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ABSTRACT 

The application of lecture, discussion and question and answer (conventional) 
methods in social studies subjects for classes VIII A to D is still not optimal in 
improving students' cognitive learning outcomes. This research aims to determine 
the effect of the Times Games Tournament (TGT) learning model assisted by 
Wordwall learning media on students' cognitive learning outcomes. The method 
used is Quasi Experimental Design with a Non-Equivalent Control Group Design 
pattern. The sample used was 62 students in class VIII D and VIII B. The research 
results show that the average learning outcome for class VIII D is 83.29. This result 
is greater than the average achievement for class VIII B of 77.12. Based on the 
results of hypothesis testing using the Independent Sample T Test, the significance 
value was 0.013, less than 0.05, meaning H0 was rejected and H1 was accepted. 
The application of the Times Games Tournament (TGT) learning model assisted by 
Wordwall learning media has a significant effect on students' cognitive learning 
outcomes. 

Keywords: times games tournament (TGT), wordwall, cognitive learning outcomes 

ABSTRAK 

Penerapan metode ceramah, diskusi dan tanya jawab (konvensional) pada mata 
pelajaran IPS kelas VIII A sampai D masih kurang maksimal dalam meningkatkan 
hasil belajar kognitif siswa. Penelitian ini bertujuan guna mengetahui pengaruh 
model pembelajaran Times Games Tournament (TGT) berbantuan media 
pembelajaran Wordwall terhadap hasil belajar kognitif siswa. Metode yang dipakai 
yaitu Quasi Experimental Design dengan pola Non-Equivalent Control Group 
Design. Sampel yang digunakan yakni siswa kelas VIII D dan VIII B sebanyak 62 
siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa perolehan rata-rata hasil belajar kelas 
VIII D sebesar 83,29. Hasil ini lebih besar dibandingkan dengan perolehan rata-rata 
kelas VIII B sebesar 77,12. Berdasarkan hasil pengujian hipotesis menggunakan uji 
Independent Sample T Test memperoleh nilai signifikansi 0,013 kurang dari 0,05, 
berarti H0 ditolak dan H1 diterima. Penerapan model pembelajaran Times Games 
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Tournament (TGT) berbantuan media pembelajaran Wordwall berpengaruh 
signifikan terhadap hasil belajar kognitif siswa. 
 
Kata Kunci: times games tournament (TGT), wordwall, hasil belajar kognitif 
 
A. Pendahuluan  

Berdasarkan hasil observasi 30 

Februari 2024 pada pembelajaran IPS 

kelas VIII A sampai VIII D menerapkan 

metode ceramah, diskusi dan tanya 

jawab seharusnya memberikan 

dampak positif terhadap keaktifan dan 

hasil belajar kognitif siswa. Metode 

ceramah interaktif dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan 

keaktifan siswa selama proses 

pembelajaran. Siswa aktif terlibat 

tanya jawab antar siswa dan guru, 

serta diskusi antar siswa atau siswa 

dengan guru (Rikawati dan Sitinjak, 

2020). Upaya untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa dapat dilakukan 

dengan penggabungan metode 

belajar kelompok dan tanya jawab 

(Sirait, 2018). Sesuai fakta yang 

didapat bahwasanya metode 

pembelajaran yang diterapkan kurang 

membuahkan hasil. Siswa masih 

belum sepenuhnya memahami materi 

yang diajarkan, sehingga hal itu akan 

berdampak pada hasil belajarnya. 

Hasil di lapangan menunjukkan 

dengan menerapkan metode 

ceramah, diskusi dan tanya jawab 

hanya beberapa siswa yang dapat 

aktif dalam pembelajaran serta 

memperoleh nilai diatas KKTP yang 

sudah ditentukan yakni 76. Hal ini 

sejalan dengan E. Putri (2018) 

Rendahnya hasil belajar siswa 

disebabkan karena metode mengajar 

yang kurang bervariasi, kurang tepat 

dan lemahnya pemikiran siswa dalam 

menyelesaikan soal berbentuk 

analisis. Dalam penerapan metode 

pembelajaran tanya jawab siswa 

bertambah antusias dalam belajarnya 

walaupun dengan penggunaan 

metode ini sedikit siswa yang aktif 

(Masrukin dan Arba’i, 2018). 

Permasalahan lain yakni pada saat 

pembelajaran media yang diterapkan 

perlu adanya variasi. Hal ini dilakukan 

agar siswa lebih giat dan aktif dalam 

proses pembelajaran. Dalam 

pelaksanaan pembelajaran di 

sekolah, pembelajaran akan menjadi 

lebih optimal dan menyenangkan jika 

guru dapat menciptakan suasana 

belajar yang menarik dengan 

menggunakan berbagai media 

pembelajaran yang inovatif, kreatif, 

dan variatif (Suryani dan Lestari, 
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2019). Hal tersebut tentunya dapat 

diperbaiki dan ditingkatkan melalui 

penerapan model pembelajaran dan 

media yang cocok dengan kebutuhan 

siswa. Banyak model pembelajaran 

yang dapat mengembangkan dimensi 

afektif siswa, salah satunya adalah 

model pembelajaran kooperatif tipe 

Team Games Tournament (TGT). 

Guru seharusnya tidak hanya 

menggunakan metode yang berpusat 

pada ceramah, tetapi juga 

menerapkan metode yang dapat 

dialami, dirasakan, dan dipraktikkan 

siswa dalam kehidupan nyata (Hyun 

et al., 2020).  Oleh karena itu, peranan 

guru cukup vital dalam memilih model 

dan strategi efektif dalam 

pembelajaran yang sesuai kondisi 

siswa (Elpisah et al., 2019). 

Berdasarkan permasalahan hasil 

belajar siswa rendah yang disebabkan 

karena kurangnya inovasi terkait 

model pembelajaran, peneliti 

memutuskan model pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games 

Tournament (TGT) yang dirasa cocok 

dan mampu berpengaruh terhadap 

hasil belajar kognitif siswa secara 

merata. Model pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games 

Tournament (TGT) dapat membantu 

siswa dalam proses pembelajaran, 

karena game yang dilakukan 

membuat siswa mejadi bersemangat 

dalam proses pembelajaran dan 

membuat siswa bebas untuk 

berinteraksi dan bertukar pikiran 

masing-masing dalam menyelesaikan 

permasalahan pada saat proses 

pembelajaran (Alawiyah et al., 2023). 

Menurut Ibrahim (Suyatno 2009 : 47) 

menyatakan alasan dianjurkannya 

model pembelajaran Teams Games 

Tournaments (TGT), yakni: Pertama, 

pembelajaran kooperatif tipe TGT 

merupakan salah satu model atau tipe 

pembelajaran kooperatif yang mudah 

diterapkan, melibatkan aktivitas 

seluruh siswa tanpa harus ada 

perbedaaan status, serta melibatkan 

peran siswa sebagai tutor sebaya 

yang mengandung unsur permainan, 

kedua, siswa dapat belajar lebih rileks 

disamping dapat menumbuhkan rasa 

tanggung jawab dan kerja sama, serta 

dapat menumbuhkan persaingan 

sehat dalam keterlibatan belajar, 

ketiga, siswa yang kurang mengerti 

materi dapat belajar dari siswa yang 

telah paham dalam kelompok-

kelompoknya, keempat, pengetahuan 

siswa akan bertambah dengan 

permainan (turnamen) pada saat 

proses pembelajaran. Guru bisa 

menerapkan pendekatan ini dengan 
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berbagai metode, strategi, dan media 

pembelajaran (Wiranti dan Sarie, 

2019). Hal tersebut terbukti pada 

penelitian  (Rusmiati dan Nugroho, 

2019)  pembelajaran dengan 

menggunakan model pembelajaran 

TGT dengan media Pop Up 

bookdapat meningkatkan hasil belajar 

siswa dari pada menggunakan 

metode konvensional. Salah satu hal 

penting untuk mempermudah dan 

menarik siswa dalam menerapkan 

model TGT yaitu harus di terapkannya 

pula media pembelajaran. Media 

pembelajaran digunakan sebagai alat 

menyampaikan atau memberikan 

informasi kepada siswa (Nurrita, 

2018). Pemanfaatan media 

pembelajaran secara tepat dan 

bervariasi yang sesuai dengan 

kebutuhan dapat mengoptimalkan 

perolehan hasil belajar siswa 

(Rusdewanti dan Gafur, 2014). 

Ketepatan dalam penerapan model 

danmedia pembelajaranjuga menjadi 

faktor penentu keberhasilan dalam 

proses belajar mengajar (Nurhayati 

Erlis 2020).  Pemanfaatan 

kecanggihan smartphone dalam 

proses pembelajaran mampu 

menumbuhkan minat siswa untuk 

belajar karena belajar tidak hanya 

melalui buku (Hasbiyati & Khusnah, 

2017). Media yang cocok sebagai alat 

bantu dalam menerapkan model 

pembelajaran TGT peneliti memilih 

media Wordwall.  

Wordwall adalah sebuah aplikasi 

gamifikasi digital berbasis jaringan 

yang menyediakan berbagai fitur 

game dan kuis yang dapat 

dimanfaatkan oleh pendidik dalam 

penyampaian evaluasimateri 

(Khairunnisa, 2021). Media 

pembelajaran ini dapat berupa antara 

lain quiz untuk latihan pilihan ganda, 

latihan essay, match Pairs yaitu 

tentang menjodohkan pasangannya 

yang tepat, find the match 

Memasangkan pada jawaban yang 

tersedia dengan benar dan masih 

banyak lagi yang memberikan respon 

yang aktif didalam penyajian materi 

(Permana dan Kasriman, 2022). 

Dipertegas dengan Wordwall 

merupakan media yang sudah 

tersedia didalam website dipakai 

untuk melakukan evaluasi dalam 

proses pembelajaran fitur evaluasi 

yang ada di dalam media Wordwall 

memiliki cirikhas tersendiri seperti 

bentuk mengelompokkan, essai 

pendek, menjodohkan, dan Serta kuis 

(Nurafni dan Ninawati, 2021). 

Karakteristik media Wordwall dengan 

media pembelajaran menggunakan 
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jaringan lainnya yaitu adanya game 

dalam menjawab pertanyaannya 

membuat siswa atraktif didalam 

proses pembelajaran. Selain itu, 

kesulitaan pada setiap soal dapat 

dilihat dan dibandingkan oleh guru, 

dan nilai peraihan peringkat pada 

setiap siswa dapat diketahui mulai dari 

peringkat pertama sampai peringkat 

terakhir.  

Pembelajaran menggunakan 

model pembelajaran times games 

tournament (TGT) berbantuan media 

pembelajaran Wordwall diharapkan 

dapat berpengaruh terhadap hasil 

belajar kognitif siswa khususnya pada 

materi pemerataan pembangunan. 

Berdasarkan penjelasan di atas, 

tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 

mengetahui pengaruh penerapan 

model pembelajaran Times Games 

Tournament (TGT) Berbantuan Media 

Pembelajaran Wordwall terhadap 

hasil belajar siswa. 

 

B. Metode Penelitian  
Peneliti menggunakan jenis 

penelitian eksperimen dengan pola 

non-equivalent control group design. 

Pemilihan desain penelitian ini 

bertujuan untuk mengukur 

keseluruhan subjek dalam kelompok 

belajar untuk diberikan perlakuan, dan 

tidak memilih subjek secara acak atau 

random. Desain ini digunakan karena 

ada variabel-variabel eksternal yang 

tidak dapat dikontrol oleh peneliti 

selama penelitian (Sugiyono, 2019). 

Pada pola ini, kelas eksperimen dan 

kelas kontrol sudah ditentukan 

pengelompokannya. 

Populasi yang dipakai yakni 

siswa kelas VIII SMP Negeri 28 

Surabaya semester genap tahun 

ajaran 2023/2024 sejumlah 94 siswa, 

dikelompokkan ke dalam tiga kelas 

dan siswa dalam satu kelas tersebut 

dibagi antara 31-32 siswa. Proses 

menentukan sampel peneliti memakai 

teknik sampling purposive. Kelas yang 

digunakan sebagai sampel yaitu kelas 

VIII D sebagai kelas eksperimen dan 

VIII B sebagai kelas kontrol. Sampel 

dipilih dikarenakan keduanya punya 

karakteristik yang serupa yaitu 

memperoleh rata-rata nilai hasil 

ulangan hariannya bisa dikatakan 

rendah dan di bawah KKTP dari hasil 

pembelajaran sebelumnya. Penelitian 

ini dilaksanakan pada bulan Februari 

hingga April tahun 2024. Teknik 

pengumpulan data dilakukan melalui 

wawancara, observasi, dokumen dan 

tes (pretest dan posttest). Untuk 

mengukur hasil belajar kognitif siswa 

menggunakan tes dan observasi. 
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Tabel 1 Indikator Materi Yang Dijadikan 
soal 

No Indikator 
Jenis 
soal 

Jumlah 
Soal 

1 

Mendiskripsikan 

tentang kondisi 

geografis dan 

pemerataan 

ekonomi 

Pilihan 

ganda 
10 

2 

Mendeskripsikan 

tentang lembaga 

keuangan 

Pilihan 

ganda 
10 

3 

Mendiskripsikan 

tentang kondisi 

geografis dan 

pemerataan 

ekonomi 

Uraian 

terbatas 
1 

4 
Mendeskripsikan 

tentang lembaga 

keuangan 

Uraian 

terbatas 
4 

 

Uji instrumen data yang 

digunakan untuk mendapatkan 

kualitas instrumen yang baik 

menggunakan bantuan IBM (SPSS) 

versi 25.0 melalui Uji Validitas, Uji 

Reliabilitas, Uji Kesukaran, dan Uji 

Daya Pembeda. Metode analisis data 

yang menggunakan bantuan IBM 

(SPSS) versi 25.0 melalui Uji 

Normalitas, Uji Homogenitas, Uji 

hipotesis dengan asumsi ketika 

signifikansinya < 0,05 maka H0 dtolak 

dan H1 diterima begitu sebaliknya. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Penerapan model dan media 

pembelajaran bisa dikatakan 

berpengaruh signifikan harus melalui 

beberapa tahap pengujian agar dapat 

menyimpulkan penerapan model 

pembelajaran tersebut berpengaruh 

signifikan atau tidak. Berikut ini hasil 

dari pengujian data yang sudah 

didapat dari berbagai teknik 

pengumpulan data. 

Uji validitas instrumen dilakukan 

dengan membandingkan hasil 

perhitungan rtabel pada taraf 

signifikansi 5% yaitu 0,05 dengan 

ketentuan bahwa r hitung sama atau 

lebih besar dari rtabel maka soal 

dinyatakan valid. Adapun data hasil 

dari uji validitas dapat dilihat pada 

tabel berikut. 
Tabel 1 Uji Validitas Butir Soal 

Jein
is 

Soa
l 

Ju
mla
h 

Soa
l 

Pears
on 

Corre
lation 

Ni
la
i 

Si
g. 

Kesi
mpula

n 

Interp
retasi 

Pilih

an 

Gan

da 

41 

0,405 

-

0,704 

0,

0

0 

-

0,

0

2 

Valid 

Luran

g baik 

- Baik 

Urai

an 
10 

0,623 

– 

0,794 

0,

0

0 

Valid Baik 
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Terb

atas 

 
Uji reliabilitas dilakukan 

sebanyak satu kali dengan 30 

responden. Taraf signifikansi yang 

dipakai untuk pengambilan keputusan 

yakni 0,05 dan mendapatkan hasil 

yang dapat dilihat melalui tabel 

berikut. 
Tabel 1. Uji Reliabilitas Butir Soal 

Jenis 
Soal 

Jenis Uji 
Nilai 
Sig. 

Interpreta
si 

Pilihan 

Ganda 
Split-Half 

0,92

8 

Sangat 

Besar 

Uraian 

Terbata
s 

Cronbach’

s Alpha 

0,83

5 

Sangat 

Besar 

 

Uji kesukaran dilakukan untuk 

mengetahui tingkat soal sesuai 

dengan kemampuan siswa dalam 

menjawab soal. Dalam uji kesukaran 

peneliti menggunakan skala pengujian 

proportion correct. Hasil dari uji 

kesukaran dapat dilihat pada tabel 

berikut. 
Tabel 3. Uji Kesukaran Butir Soal 

Jenis 
Soal 

Jumla
h Soal 

Nilai 
Tingkat 
Kesukar

an 

Interpreta
si 

Pilihan 

Ganda 
40 

0,53 – 

0,96 

Mudah - 

Sedang 

Uraian 

Terbata

s 

10 
0,85 – 

0,87 
Mudah 

 

Uji daya pembeda dilakukan 

untuk melihat kemampuan setiap 

siswa dalam mengerjakan soal. 

Dengan adanya uji daya pembeda 

dapat diketahui siswa yang dapat 

mengerjakan soal dengan benar 

berarti kemampuan siswa tersebut 

tinggi, sebaliknya jika siswa tidak 

dapat mengerjakan soal dengan 

benar maka kemampuan siswa 

tersebut rendah. Hasil uji daya 

pembeda dapat dilihat bada tabel 

berikut. 
Tabel 4. Uji Daya Pembeda Butir Soal 

Jenis 
Soal 

Jumla
h Soal 

Correcte
d Item-
Total 

Correlati
on 

Interpreta
si 

Pilihan 

Ganda 

40 0,357 – 0, 

677 

Cukup – 

Baik 

Uraian 

Terbat

as 

10 0,553 – 0, 

648 

Baik 

 

Hasil belajar siswa didapat 

melalui tes yang diberikan kepada 

kelas VIII D sebagai kelas eksperimen 

dan kelas VIII B sebagai kelas kontrol. 

Tes yang diberikan pada kedua kelas 

tersebut terbagi menjadi dua yaitu tes 
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yang diberikan sebelum adanya 

perlakuan (pretest) dan tes yang 

diberikan setelah adanya perlakuan 

(posttest). Berikut hasil tes yang 

didapat oleh kedua kelas melalui 

pretest dan posttest. 
Tabel 5. Hasil Belajar Siswa 

Data 

Kelas 
Eksperimen 

Kelas Kontrol 

Prete

st 

Postte

st 

Prete

st 

Postte

st 

Nilai 

Max. 
85 97 90 97 

Nilai 

Min. 
65 65 65 65 

Rata 

- 

Rata 

73,54 83,29 74,80 77,12 

Siswa 

Tunta
s 

19 27 20 20 

 

Berdasarkan data yang telah 

peneliti kumpulkan melalui beberapa 

teknik pengumpulan data, langkah 

selanjutnya yakni dilakukan uji 

normalitas dan uji homogenitas guna 

prasyarat uji hipotesis. Berdasarkan 

hasil dari uji normalitas dengan 

memakai uji Shapiro Wilk 

bahwasanya nilai signifikansi > 0,05. 

Untuk kelas eksperimen antara 

pretest dan posttest memperoleh nilai 

signifikansi 0,068 dan 0,124. 

Sedangkan kelas kontrol antara 

pretest dan posttest memperoleh nilai 

signifikansi 0,161 dan 0,073. 

Berdasarkan hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwasanya data 

tersebut berdistribusi normal. Hasil uji 

homogenitas melalui uji Levene 

menunjukkan data kedua kelompok 

populasi bisa dinyatakan sejenis 

(homogen). Hal tersebut dapat 

diketahui melalui nilai signifikansi 

yakni 0,466 > 0,05. 

Berdasarkan hasil uji prasyarat 

yang dilakukan menunjukkan data 

normal dan homogen, maka uji 

hipotesis menggunakan uji 

Independent Sample T-Test. 

Berdasarkan hasil analisis data pada 

pengujian hipotesis mendapatkan nilai 

signifikansi 0,013 < 0,05. Dapat 

disimpulkan bahwasanya H0 ditolak 

H1 diterima yang berarti model 

pembelajaran Times Games 

Tournament (TGT) Berbantuan Media 

Pembelajaran Wordwall berpengaruh 

signifikan terhadap hasil belajar siswa. 

Penelitian dilaksanakan di SMP 

Negeri 28 Surabaya. Penelitian ini 

menggunakan dua kelas yaitu kelas 

VIII D sebagai kelas eksperimen dan 

kelas VIII B sebagai kelas kontrol 

dengan masing-masing kelas 

berjumlah 31 siswa. Pada kelas 

eksperimen diterapkan model 
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pembelajaran Times Games 

Tournament (TGT) Berbantuan Media 

Pembelajaran Wordwall sedangkan 

kelas kontrol diterapkan model 

ceramah dan tanya jawab 

(konvensional). 

Berlandaskan data penelitian, 

ditemukan perbedaann yang 

signifikan antara hasil belajar siswa 

kelas VIII D (kelas eksperimen) yang 

memakai model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media 

Wordwall, dengan hasil belajar siswa 

kelas VIII B (kelas kontrol) yang 

memakai metode ceramah dan tanya 

jawab (Konvensional). Rata-rata hasil 

belajar siswa kelas VIII D sebesar 

83,29 lebih tinggii dari rata-raata hasil 

belajar siswa kelas VIII B sebesar 

77,12. Penggunaan model 

pembelajaran kooperatif Teams 

Games Tournament (IGT) 

membagikan peluang kepada siswa 

untuk bekerja dalam kelompok belajar 

yang berbeda dari jenis kelamin dan 

kemampuannya. Hal ini 

memungkinkan adanya saling bantu- 

membantu antara siswa dalam 

menguasai materi dan mendorong 

interaksi yang positif antara mereka. 

Dalam model pembellajaran ini, 

kerjasama antara anggota kellompok 

sangat diperlukan, dan guru akaan 

memberikan pertnyaan-pertanyaan 

yang relevan dengan materii 

pembelajaran (Rachmawati, 2019). 

Selain itu, penggunaan media 

Wordwall sebagai pendukung 

pembelajaran juga berkontribusi 

terhadap pengaruh hasil belajar 

siswa. Media Wordwall dapat 

meningkatkan antusias belajar siswa 

karena menyajikan materi 

pembelajaran dalam bentuk 

permainan kuis yang menarik. Hal ini 

sepimikiran dengan gagasan 

Sherianto, (2020) yang menuturkan 

bahwa Wordwall merupakan aplikasi 

media belajar yang dapat 

meniingkatkan hasil dan partisipasi 

siswa dalam proses pembelajaran. 

Penggunaan media Wordwall juga 

memberikan fleksibilitas bagi guru 

dalam mewujudkan suasana belajar 

yang menarik dan interaktif. Guru 

dapat menggunakan berbagai fitur 

yang disediakan oleh Wordwall untuk 

menciptakan permainan dan aktivitas 

yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Hal ini seperti diungkapkan Aeni dkk, 

(2022) Wordwall yakni platform digital 

berbasiis website yang mampu 

dimanfaatkan oleh para guru guna 

menciptakan pembelajaran yang 

menyenanngkan bagi siswa. Dengan 
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Wordwall, proses pembelajaran 

menjadii lebih interaktif dan 

menyenangkan bagi siswa. Mereka 

akan terlibat secara aktif dalam 

aktivitas pembelajaran yang 

dirancang khusus untuk 

meningkatkan pemahaman materi 

secara efektif. 

Penggunaan model 

pembelajaran kooperatif Teams 

Games Tournament (TGT) 

berbantuan media Wordwall 

memberikan pengaruh positif 

terhadap hasil belajar siswa. Setelah 

mendapatkan hasill rata-rata dan data 

hasil tes, langkah selanjutnya adalah 

melakukan pemeriksaan normalitas 

dan pemeriksaan homogenitas 

sebelum dilakukkannya uji hipotesis. 

Uji normalitas dengan uji Shapiro-Wilk 

memanfaatkan software IBM (SPSS) 

versi 25.0 menunjukkan bahwa kedua 

jenis data berdistriibusi normal 

dengan nilai signifikansi > 0,05. Selain 

itu, dilakukan uji homogenitas dengan 

Uji Levene pada software IBM (SPSS) 

versi 25.0, menghasilkan nilai 

signifikansi >0,05 yang dianggap 

menandakan bahwa kedua kelas 

homogen. Hipotesis kemudian diuji 

dengan independent sample t-test. 

Berdasarkan hasil analisis data pada 

pengujian hipotesis mendapatkan nilai 

signifikansi 0,013 < 0,05. Dapat 

disimpulkan bahwasanya H0 ditolak 

H1 diterima yang berarti model 

pembelajaran Times Games 

Tournament (TGT) Berbantuan Media 

Pembelajaran Wordwall berpengaruh 

signifikan terhadap hasil belajar siswa. 

Hasil ini dikuatkan dengan 

penyelidikan yang dilaksanakan oleh 

Dendo dkk, (2021) bahwa model 

pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) ada pengaruh 

positif terhadap hasil belajar ekonomi 

kelas X dengan hasil hasil uji t-test 

nilai signifikansi sebesar 0,000< 0,05 

maka ada perbedaan mean hasil tes 

siswa sebelum dan setelah 

mendapatkan perlakuan khusus. 

Model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media Wordwall dapat 

disebut efektif lantaran berpengaruh 

terhadap hasil belajar siswa. Hal ini 

terbukti di kelas VIII D menjadi kelas 

eksperimen setelah penerapan model 

pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media 

Wordwall membuat siswa tidak bosan 

dalam pembelajaran karena banyak 

variasi permainan, adanya 

penghargaan untuk siswa. Tampilan 

yang bervariasi dalam media 

pembelajaran memiliki manfaat 
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penting dalam menghindari 

kebosanan siswa selama proses 

pembelajaran. Dengan variasi dalam 

tampilan seperti penggunaan gambar-

gambar, animasi, dan elemen 

interaktif, siswa akkan lebih tertarik 

dan terlibat dalam pembelajaran 

(Hidayaty dkk, 2022). 

Dari penerapan prinsip tersebut 

tercermin dari data penelitian berupa 

hasil observasi dan wawancara yang 

telah dilakukan. Hasil dari observasi 

menunjukkan siswa lebih 

bersemangat dalam proses 

pembelajaran di dalam kelas 

dikarenakan siswa lebih sering 

berinteraksi dengan teman 

kelompoknya untuk menyelesaikan 

sebuah games. Pada hasil 

wawancara yang telah dilakukan 

mendapatkan hasil bahwasanya 

siswa dan guru merasa senang serta 

antusiasnya sangat tinggi pada saat 

pembelajaran berlangsung. Hal itu 

tidak terlepas dari penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe Times 

Games Tournament (TGT) 

berbantuan media pembelajaran 

Wordwall. Seperti pendapat Suniana 

dkk. (2016) bahwa semakin banyak 

respon positif yang diberikan siswa 

menunjukkan semakin banyak siswa 

yang tertarik dengan kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan. Selain 

itu, respon positif juga karena peran 

guru sebagai fasilitator yang maksimal 

serta minat dan semangat siswa yang 

muncul setelah penerapan model 

pembelajaran yang tepat 

(Khartaningtyas dan Rosdiana 2020). 

Dalam kelas eksperimen yang 

memanfaatkan media Wordwall, 

siswa menunjukkan hasil yang cukup 

baik daripada kelas kontrol yang tidak 

memanfaatkan media tersebut. 

Penggunaan Wordwall 

memungkinkan siswa terlibat aktif 

dalam pembelajaran dan menikmati 

fitur interaktif seperti kuis, 

memasangkan kata, dan aktivitas 

lainnya. Hal ini meningkatkan minat 

dalam proses belajar. Selain itu, 

media Wordwall juga mendorong 

kolaborasi dan dukungan antar siswa, 

menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang lebih positif. 

Pernyataan tersebut juga 

membuktikan dari penelitian yang 

dilaksanakan oleh Sari dkk, (2021) 

pengkolaborasian dengan media 

Wordwall juga lumayan tepat 

memberikan pengaruh terhadap 

perhatian siswa dalam belajar 

sehingga lebih mencerna materi dan 

berpengaruh terhadap hasil belajar. 

Dari hasil wawancara dan observasi 
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tersebut, dapat dinyatakan bahwa 

siswa kelas VIII D sangat antusias 

dalam mengikuti kuis yang dirancang 

dalam animasi dan bentuk menarik 

dengan fitur poin dan durasi. 

Penggunaan media yang menarik ini 

telah berdampak positif terhadap hasil 

belajar siswa kelas VIII D yang 

menjadi kelas eksperimen. Siswa 

menunjukkan tingkat pencapaian 

yang lebih baik berkat penguatan dari 

media yang digunakan. Hasil 

wawancara dan observasi menyoroti 

pentingnya penggunaan media 

pembelajaran yang atraktif untuk 

meningkatkan antusias dan hasil 

belajar siswa, tetapi juga menekankan 

pentingnya peran guru dalam 

memberikan penguatan dan 

pendampingan yang optimal selama 

proses pembelajaran. Upaya terus- 

menerus untuk meningkatkan 

keterampilan dan kemampuan guru 

dalam membimbing siswa akan 

memberikan imbas positif yang lebih 

besar dalam pencapaian hasil belajar 

siswa. 

Pada saat penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe Times 

Games Tournament (TGT) 

berbantuan media pembelajaran 

Wordwall peneliti mengalami kendala. 

Faktor yang menjadi kendala pada 

saat penerapan diantaranya pada 

saat proses diskusi masih ada 

beberapa siswa yang pasif dalam 

berkomunikasi dengan teman dalam 

satu kelompok. Siswa kurang percaya 

diri untuk menyampaikan argumennya 

kepada teman kelompoknya, 

sehingga siswa tidak mampu untuk 

mengeluarkan semua kemampuan 

yang dimilikinya. Selain itu pada saat 

penerapan media Wordwall terdapat 

kendala diantaranya koneksi internet 

yang tersedia (WIFI) kurang 

maksimal, sehingga menghambat 

proses penjelasan. Permasalahan 

tersebut juga terjadi pada Handarini 

dan Wulandari (2020) bahwasanya 

siswa merasa kesulitan mengakses 

pelajaran karena jaringan internet 

tidak lancar sehingga mereka 

kesulitan dalam mengumpulkan 

tugas. Beberapa siswa tidak bisa 

mengakses video pembelajaran 

dikarenakan keterbatasan dari 

handphone yang dimiliki siswa. 

Keterbatasan tersebut dapat 

mempengaruhi kinerja pada tiap 

kelompok dikarenakan dengan 

adanya handphone tersebut siswa 

dapat mempraktekkan secara 

langsung tentang keguanaan dan 

variasi media yang sedang digunakan. 

Hal ini yang menjadi kurang 
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maksimalnya hasil belajar siswa yang 

didapatkan dalam aktivitas 

pembelajaran. Namun model 

pembelajaran kooperatif tipe Times 

Games Tournament (TGT) 

berbantuan media pembelajaran 

Wordwall memberikan dampak yang 

lebih baik terhadap hasil belajar siswa. 

 

E. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisis data 

dalam penelitian dapat ditarik 

kesimpulan bahwa penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe Times 

Games Tournament (TGT) 

berbantuan media pembelajaran 

Wordwall memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap hasil belajar siswa. 

Hasil tersebut didukung oleh hasil 

belajar siswa yang diberikan 

perlakukan menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe Times 

Games Tournament (TGT) 

berbantuan media pembelajaran 

Wordwall dapat meningkat secara 

signifikan dari perolehan rata-rata dan 

ketuntasan belajar siswa. Saran dari 

peneliti yang perlu disampaikan yakni, 

peneliti lain yang hendak 

melaksanakan penelitian yang serupa 

diharapkan agar dalam penelitian 

selanjutnya dapat menambah 

instrumen-instrumen lain ataupun 

variabel lain supaya mendapatkan 

hasil yang lebih baik lagi dan memiliki 

bahasan yang lebih luas. Selain itu 

diharapkan agar lebih teliti dan kreatif 

dalam membuat soal serta melakukan 

penilaian yang akurat sesuai dengan 

pedoman penskoran. Selain itu pada 

saat penerapan media yang sama 

harus memperhatikan fasilitas yang 

tersedia, agar tidak terulang 

permasalahan yang terjadi pada 

penelitian ini. 

Peneliti mengucapkan 

terimakasih kepada guru dan staf 

karyawan yang ada di SMP Negeri 28 

Surabaya yang telah mengijinkan 

melakukan penelitian dan sekaligus 

dapat mengakomodir segala fasilitas 

yang dibutuhkan dalam pelaksanaan 

penelitian. Diharapkan bagi guru 

dengan adanya penelitian ini dapat 

memperbanyak variasi model 

pembelajaran yang diterapkan, agar 

siswa lebih aktif dan dapat berpikir 

secara kritis dalam menanggapi 

sebuah materi yang diajarkan. 
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