorong perubahan kondisi masyarakat ke arah yang 

lebih baik. Tanpa sistem pendidikan yang memadai, kualitas suatu negara 

berpotensi mengalami kemunduran dalam berbagai sektor pembangunan. Oleh 

sebab itu, pemerintah Indonesia memiliki tanggung jawab besar untuk 

memberikan perhatian serius terhadap penyelenggaraan pendidikan. 

Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003, pendidikan diartikan 

sebagai upaya yang dilakukan secara sadar dan terencana guna menciptakan 

proses serta suasana pembelajaran yang memungkinkan peserta didik 

mengembangkan potensi dirinya secara optimal, sehingga terbentuk kekuatan 

spiritual, kemampuan pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, dan 

keterampilan yang dibutuhkan untuk berperan aktif dalam kehidupan 

bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Pendidikan juga dapat dipahami 

sebagai suatu proses interaksi edukatif antara pendidik dan peserta didik yang 

berlangsung dalam lingkungan tertentu untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Selain itu, pendidikan merupakan proses transfer pengetahuan, nilai, sikap, dan 

perilaku dari guru kepada peserta didik yang umumnya dilaksanakan dalam 

institusi pendidikan formal. Pelaksanaan pembelajaran disesuaikan dengan 

kurikulum yang berlaku di Indonesia. Kualitas pembelajaran dapat tercermin 
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dari suasana kelas yang kondusif serta pola interaksi yang terbangun antara 

guru dan peserta didik (Nurdalia, 2024). 

Guru berperan penting untuk memilih perangkat pembelajaran yang 

tepat. Adapun perangkat pembelajaran yang biasa digunakan oleh guru antara 

lain, Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Silabus, Program Tahunan 

(Prota), Program Semester (Promes), kurikulum, media pembelajaran dan 

perangkat pembelajaran lainnya. Setelah memilih perangkat pembelajaran 

yang tepat guru harus bervariatif dan inovatif dalam memilih media 

pembelajaran, agar siswa mudah mengerti dan memahami penyampaian materi 

yang diberikan oleh guru. Realitanya masih banyak guru yang menggunakan 

media pembelajaran yang kurang inovatif yang membuat pembelajaran kurang 

efektif. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Putra et al., 

2023) bahwa perangkat pembelajaran yang kurang maksimal dan efektif yang 

akan mengakibatkan siswa menjadi jenuh dan malas untuk melakukan 

pembelajaran. 

Tidak hanya perangkat dan media yang perlu diperhatikan, tetapi 

pemilihan model pembelajaran juga menjadi faktor krusial dalam keberhasilan 

proses pembelajaran. Menurut Trianto (2012), model pembelajaran yang tepat 

akan membantu siswa membangun pengetahuan melalui keterlibatan langsung, 

interaksi sosial, serta pengalaman belajar yang bermakna. Dengan demikian, 

diperlukan model pembelajaran yang mampu meningkatkan kerja sama antar 

siswa sekaligus mendorong motivasi belajar mereka. 
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Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

merupakan salah satu model pembelajaran yang menerapkan permainan dan 

pertandingan akademik antartim atau antaranggota kelompok sebagai sarana 

untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran 

(Slavin, 2020). Model ini pertama kali dikembangkan oleh David DeVries dan 

Keith Edwards sebagai bentuk pembelajaran kooperatif yang menekankan 

kerja sama dan kompetisi yang sehat antar peserta didik. 

Selanjutnya, Teams Games Tournament dilaksanakan melalui 

pembentukan kelompok-kelompok kecil yang terdiri atas empat hingga enam 

peserta didik dengan komposisi yang bersifat heterogen, baik dari segi 

kemampuan akademik, jenis kelamin, maupun latar belakang sosial dan budaya 

(Hernawan, 2020). 

Adapun tahapan penerapan model pembelajaran Teams Games 

Tournament meliputi penyampaian materi pembelajaran di kelas, pembentukan 

kelompok belajar secara heterogen, pelaksanaan permainan akademik, 

penyelenggaraan pertandingan atau turnamen antar kelompok, serta pemberian 

penghargaan kepada kelompok yang memperoleh hasil terbaik (Fauziyah & 

Anugraheni, 2020). Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

model pembelajaran Teams Games Tournament merupakan salah satu model 

pembelajaran kooperatif yang menekankan kerja sama dalam tim yang terdiri 

atas empat hingga enam peserta didik dengan latar belakang yang beragam. 

Setiap anggota tim bekerja sama untuk memahami materi pembelajaran, 

kemudian mengikuti kegiatan permainan atau turnamen antartim guna 
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memperoleh poin yang akan diakumulasikan sebagai skor kelompok. Pada 

tahap akhir, kelompok dengan perolehan skor tertinggi akan diberikan 

penghargaan sebagai bentuk apresiasi terhadap hasil kerja tim. 

Rasa jenuh dan kemalasan yang dialami peserta didik dalam jangka 

waktu yang lama dapat menyebabkan menurunnya motivasi serta minat untuk 

terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Kondisi tersebut menghambat 

peserta didik dalam mengonstruksi pengetahuan secara mandiri dan optimal. 

Situasi ini diduga berdampak pada rendahnya capaian hasil belajar siswa. 

Pernyataan tersebut sejalan dengan pandangan Rahman (2014) yang 

menyatakan bahwa motivasi dan minat belajar merupakan faktor penting yang 

memengaruhi hasil belajar, karena keduanya menjadi pendorong munculnya 

usaha dan perubahan dalam diri peserta didik. Dengan demikian, motivasi dan 

minat belajar yang tinggi akan memberikan pengaruh positif terhadap hasil 

belajar, sedangkan rendahnya motivasi dan minat belajar berpotensi 

menyebabkan hasil belajar yang kurang optimal. 

Pemilihan media dalam proses pembelajaran perlu dilakukan secara 

cermat dengan mempertimbangkan berbagai aspek, seperti tingkat 

aksesibilitas, bentuk penilaian yang digunakan, desain media, ketersediaan 

anggaran, serta fitur-fitur yang disediakan oleh platform pembelajaran yang 

digunakan (Damayanti, 2020:72). Media pembelajaran berfungsi sebagai 

sarana untuk mengarahkan peserta didik memperoleh pengalaman belajar 

(learning experience), yang tercermin melalui interaksi antara siswa dan media 

tersebut. Penggunaan media yang sesuai dan tepat dapat memperkaya 
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pengalaman belajar peserta didik sehingga berdampak pada peningkatan hasil 

pembelajaran. Pandangan ini sejalan dengan teori Cone of Experience yang 

dikemukakan oleh Edgar Dale, yang menegaskan bahwa penggunaan media 

menjadi dasar penting dalam menciptakan pembelajaran yang bermakna 

(Jalinus & Ambiyar, 2016, hlm. 2). 

Media pembelajaran dapat diartikan sebagai berbagai sarana fisik yang 

dirancang secara sistematis untuk menyampaikan informasi sekaligus 

membangun interaksi dalam proses pembelajaran. Keberadaan media 

pembelajaran berfungsi untuk mendukung pelaksanaan pembelajaran serta 

membantu peserta didik mencapai tujuan dan hasil belajar yang telah 

ditetapkan. Media yang dimaksud mencakup media konvensional, seperti 

papan tulis, bagan, slide, OHP/OHT, dan benda nyata, serta media berbasis 

teknologi yang lebih modern, seperti komputer, DVD, CD-ROM, internet, 

video interaktif, dan aplikasi permainan edukatif, antara lain Kahoot, Quizizz, 

Hoop, EdApp, dan Wordwall (Yaumi, 2018, hlm 7). 

Salah satu media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan untuk 

menciptakan proses pembelajaran yang lebih inovatif dan variatif adalah 

Wordwall (Putri, 2020, hlm. 69). Wordwall merupakan platform pembelajaran 

berbasis permainan yang menyediakan beragam fitur, seperti kuis, kartu acak, 

teka-teki silang (crossword), dan bentuk aktivitas interaktif lainnya. Melalui 

Wordwall, materi pembelajaran dapat disajikan dalam bentuk teks yang 

memuat konsep utama, dilengkapi dengan gambar, diagram, maupun objek 
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visual lainnya yang dirancang dengan ukuran dan tampilan yang mudah dibaca 

oleh peserta didik dari berbagai posisi di dalam kelas (Fanny, 2020). 

Wordwall merupakan salah satu media pembelajaran yang mulai 

diperkenalkan dan digunakan dalam proses pembelajaran di Indonesia, dengan 

tingkat efektivitas yang telah didukung oleh berbagai hasil penelitian. Nasution 

et al. (2025) mengungkapkan bahwa di negara-negara dengan sistem 

pendidikan yang lebih maju, seperti Inggris dan Amerika Serikat, guru telah 

memanfaatkan Wordwall sebagai media pembelajaran dalam kegiatan belajar 

mengajar. Namun demikian, pemanfaatan Wordwall di Indonesia masih belum 

digunakan secara luas. Kondisi tersebut menjadi landasan penting dalam 

penelitian ini untuk membantu mengatasi permasalahan belajar siswa, 

khususnya pada materi sistem periodik unsur. Melalui penggunaan media 

Wordwall, pembelajaran diharapkan tidak hanya berorientasi pada 

penyampaian materi, tetapi juga menghadirkan unsur permainan yang dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa, sehingga media ini diharapkan efektif dalam 

mendukung proses pembelajaran. 

Wordwall merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat diakses 

secara gratis dan dirancang untuk mendukung aktivitas pembelajaran baik 

secara kelompok maupun individu. Penggunaan media ini memungkinkan 

peserta didik terlibat lebih aktif selama proses pembelajaran berlangsung. 

Melalui Wordwall, peserta didik diharapkan mampu meningkatkan 

pemahaman materi tanpa selalu bergantung pada buku teks atau penjelasan 

langsung dari guru. Selain itu, Wordwall juga dapat dimanfaatkan sebagai 
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sarana untuk memantau perkembangan kemampuan peserta didik. Oleh karena 

itu, penggunaan media ini berpotensi meningkatkan motivasi belajar siswa 

yang pada akhirnya dapat memberikan dampak positif terhadap hasil belajar. 

IPAS adalah mata pelajaran yang mengintegrasikan antara materi Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial. IPAS membahas mengenai 

bagaimana makhluk hidup berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya dan juga 

alam semesta. Di SDN Tambahrejo 02 pembelajaran IPAS diterapkan sangat 

berkaitan erat dengan lingkungan sekitarnya, seperti fenomena alam dan sosial. 

Pada mata pelajaran IPAS di kelas 5 ini terdapat materi magnet, listrik, dan 

teknologi untuk kehidupan. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan wali kelas V, 

Bapak Ryan Adi Wibowo, S.Pd., diperoleh informasi bahwa minat belajar 

siswa kelas V terhadap mata pelajaran IPAS masih tergolong rendah. Hal 

tersebut disebabkan oleh keterbatasan penggunaan media pembelajaran yang 

menarik dan variatif dalam proses pembelajaran. Guru juga menyampaikan 

bahwa selama ini pembelajaran IPAS masih didominasi oleh penggunaan 

metode konvensional, khususnya metode ceramah, sehingga keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran belum optimal. 

Selain itu, guru juga menjelaskan bahwa media pembelajaran yang 

digunakan masih bersifat terbatas, yaitu mengandalkan media gambar yang 

tersedia pada buku siswa tanpa didukung oleh media konkret atau media 

interaktif lainnya. Kondisi tersebut menyebabkan siswa cenderung pasif, 

mudah merasa jenuh, dan kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. 
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Kurangnya variasi metode dan media pembelajaran membuat siswa mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep-konsep IPAS yang bersifat abstrak. 

Lebih lanjut, Bapak Ryan Adi Wibowo, S.Pd. menambahkan bahwa 

rendahnya ketertarikan siswa terhadap pembelajaran IPAS berdampak 

langsung pada hasil belajar yang diperoleh. Hal ini dapat dilihat dari hasil 

evaluasi pembelajaran atau asesmen pada lingkup materi tertentu yang 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum mencapai hasil belajar yang 

optimal. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam penggunaan metode dan 

media pembelajaran yang lebih menarik, konkret, dan melibatkan siswa secara 

aktif agar dapat meningkatkan minat serta hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran IPAS. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka penulis 

mengambil Judul Penelitian tentang “Pengaruh Penerapan Model 

Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament Berbantuan Game 

Wordwall Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Mata Pelajaran Ipas Kelas 

5 SDN Tambahrejo 02”. Diharapkan dengan di gunakan model ini, siswa 

mampu untuk menguasai materi dengan lebih mudah sehingga dapat 

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah dipaparkan, didapat 

beberapa permasalahan berupa: 

1. Siswa kurang aktif karena sebagian besar pembelajaran di dominasi oleh 

guru.  
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2. Kurangnya variasi pada metode pembelajaran membuat siswa kesulitan 

dalam memahami konsep-konsep IPAS yang bersifat abstrak. 

3. Rendahnya minat belajar siswa pada mata pelajaran ipas akibat penggunaan 

media pembelajaran yang kurang menarik dan variatif. 

4. Rendahnya pemahaman dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS. 

1.3 Pembatasan Masalah 

Untuk pembahasan yang lebih fokus dan menghindari pembahasan yang 

terlalu luas, maka pembatasan masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Model pembelajaran yang digunakan adalah Kooperatif tipe Teams Games 

Tournament. 

2. Media pembelajaran yang digunakan adalah wordwall. 

3. Pengukuran hasil belajar berdasarkan ranah kognitif. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, serta 

pembatasan masalah diatas maka diperoleh beberapa rumusan masalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas 5 SDN 

Tambahrejo 02 sebelum menggunakan model pembelajaran Teams Games 

Tournament berbantuan game wordwall? 

2. Bagaimana hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas 5 SDN 

Tambahrejo 02 sesudah menggunakan model pembelajaran Teams Games 

Tournament berbantuan game wordwall? 
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3. Apakah ada pengaruh model pembelajran Teams Games Tournament 

berbantuan game wordwall untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran IPAS kelas 5 SDN Tambahrejo 02? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Adapun sasaran penelitian yang didasarkan pada rumusan masalah 

tersebut adalah : 

1. Untuk mengidentifkasi bagaimana hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

IPAS kelas 5 SDN Tambahrejo 02 sebelum diterapkan pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan game wordwall. 

2. Untuk mengidentifikasi bagaimana hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

IPAS kelas 5 SDN Tambahrejo 02 setelah diterapkan pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan game wordwall. 

3. Untuk menganalisis pengaruh model pembelajaran koperatif tipe Teams 

Games Tournament berbantuan game wordwall untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas 5 SDN Tambahrejo 02. 

1.6 Manfaat Penelitian 

Berikut yakni kegunaan dan harapan dan harapan dari penelitian ini 

diantaranya: 

1.6.1 Kegunaan Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi secara 

teoretis terhadap pengembangan ilmu pengetahuan di bidang 

pendidikan, khususnya dalam kajian model pembelajaran kooperatif 

Team Games Tournament yang dipadukan dengan media interaktif 
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game Wordwall. Hasil dari penelitian ini dapat memperkuat teori 

bahwa penerapan model pembelajaran yang bersifat kooperatif dan 

berbasis permainan digital mampu meningkatkan keterlibatan dan hasil 

belajar siswa, khususnya pada materi magnet, listrik, dan teknologi 

untuk kehidupan dalam mata pelajaran IPAS. Selain itu, penelitian ini 

juga dapat menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya dalam 

mengembangkan model pembelajaran yang inovatif dan 

menyenangkan di jenjang sekolah dasar. 

1.6.2 Kegunaan Praktis 

Diharapkan temuan penelitian ini membawa dampak positif bagi 

semua pihak yang berkepentingan, termasuk: 

1) Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dan 

berfugsi sebagai referensi untuk proses pembelajaran di SDN 

Tambahrejo 02 dengan menggunakan model pembelajaran yang 

beragam. 

2) Bagi Guru 

 Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman 

guru dalam melakukan pembelajaran terutama dengan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament. 

3) Bagi Siswa  

Penelitian ini diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar 

peserta didik terkait materi yang disampaikan. 
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4) Bagi Peneliti 

 Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberi 

peningkatan dalam pengetahuan peneliti tentang pembelajaran 

Teams Games Tournament berbantu game wordwall.  
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berikut adalah kesimpulan dari penelitian ini: 

1. Hasil belajar siswa sebelum diterapkannya pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament berbantuan game Wordwall pada mata 

pelajaran IPAS materi magnet, listrik, dan teknologi di kelas V SDN 

Tambahrejo 02 tergolong rendah, dengan rata-rata nilai 68, nilai terendah 

50, dan nilai tertinggi 90. 

2. Setelah diterapkannya model pembelajaran koopratif tipe Teams Games 

Tournament, terjadi peningkatan hasil belajar siswa dengan rata-rata nilai 

menjadi 77, dengan nilai terendah 60 dan tertinggi 100, yang menunjukkan 

adanya peningkatan yang cukup baik. 

3. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa H0 ditolak dan Ha diterima, yang 

berarti terdapat pengaruh penggunaan pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament berbantuan Wordwall terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa. Hal ini diperkuat oleh hasil uji statistik menggunakan SPSS 

dengan nilai signifikansi P = 0,000 < 0,05.   

5.2  Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka saran yang 

dapat diberikan adalah sebagai berikut: 

1. Guru IPAS kelas 5 SDN Tambahrejo 02 disarankan untuk menerapkan 

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan 
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Game Wordwall sebagai alternatif pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan guna meningkatkan hasil belajar siswa. 

2. Siswa diharapkan dapat mengikuti kegiatan pembelajaran secara aktif, 

bekerja sama dalam kelompok, serta memanfaatkan media pembelajaran 

dengan baik agar pemahaman materi dan hasil belajar dapat meningkat 

secara optimal. 

3. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya 

untuk mengembangkan penelitian yang sejenis dengan materi, variabel, 

maupun jenjang pendidikan yang berbeda sehingga diperoleh hasil 

penelitian yang lebih luas dan mendalam.  
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