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Abstract 

This study aims to improve students' collaboration skills and learning performance in 

Natural and Social Science (IPAS) through the implementation of the Teams Games 

Tournament (TGT) cooperative learning model assisted by Wordwall media in Grade III B 

of SD Negeri 1 Sumbang. The study was motivated by the low level of student collaboration 

and insufficient learning mastery, particularly in the cognitive domain. This research 

employed a Classroom Action Research (CAR) design using the Kemmis and McTaggart 

model, involving 37 students consisting of 17 male and 20 female students as research 

subjects. Data were collected through observation sheets, collaboration questionnaires, and 

evaluation sheets. The results demonstrated significant improvements across both cycles. 

In Cycle I, the percentage of students achieving a minimum "Good" collaboration category 

reached 66.21%, which subsequently increased to 94,59% in Cycle II. Regarding learning 

achievement, the mean score in Cycle I was 66.16 with a mastery percentage of 67.56%, 

while Cycle II yielded a mean score of 77.19 with a mastery rate of 86.48%. These findings 

conclude that the implementation of the TGT model assisted by Wordwall media 

substantially enhances both collaboration skills and learning achievement in IPAS among 

Grade III students. 
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kerja sama dan prestasi belajar siswa pada 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) melalui penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media 

Wordwall di kelas III B SD Negeri 1 Sumbang. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh 

rendahnya kerja sama siswa dan belum optimalnya ketuntasan belajar, khususnya pada 

ranah kognitif. Penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

dengan model Kemmis dan McTaggart, melibatkan 37 siswa yang terdiri dari 17 siswa laki-

laki dan 20 siswa perempuan sebagai subjek penelitian. Data dikumpulkan melalui lembar 

observasi, angket kerja sama, dan lembar evaluasi. Hasil penelitian menunjukkan adanya 

peningkatan yang signifikan pada kedua siklus. Pada Siklus I, persentase siswa yang 

mencapai kategori kerja sama minimal "Baik" sebesar 66,21%, dan meningkat menjadi 

94,59% pada Siklus II. Adapun pada aspek prestasi belajar, rata-rata skor pada Siklus I 

sebesar 66,16 dengan persentase ketuntasan 67,56%, sedangkan pada Siklus II rata-rata 

skor meningkat menjadi 77,19 dengan persentase ketuntasan 86,48%. Berdasarkan temuan 

tersebut, disimpulkan bahwa penerapan model TGT berbantuan media Wordwall 

memberikan dampak yang signifikan dalam meningkatkan kerja sama dan prestasi belajar 

IPAS siswa kelas III Sekolah Dasar. 

Kata Kunci: Teams Game Tournament, Wordwall, Kerja Sama, Prestasi Belajar 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan salah 

satu pilar utama dalam pembangunan 

suatu bangsa yang secara berkelanjutan 

mencetak generasi penerus berkualitas 

(Bulathwela et al., 2024; Samala et al., 

2024). Di Indonesia, implementasi 

Kurikulum Merdeka membawa 

pembaruan signifikan dalam struktur 

mata pelajaran di Sekolah Dasar, salah 

satunya melalui hadirnya mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS). IPAS merupakan gabungan 

antara muatan Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

yang dirancang untuk memberikan 

pemahaman menyeluruh kepada siswa 

tentang diri, kehidupan, dan kehidupan 

bermasyarakat (Hati et al., 2025; 

Himawan et al., 2025). Melalui 

pembelajaran IPAS, siswa diberikan 

kesempatan luas untuk mempelajari diri 

sendiri serta lingkungan di sekitarnya. 

Hal ini bertujuan agar mereka dapat 

memperoleh pemahaman yang 

mendalam serta memiliki kesiapan yang 

matang dalam menghadapi berbagai 

tantangan kehidupan nyata di masa 

depan. 

Di samping pemahaman 

materi, salah satu kecakapan hidup (life 

skills) yang krusial untuk dikembangkan 

sejak dini melalui pembelajaran di 

sekolah dasar adalah kemampuan kerja 

sama. Kerja sama atau gotong royong 

berarti kemauan untuk bekerja bersama 

dengan baik, berlandaskan pada prinsip 

bahwa suatu tujuan akan lebih mudah 

tercapai apabila dikerjakan secara 

kolektif (Adian, 2026). Dalam 

pembelajaran, kerja sama merupakan 

sarana yang sangat baik untuk 

menggabungkan berbagai talenta 

individu sehingga mampu melahirkan 

solusi inovatif (Wei et al., 2025). 

Indikator kerja sama siswa yang 

dikembangkan dari Kemendiknas 

meliputi kemampuan memberikan 

pendapat, berdiskusi memecahkan 

masalah, membantu teman yang 

kesulitan, menerima pendapat orang lain, 

beradaptasi dengan kelompok, serta 

bersikap kompak dalam tim (Abdullah et 

al., 2025; Lamere, 2025). Ketika aspek-

aspek kerja sama ini berjalan dengan baik 

dalam kelompok belajar, interaksi sosial 

antarsiswa akan meningkat dan memicu 

terjadinya peer tutoring (tutor sebaya) 

serta pertukaran pengetahuan yang 

efektif. 

Peningkatan interaksi sosial 

melalui kerja sama yang solid pada 

akhirnya berhubungan positif dengan 

pencapaian prestasi belajar siswa. 

Prestasi belajar didefinisikan sebagai 

bentuk tercapainya tujuan dalam proses 

pembelajaran, khususnya pada ranah 

kognitif, yang mencerminkan sejauh 

mana siswa telah menguasai materi 

sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 

telah ditetapkan (Radović & Seidel, 

2025). Lebih dari sekadar angka atau 

hasil akhir, prestasi belajar merupakan 

cerminan dari perubahan positif yang 

terjadi dalam diri siswa berkat 

pengalaman, latihan, dan kesadaran yang 

berkembang selama proses belajar 

(Jiawen Liu et al., 2025). Kegiatan 

belajar dan prestasi belajar adalah dua hal 

yang tidak dapat dipisahkan; belajar 

menunjukkan suatu proses interaksi, 

sedangkan prestasi merupakan luaran 

(output) dari proses tersebut (Adigun et 

al., 2025). Pencapaian prestasi ini secara 

umum dipengaruhi oleh faktor internal 

seperti kondisi jasmani, psikologis, dan 

motivasi, serta faktor eksternal seperti 

lingkungan keluarga, sekolah, media, dan 

metode pembelajaran yang diterapkan 

oleh guru (Tong, 2025). 
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Namun, realita di lapangan 

sering kali menunjukkan adanya 

kesenjangan antara harapan kurikulum 

dengan kondisi riil di kelas. Berdasarkan 

hasil observasi dan wawancara yang 

dilakukan peneliti di kelas III B SD 

Negeri 1 Sumbang pada bulan September 

hingga Desember, ditemukan sejumlah 

permasalahan mendasar dalam 

pembelajaran IPAS. Pertama, siswa 

menunjukkan kurangnya kemampuan 

sosial dalam kegiatan kelompok. 

Fenomena ini ditandai dengan 

ketidakmampuan menyelesaikan 

masalah secara bersama-sama, 

kecenderungan tidak saling menghargai 

pendapat teman, serta kurangnya 

keberanian siswa untuk menyampaikan 

ide terbarunya. Hambatan sosial ini 

berdampak langsung pada performa 

akademis mereka di kelas. 

Masalah kedua yang ditemukan 

di lokasi penelitian adalah rendahnya 

ketuntasan hasil belajar siswa. Data hasil 

Asesmen Sumatif Tengah Semester 

(ASTS) Semester 1 pada mata pelajaran 

IPAS menunjukkan bahwa dari total 37 

siswa, hanya 24 siswa (64,86%) yang 

berhasil mencapai Kriteria Ketercapaian 

Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah 

ditetapkan, yaitu sebesar 75. Sebanyak 

13 siswa lainnya (35,14%) masih 

dinyatakan belum tuntas dengan nilai 

terendah menyentuh angka 70. Kondisi 

empiris ini mengindikasikan secara kuat 

bahwa strategi, model, dan media 

pembelajaran yang digunakan guru di 

kelas belum optimal dalam mendorong 

keterlibatan aktif serta kolaborasi yang 

bermakna di antara siswa. 

Sebagai upaya konkret untuk 

mengatasi permasalahan tersebut, 

peneliti berkolaborasi dengan guru kelas 

untuk menerapkan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media 

Wordwall. Model TGT merupakan salah 

satu tipe pembelajaran kooperatif yang 

menempatkan peserta didik dalam 

kelompok belajar heterogen 

beranggotakan 5–6 orang yang berbeda 

kemampuan, jenis kelamin, dan latar 

belakangnya (Damanik et al., 2025). 

Menurut Rambe & Nasution (2025), 

TGT adalah teknik pembelajaran 

kooperatif yang memanfaatkan turnamen 

akademik, kuis, dan sistem skor individu, 

di mana siswa berlomba sebagai wakil 

dari tim mereka masing-masing. Model 

ini memiliki lima komponen utama, yaitu 

penyajian kelas (class presentation), 

pembentukan kelompok (teams), 

permainan (games), turnamen 

(tournament), dan pengakuan kelompok 

(teams recognition) (Nofriansyah et al., 

2025; Slavin, 2015). Penerapan TGT 

diyakini efektif meningkatkan kerja sama 

karena melibatkan unsur permainan yang 

menyenangkan, kompetisi antartim yang 

sehat, dan pemberian penghargaan yang 

dapat memotivasi siswa untuk belajar 

secara aktif (Berlianti & Jaya, 2026). 

Agar penerapan model TGT ini 

berjalan lebih optimal dan interaktif di 

era digital, peneliti mengintegrasikannya 

dengan media Wordwall. Penggunaan 

media berbasis teknologi dalam dunia 

pendidikan saat ini semakin relevan guna 

meningkatkan efektivitas dan daya tarik 

pembelajaran (Alalwan, 2022; Hamadi et 

al., 2021). Wordwall sendiri merupakan 

media pembelajaran digital berbasis web 

browser yang menyediakan 18 template 

permainan interaktif, seperti quiz, 

crossword, dan find and match (Hidayah 

& Aeni, 2026). Aplikasi ini dipilih karena 

menyediakan platform yang kaya akan 

visual menarik yang dapat difungsikan 

sekaligus sebagai sumber belajar, media 

ajar, dan alat penilaian yang 

menyenangkan bagi anak (Suci et al., 

2026). Penggabungan inovatif antara 
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TGT dan Wordwall ini juga didukung 

oleh penelitian terdahulu dari Faidah & 

Tatsar (2026), yang membuktikan bahwa 

model TGT mampu meningkatkan 

persentase kerja sama siswa secara 

signifikan dari 68,29% pada siklus I 

menjadi 86,34% pada siklus II. 

Keberhasilan kolaborasi TGT 

dan Wordwall dalam menumbuhkan 

kerja sama serta prestasi pada siswa kelas 

III didukung oleh kesesuaiannya dengan 

karakteristik psikososial anak usia 8–9 

tahun yang berada pada fase industry vs. 

inferiority (Astuti & Salvina, 2026). 

Melalui prinsip positive interdependence 

(saling ketergantungan positif) dan 

individual accountability (tanggung 

jawab individu), potensi kecemasan 

akibat kompetisi dapat diredam menjadi 

dorongan solidaritas kelompok 

(Mutmainna et al., 2026). Aktivitas 

turnamen ini secara organis menstimulasi 

konsep zone of proximal development 

(ZPD) Vygotsky melalui proses tutor 

sebaya demi kemenangan tim (Fahraini 

et al., 2026; Gopinathan et al., 2022). 

Selain itu, karakteristik Wordwall yang 

menyajikan umpan balik instan dan 

bersifat low-stakes terbukti mampu 

mereduksi kecemasan digital anak 

((Damayanti et al., 2025). Berdasarkan 

latar belakang tersebut, penelitian ini 

bertujuan untuk meningkatkan kerja 

sama dan prestasi belajar IPAS siswa 

kelas III B SD Negeri 1 Sumbang melalui 

penerapan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media 

Wordwall. 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) atau Classroom 

Action Research yang dilaksanakan 

secara kolaboratif antara peneliti dan 

guru kelas III B. Pendekatan PTK dipilih 

secara sengaja karena memiliki relevansi 

kuat untuk memperbaiki, membenahi, 

dan meningkatkan kualitas proses serta 

hasil pembelajaran di dalam kelas secara 

langsung melalui refleksi diri dan 

intervensi tindakan yang sistematis. 

Prosedur pelaksanaan penelitian ini 

mengadaptasi model siklus yang 

dikembangkan oleh Kemmis dan 

Taggart. Model tersebut diterapkan 

dalam bentuk siklus berulang, di mana 

setiap siklusnya terdiri dari empat 

tahapan utama yang saling 

berkesinambungan, yaitu perencanaan 

(planning), pelaksanaan tindakan 

(acting), pengamatan atau observasi 

(observing), dan refleksi (reflecting) 

(Amini & Ginting, 2024; Rohaeni, 2022). 

Penelitian ini dilaksanakan di SD 

Negeri 1 Sumbang yang berlokasi di 

Kabupaten Banyumas, Provinsi Jawa 

Tengah. Seluruh rangkaian penelitian 

dilakukan secara bertahap, dimulai dari 

kegiatan observasi awal untuk 

memetakan masalah yang dilaksanakan 

pada bulan November dan Desember 

2025. Selanjutnya, implementasi 

tindakan kelas sukses dilaksanakan pada 

semester genap Tahun Ajaran 2025/2026, 

tepatnya dari bulan April sampai dengan 

Mei 2026. Fokus materi pembelajaran 

yang diangkat dalam penelitian ini adalah 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS) pada bab "Aku Bagian 

dari Masyarakat". 

Subjek dalam penelitian tindakan 

kelas ini adalah seluruh siswa kelas III B 

SD Negeri 1 Sumbang pada Tahun 

Ajaran 2025/2026. Jumlah subjek 

penelitian tercatat sebanyak 37 siswa, 

yang terdiri atas 17 siswa laki-laki dan 20 

siswa perempuan. Pemilihan kelas III B 

sebagai subjek penelitian ini didasarkan 

pada pertimbangan purposif (purposive) 
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berdasarkan temuan awal peneliti. Data 

awal menunjukkan bahwa kelas tersebut 

mengalami hambatan pedagogis yang 

nyata, berupa rendahnya tingkat kerja 

sama antarindividu dalam kelompok 

serta rendahnya capaian prestasi belajar 

siswa pada mata pelajaran IPAS jika 

dibandingkan dengan kelas lainnya. 

Guna memperoleh data yang 

akurat dan komprehensif, teknik 

pengumpulan data dalam penelitian ini 

dirancang melalui tiga instrumen utama. 

Pertama, teknik observasi menggunakan 

lembar observasi terstruktur untuk 

memantau, mencatat, dan menilai secara 

langsung aktivitas guru dan keterlibatan 

siswa selama proses pembelajaran 

kooperatif berlangsung. Kedua, teknik 

angket kerja sama yang disebarkan 

kepada siswa di setiap akhir siklus guna 

mengukur sejauh mana peningkatan 

penanaman karakter gotong royong 

berdasarkan indikator yang ditetapkan. 

Ketiga, tes evaluasi prestasi belajar 

berupa instrumen soal tertulis yang 

diberikan pada akhir siklus untuk 

mengukur tingkat penguasaan kognitif 

siswa terhadap materi IPAS yang telah 

diajarkan. 

Data yang telah berhasil 

dihimpun kemudian diolah dan dianalisis 

menggunakan teknik analisis deskriptif 

kuantitatif dan deskriptif kualitatif. 

Analisis kuantitatif digunakan untuk 

menghitung skor rata-rata angket kerja 

sama serta persentase ketuntasan hasil 

belajar klasikal siswa. Ketuntasan belajar 

individual siswa mengacu pada Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP) yang berlaku di sekolah yaitu 

sebesar 75, sedangkan ketuntasan 

klasikal tercapai apabila terdapat ≥ 75% 

siswa dari total keseluruhan kelas yang 

nilainya melampaui KKTP. Sementara 

itu, analisis kualitatif digunakan untuk 

menginterpretasikan data hasil observasi 

proses. Keberhasilan penelitian ini 

didasarkan pada dua indikator utama, 

yaitu peningkatan persentase kerja sama 

siswa hingga mencapai kategori baik (≥

75%) dan pencapaian persentase 

ketuntasan belajar klasikal minimal 

sebesar ≥ 75%.

 

 
Gambar 1.  Model PTK Kemmis & McTaggart 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian tindakan kelas ini 

telah dilaksanakan pada siswa kelas III B 
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SD Negeri 1 Sumbang, Kabupaten 

Banyumas, secara bertahap selama dua 

siklus. Tindakan pada siklus pertama 

diselenggarakan melalui dua kali 

pertemuan, yaitu pada tanggal 22 dan 28 

April 2026. Selanjutnya, perbaikan dan 

pemantapan tindakan dilanjutkan pada 

siklus kedua yang dilaksanakan pada 

tanggal 29 April dan 6 Mei 2026. Seluruh 

rangkaian intervensi dilakukan pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) dengan menerapkan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament (TGT) yang 

diintegrasikan dengan pemanfaatan 

media digital Wordwall. Penerapan 

kolaborasi ini difokuskan untuk 

memecahkan masalah rendahnya tingkat 

kerja sama antarsiswa serta mendongkrak 

capaian prestasi belajar kognitif mereka 

di dalam kelas. 

Dalam pelaksanaannya, model 

pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) di kelas III B ini 

diimplementasikan secara sistematis 

melalui lima tahapan utama. Tahap 

pertama dimulai dengan penyajian kelas 

(class presentation), di mana guru 

menyampaikan materi pengantar IPAS 

secara klasikal. Tahap kedua adalah 

pembentukan kelompok (teams), yang 

membagi 37 siswa ke dalam tim-tim kecil 

yang bersifat heterogen secara akademik 

maupun gender. Tahap ketiga dan 

keempat merupakan inti model ini, yaitu 

pelaksanaan permainan (games) dan 

turnamen akademik (tournament). Pada 

tahapan ini, siswa berkompetisi secara 

sehat sebagai wakil dari tim mereka 

untuk mengumpulkan poin. Tahap 

kelima ditutup dengan pengakuan 

kelompok (teams recognition) berupa 

pemberian penghargaan kepada tim yang 

berhasil mengumpulkan skor tertinggi. 

Integrasi teknologi dalam 

penelitian ini diwujudkan melalui 

penggunaan media interaktif Wordwall 

yang disinkronkan dengan langkah-

langkah turnamen. Teknis 

pengaplikasian media ini dilakukan 

dengan memanfaatkan perangkat 

proyektor di depan kelas. Guru bertindak 

sebagai fasilitator yang mengakses laman 

interaktif dan mengendalikan jalannya 

permainan melalui laptop, sementara 

tampilan visual soal diproyeksikan secara 

luas agar dapat dicermati oleh seluruh 

siswa. Saat turnamen berlangsung, para 

siswa yang ditunjuk sebagai perwakilan 

dari masing-masing kelompok akan maju 

secara bergantian ke depan kelas. Siswa 

membaca butir soal yang muncul pada 

kartu soal digital di layar, kemudian 

memberikan jawaban secara langsung 

yang langsung diverifikasi oleh sistem 

Wordwall. 

Melalui kombinasi tindakan 

tersebut, diperoleh data perkembangan 

yang signifikan mengenai tingkat kerja 

sama dan prestasi belajar siswa kelas III 

B dari kondisi awal (pra-siklus), siklus I, 

hingga siklus II. Peningkatan indikator 

kerja sama siswa dipantau melalui 

lembar observasi aktivitas dan angket, 

sedangkan perkembangan prestasi 

belajar diukur secara berkala melalui tes 

evaluasi di setiap akhir siklus 

pembelajaran. Data kuantitatif secara 

menyeluruh yang menggambarkan 

fluktuasi peningkatan persentase 

ketuntasan klasikal, nilai rata-rata kelas, 

serta skor kerja sama siswa pada mata 

pelajaran IPAS dijabarkan secara 

terperinci dalam Tabel 2 berikut.
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Tabel 2. Rekapitulasi Kerja Sama Siklus 1 dan 2 

Indikator 
S1 S2 

P1 P2 P1 P2 

Jumlah siswa 37 37 37 37 

Total skor 1202 1293 1398 1483 

Rata-Rata 64,97 69,89 75,57 80,16 

Kategori Baik Baik Sangat Baik Sangat Baik 

Persentase 

Ketuntasan 

(%) 

67,56 64,86 86,48 94,59 

Keterangan:  

S: Siklus 

P: Pertemuan 

Berdasarkan data yang dihimpun 

pada Tabel 2, terlihat adanya fluktuasi 

dan peningkatan persentase ketuntasan 

kerja sama siswa secara konsisten dari 

siklus I menuju siklus II. Pada 

pelaksanaan siklus I, capaian tingkat 

kerja sama siswa tercatat belum mampu 

memenuhi indikator keberhasilan 

klasikal yang telah ditetapkan, yaitu ≥

75%. Secara rinci, persentase ketuntasan 

kerja sama siswa pada pertemuan 1 siklus 

I berada pada angka 67,56%, kemudian 

mengalami penurunan pada pertemuan 2 

menjadi sebesar 64,86%. Kondisi 

tersebut menunjukkan bahwa dinamika 

interaksi kelompok pada awal penerapan 

tindakan masih memerlukan perbaikan 

yang mendasar. 

Penurunan persentase kerja sama 

pada siklus I tersebut diidentifikasi 

bersumber dari sejumlah hambatan teknis 

dan pedagogis yang ditemukan peneliti 

selama proses pengamatan di lapangan. 

Dari aspek pedagogis, implementasi 

tahapan turnamen (tournament) belum 

sepenuhnya selaras dengan skenario yang 

telah dirancang di dalam modul ajar. 

Selain itu, muatan materi dan visual pada 

media Wordwall dinilai masih terlalu 

padat untuk karakteristik siswa kelas III, 

sehingga menyulitkan pembagian tugas 

kelompok. Hambatan ini diperparah oleh 

kendala teknis berupa ketidakstabilan 

koneksi jaringan internet di ruang kelas, 

yang mengakibatkan beberapa kelompok 

mengalami keterlambatan operasional 

dalam mengakses dan menjawab butir 

soal digital. 

Setelah dilakukan refleksi 

mendalam terhadap hambatan di siklus I, 

peneliti bersama guru kelas melakukan 

serangkaian perbaikan sistematis yang 

kemudian berdampak positif pada 

pelaksanaan siklus II. Data hasil 

pengamatan menunjukkan adanya 

lonjakan persentase ketuntasan kerja 

sama siswa yang sangat signifikan pada 

siklus II. Pada pertemuan 1 siklus II, 

persentase ketuntasan kerja sama 

melonjak menjadi 86,48%, dan kembali 

meningkat pesat hingga mencapai angka 

94,59% pada pertemuan 2. Capaian akhir 

pada siklus II ini menunjukkan bahwa 

tingkat keterlibatan dan kolaborasi 

antarsiswa telah berhasil melampaui 

indikator keberhasilan minimal yang 

ditargetkan dalam penelitian. 

Peningkatan kemampuan kerja 

sama siswa selama proses pembelajaran 

IPAS yang terintegrasi ini juga diikuti 

dengan dampak positif terhadap ranah 

kognitif mereka. Berdasarkan hasil 

evaluasi yang dilakukan di setiap akhir 

siklus, penerapan model Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media 

Wordwall terbukti berbanding lurus 

dengan peningkatan capaian prestasi 
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belajar siswa kelas III B secara klasikal. 

Untuk melihat gambaran perkembangan 

nilai, distribusi skor, serta tingkat 

ketuntasan akademis siswa secara lebih 

mendalam, data peningkatan prestasi 

belajar tersebut disajikan secara 

terperinci dalam Tabel 3 berikut ini.

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Belajar 

Indikator S1 S2 

Jumlah Siswa 37 37 

Rata-Rata 66,16 77,19 

Skor Tertinggi 96 96 

Skor Terendah 32 28 

Persentase Ketuntasan (%) 67,56 86,48 

Keterangan:  

S: Siklus 

Hasil analisis data mengenai 

prestasi belajar siswa kelas III B pada 

mata pelajaran IPAS menunjukkan tren 

perkembangan yang searah dengan data 

peningkatan kerja sama. Berdasarkan 

rekapitulasi nilai pada evaluasi akhir 

siklus I, persentase prestasi belajar siswa 

tercatat belum mampu melampaui 

ambang batas indikator ketuntasan 

klasikal yang telah ditetapkan dalam 

penelitian, yaitu minimal 75% dari 

jumlah keseluruhan siswa di kelas. Pada 

tahap awal ini, penguasaan kognitif 

materi "Aku Bagian dari Masyarakat" 

masih mengalami kendala akibat 

penyesuaian siswa terhadap model 

pembelajaran yang baru diterapkan. 

Memasuki pelaksanaan siklus II, 

setelah dilakukan perbaikan terhadap 

kendala-kendala teknis dan 

penyempurnaan manajemen kelas, 

capaian akademis siswa menunjukkan 

lonjakan yang signifikan. Data nilai 

evaluasi pada akhir siklus II mencatat 

bahwa persentase ketuntasan belajar 

klasikal siswa telah berhasil melompat 

hingga mencapai angka 86,48%. 

Peningkatan yang pesat ini membuktikan 

secara empiris terjadinya perbaikan 

kualitas pemahaman materi yang merata 

di antara para siswa setelah intervensi 

tindakan dioptimalkan. 

Dengan capaian akhir sebesar 

86,48% tersebut, prestasi belajar kognitif 

siswa kelas III B secara resmi dinyatakan 

telah melampaui target indikator 

keberhasilan tindakan yang ditetapkan. 

Mayoritas siswa di dalam kelas kini telah 

berhasil memenuhi dan melewati ambang 

batas Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP) individu yang 

dipatok pada angka 75. Kenaikan 

persentase ketuntasan klasikal yang 

signifikan dari siklus I ke siklus II ini 

melengkapi seluruh data kuantitatif yang 

diperoleh sepanjang pelaksanaan 

tindakan kelas. 

Pembahasan 

Hasil penelitian pada siklus I 

menunjukkan bahwa implementasi awal 

model Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan Wordwall belum berjalan 

optimal akibat hambatan adaptasi teknis 

dan pedagogis. Pada siklus I pertemuan 

1, persentase ketuntasan kerja sama siswa 

berada pada angka 67,56%, namun 

menurun menjadi 64,86% pada 

pertemuan 2, yang diikuti dengan 

rendahnya ketuntasan prestasi belajar 

akhir sebesar 67,56% (rata-rata 66,16). 

Kendala berupa ketidakstabilan koneksi 

internet serta padatnya visual media 

Wordwall memicu kecemasan digital 

pada siswa kelas III. Selain itu, atmosfer 
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kompetisi turnamen yang belum terkelola 

dengan baik menyebabkan munculnya 

sikap egosentris dan dominasi individu di 

dalam kelompok. Fenomena ini 

mengonfirmasi fase perkembangan 

industry vs. inferiority, di mana dorongan 

kuat anak usia 8–9 tahun untuk mendapat 

pengakuan dapat berubah menjadi 

kecemasan atau sikap defensif apabila 

iklim kompetisi tidak terbimbing secara 

proporsional (Yuhong Liu et al., 2025). 

Kegagalan pencapaian target 

pada siklus I diatasi melalui tindakan 

reflektif-rekonstruktif pada siklus II 

dengan menyederhanaan konten visual 

dan memperkuat manajemen kelompok. 

Peneliti fokus menerapkan prinsip 

positive interdependence (saling 

ketergantungan positif) dan individual 

accountability (tanggung jawab individu) 

secara ketat (Lestari & Yudhanegara, 

2022). Dampaknya, pada siklus II terjadi 

lonjakan ketuntasan kerja sama yang 

sangat signifikan, yakni menjadi 86,48% 

pada pertemuan 1 dan mencapai 94,59% 

pada pertemuan 2 dengan kategori 

"Sangat Baik". Penataan skor turnamen 

yang menuntut kontribusi poin dari setiap 

anggota tim berhasil mengubah 

persaingan egoistik menjadi solidaritas 

internal. Melalui restrukturisasi ini, ruang 

kelas bertransformasi menjadi zone of 

proximal development (ZPD) yang 

fungsional, di mana proses peer tutoring 

(tutor sebaya) berjalan secara organik 

karena siswa yang lebih kompeten 

termotivasi membantu temannya demi 

kemenangan tim bersama (Latifa 

Rahman, 2024; Rigopouli et al., 2025). 

Perbaikan interaksi sosial pada 

siklus II terbukti berimplikasi langsung 

terhadap peningkatan ranah kognitif 

siswa pada materi IPAS "Aku Bagian 

dari Masyarakat". Data prestasi belajar 

pada akhir siklus II mencatat lonjakan 

ketuntasan klasikal yang signifikan 

mencapai 86,48% dengan nilai rata-rata 

kelas sebesar 77,19. Ketika siswa merasa 

aman secara emosional di dalam 

kelompoknya dan didukung oleh media 

interaktif yang memberikan umpan balik 

instan, fokus kognitif mereka terhadap 

materi esensial meningkat pesat. 

Penggunaan proyektor secara klasikal 

yang dipadukan dengan turnamen 

perwakilan kelompok merangsang 

keterlibatan aktif (active engagement) 

siswa. Prestasi belajar tidak lagi sekadar 

menjadi hasil akhir mekanistik, 

melainkan wujud cerminan dari 

perubahan positif atas pengalaman, 

latihan, dan kesadaran kolektif yang 

matang selama proses tindakan 

(Macnamara & Burgoyne, 2023). 

Secara komparatif, temuan 

positif dalam penelitian tindakan kelas 

ini memperkuat dan memperluas 

khazanah penelitian terdahulu mengenai 

efektivitas kolaborasi model kooperatif 

dan media berbasis digital. Peningkatan 

signifikan pada aspek kerja sama siswa 

selaras dengan temuan Fenezia & 

Armiati (2025), yang melaporkan bahwa 

karakteristik utama model TGT terletak 

pada pemberian pengalaman belajar 

terstruktur yang mendorong interaksi 

sosial yang sehat sehingga mampu 

mengikis batas individualisme di dalam 

kelas. Sementara itu, efektivitas integrasi 

teknologi interaktif dalam memicu 

keterlibatan aktif didukung oleh temuan 

Rahman et al. (2025), yang menegaskan 

bahwa pemanfaatan platform Wordwall 

secara optimal mempercepat kemampuan 

kolaborasi siswa melalui peningkatan 

komunikasi, tanggung jawab individu, 

dan kekompakan tim. Dengan demikian, 

perpaduan antara model TGT dan media 

Wordwall terbukti menjadi solusi 

inovatif-pedagogis yang relevan dengan 

perkembangan teknologi pendidikan saat 

ini (Firmandani, 2020).  
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KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan, dapat disimpulkan bahwa 

penerapan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media 

Wordwall terbukti efektif meningkatkan 

kemampuan kerja sama dan prestasi 

belajar IPAS siswa kelas III B SD Negeri 

1 Sumbang. Peningkatan kualitas 

interaksi sosial ditunjukkan oleh capaian 

ketuntasan kerja sama siswa yang 

melonjak signifikan dari siklus I 

(64,86%) hingga mencapai 94,59% pada 

akhir siklus II dengan kategori "Sangat 

Baik". Keberhasilan kolaboratif ini 

berbanding lurus dengan peningkatan 

ranah kognitif siswa, di mana persentase 

ketuntasan belajar klasikal berhasil 

melampaui indikator keberhasilan 

tindakan dengan mencapai angka 86,48% 

dan nilai rata-rata kelas sebesar 77,19 

pada siklus II. 
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