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ABSTRAK

DARMAWATI: Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) Berbantuan Wordwall Terhadap Motivasi Dan Hasil Belajar Matematika
Pada Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Bambang. Skripsi. Majene: Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Sulawesi Barat, 2025.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) berbantuan Wordwall terhadap motivasi dan hasil
belajar matematika pada siswa kelas XI SMA Negeri 1 Bambang. Metode yang
digunakan adalah eksperimen semu dengan desain Nonequivalent Control Group
Design. Sampel terdiri dari kelas XI Peminatan Kesehatan (23 siswa) sebagai
kelas eksperimen dan XI Peminatan Informatika (28 siswa) sebagai kelas kontrol.
Proses pembelajaran berlangsung selama empat pertemuan, dengan pengamatan
aktivitas siswa dan guru melalui lembar observasi. Hasil analisis deskriptif
menunjukkan peningkatan rata-rata motivasi belajar siswa kelas eksperimen dari
62,74 menjadi 74,22, dan hasil belajar dari 45,04 menjadi 72,30. Sebaliknya, kelas
kontrol yang menggunakan pembelajaran langsung hanya menunjukkan
peningkatan minimal pada motivasi dari 58,29 menjadi 58,96 dan hasil belajar
dari 46,93 menjadi 57,86. Analisis inferensial menunjukkan bahwa data
berdistribusi normal dan homogen, serta hasil uji hipotesis dengan nilai sig 2-
tailed 0,000 < 0,05 menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan dari model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Wordwall terhadap
motivasi dan hasil belajar matematika siswa. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan Wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar
matematika siswa kelas XI SMA Negeri 1 Bambang tahun pelajaran 2024/2025.

Kata kunci: Teams Games Tournament, Wordwall, Motivasi Belajar, Hasil
Belajar Matematika.



vii

ABSTRACT

DARMAWATI: The Effect of the Teams Games Tournament (TGT) Learning
Model Assisted by Wordwall on Students’ Motivation and Mathematics Learning
Outcomes in Grade XI at SMA Negeri 1 Bambang. Undergraduate Thesis.
Majene: Faculty of Teacher Training and Education, Universitas Sulawesi
Barat, 2025.

This study aims to determine the effect of the Teams Games Tournament (TGT)
learning model assisted by Wordwall on students’ motivation and mathematics
learning outcomes in Grade XI at SMA Negeri 1 Bambang. A quasi-experimental
method was used with a Nonequivalent Control Group Design. The sample
consisted of 23 students from XI Health Science (experimental class) and 28
students from XI Informatics (control class). Learning was conducted over four
sessions, with student and teacher activities observed using observation sheets.
Descriptive analysis showed an increase in the experimental class’s average
motivation from 62,74 to 74,22 and learning outcomes from 45,04 to 72,30.
Meanwhile, the control class, taught using direct instruction, showed only slight
increases: motivation from 58,29 to 58,96 and learning outcomes from 46,93 to
57,86. Inferential analysis confirmed that the data were normally distributed and
homogeneous. Hypothesis testing at a significance level of 0,05 (sig. 2-tailed
0,000 < 0.05) indicated a significant effect of the TGT model assisted by
Wordwall on both variables. It can be concluded that the Teams Games
Tournament (TGT) model assisted by Wordwall significantly influences students’
motivation and mathematics learning outcomes in Grade XI at SMA Negeri 1
Bambang in the 2024/2025 academic year.

Keywords: Teams Games Tournament, Wordwall, Learning Motivation,
Mathematics Learning Outcomes.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam kehidupan manusia

karena berperan krusial dalam mengembangkan potensi individu dan membentuk

sumber daya manusia yang unggul. Menurut Undang-Undang RI Nomor 20

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan adalah usaha sadar

dan terencana untuk menciptakan suasana belajar yang memungkinkan siswa

secara aktif mengembangkan potensinya, baik dalam hal spiritual keagamaan,

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, maupun keterampilan

yang dibutuhkan untuk kehidupan pribadi, masyarakat, bangsa, dan negara

(Nugroho & Warmi, 2022). Selain itu, pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai

sarana transfer pengetahuan, tetapi juga mencakup pembentukan sikap,

keterampilan, dan nilai-nilai yang diwariskan lintas generasi. Berdasarkan UU

Nomor 20 Tahun 2003 pasal 3, pendidikan nasional berfungsi mengembangkan

kemampuan dan membentuk karakter bangsa, dengan tujuan mencerdaskan

kehidupan bangsa dan membentuk peserta didik menjadi individu yang beriman,

bertakwa, berakhlak mulia, kreatif, mandiri, dan bertanggung jawab sebagai

warga negara yang demokratis (Walidah dkk., 2022). Dengan demikian, kualitas

pendidikan menjadi tolok ukur kemajuan suatu negara, yang tercermin dari

sumber daya manusianya. Semakin baik kualitas pendidikan, semakin maju suatu

bangsa, karena pendidikan mempersiapkan generasi yang mampu bersaing di

tingkat global (Susanti dkk., 2024).

Salah satu ilmu yang erat kaitannya dengan kemajuan bangsa dan

peningkatan kualitas sumber daya manusia adalah matematika. Matematika

merupakan induk dari berbagai ilmu lainnya. Menurut Astutiningtyas dkk. (2021),

matematika adalah ilmu yang berkaitan dengan konsep-konsep abstrak, namun

erat dengan kehidupan sehari-hari. Hal ini memudahkan siswa untuk

mengembangkan pemahaman berdasarkan pengalaman mereka, sehingga proses

pembelajaran menjadi lebih mudah dan relevan. Isnaina dkk. (2022)
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menambahkan bahwa matematika mengembangkan pemikiran logis dan kritis,

yang memungkinkan siswa untuk menyajikan ide dan menerapkannya dalam

pemecahan masalah sehari-hari.

Mengingat pentingnya matematika, mata pelajaran ini wajib diajarkan

mulai dari tingkat sekolah dasar hingga perguruan tinggi di Indonesia (Susanti

dkk., 2024). Proses pembelajaran matematika harus dirancang secara efektif dan

menarik. Berdasarkan Permendiknas RI No. 41, pembelajaran di satuan

pendidikan dasar dan menengah harus interaktif, inspiratif, menyenangkan,

menantang, dan memotivasi siswa agar berpartisipasi aktif, sambil memberi ruang

untuk kreativitas dan kemandirian sesuai bakat dan minat mereka (Moniy dkk.,

2024). Hal ini sejalan dengan Undang-Undang No. 20 Tahun 2003, yang

mendefinisikan pembelajaran sebagai proses interaksi antara siswa, pendidik, dan

sumber belajar dalam lingkungan yang mendukung (Hapsari & Zulherman, 2021).

Pembelajaran juga dapat dipandang sebagai proses yang disengaja untuk

mengelola lingkungan belajar, sehingga siswa mampu merespons situasi tertentu

dengan perilaku yang diinginkan (Ahda & Khayroiyah, 2022). Dalam

pembelajaran matematika, yang sering melibatkan konsep-konsep abstrak, guru

perlu menggunakan media pembelajaran konkret agar siswa lebih mudah

memahami materi (Siagian & Tarigan, 2022). Lebih jauh lagi, guru tidak hanya

bertugas mengembangkan inovasi dalam metode pembelajaran, tetapi juga harus

menciptakan kelas yang kreatif dan komunikatif untuk memicu motivasi belajar

siswa, terutama dalam pelajaran matematika (Moniy dkk., 2024).

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), motivasi diartikan

sebagai dorongan yang timbul pada diri seseorang, baik secara sadar maupun

tidak, untuk melakukan suatu tindakan dengan tujuan tertentu. Winata dalam

Nugroho & Warmi (2022) menjelaskan bahwa motivasi belajar merupakan

dorongan keseluruhan yang dimiliki siswa, yang menyebabkan terjadinya

aktivitas pembelajaran, menjamin kelangsungan kegiatan belajar, serta

memberikan arahan untuk mencapai tujuan yang diharapkan. Nisa dan Susanto

(2023) menambahkan bahwa motivasi belajar adalah daya pendorong, baik dari

dalam maupun luar individu, yang menumbuhkan semangat dalam proses

pembelajaran. Motivasi ini mendorong individu untuk melakukan aktivitas belajar,
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baik yang disadari maupun tidak, guna mencapai tujuan tertentu. Dengan

demikian, motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang harus

dimiliki siswa, karena motivasi ini akan mempengaruhi hasil belajar yang

diperoleh siswa selama kegiatan belajar (Nugroho & Warmi, 2022).

Fitriani (Noviana, 2024) menjelaskan bahwa hasil belajar adalah

perubahan yang terjadi dalam diri individu, mencakup perubahan dalam

pemahaman, keterampilan, dan sikap. Rendahnya hasil belajar matematika dapat

dipengaruhi oleh beberapa faktor internal dan eksternal. Data menunjukkan bahwa

siswa yang kurang termotivasi cenderung memiliki prestasi yang lebih rendah

dalam matematika, menciptakan dampak jangka panjang dalam pengetahuan dan

keterampilan yang mereka miliki. Faktor internal yang mempengaruhi hasil

belajar meliputi faktor fisiologis dan psikologis, seperti minat, motivasi, dan bakat

siswa. Sementara itu, faktor eksternal mencakup lingkungan sosial dan nonsosial,

seperti strategi dan model pembelajaran yang diterapkan oleh guru selama

kegiatan pembelajaran (Lestari dkk., 2022). Oleh karena itu, penting untuk

mengamati bagaimana faktor-faktor ini berpengaruh pada praktik pembelajaran

yang diterapkan di sekolah.

Meskipun faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar telah

diidentifikasi, praktik pembelajaran di lapangan menunjukkan adanya tantangan

yang perlu diatasi. Penelitian oleh Susanti dkk. (2024) menunjukkan bahwa siswa

yang mengalami pembelajaran dengan model konvensional cenderung kurang

aktif dan kurang memahami materi yang disampaikan guru. Hal yang serupa

terjadi pada proses pembelajaran di SMA Negeri 1 Bambang. Pada 13 November

2024, peneliti melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran matematika dan

sepuluh siswa sebagai perwakilan dari kelas XI Peminatan Kesehatan (setara

dengan IPA) dan kelas XI Peminatan Informatika (setara dengan IPS). Dalam

wawancara dengan guru, terungkap bahwa proses pembelajaran matematika di

kelas masih menggunakan model pembelajaran langsung. Media pembelajaran

yang digunakan guru di kelas terdiri dari papan tulis, buku paket, laptop, dan

proyektor. Namun, penggunaan laptop dan proyektor hanya terbatas pada

menampilkan materi saja, tanpa pemanfaatan teknologi yang lebih interaktif atau

inovatif yang dapat mendukung pemahaman siswa terhadap konsep matematika
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secara lebih visual atau praktis. Guru juga mengungkapkan bahwa rata-rata nilai

hasil belajar matematika siswa di kelas XI Peminatan Kesehatan adalah 56,61,

sedangkan di kelas XI Peminatan Informatika sebesar 57,5. Kedua nilai tersebut

masih berada di bawah nilai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP)

minimal 65 yang berlaku di mata pelajaran matematika. Sementara itu,

wawancara dengan sepuluh siswa yang dipilih berdasarkan tingkat pengetahuan

yang bervariasi (rendah, sedang, dan tinggi) menunjukkan bahwa hanya 2 siswa

yang menyukai matematika, sedangkan 8 siswa lainnya merasa matematika sulit

dan menantang. Beberapa siswa juga mengaku sering merasa tidak paham materi,

tetapi mereka merasa ragu untuk bertanya di kelas.

Pada 16 November 2024, peneliti melanjutkan observasi langsung ke

dalam kelas untuk mengamati proses pembelajaran. Selama pengamatan,

ditemukan berbagai perilaku siswa yang menunjukkan kurangnya keterlibatan

aktif dalam pembelajaran. Beberapa siswa terlihat melamun saat guru

menjelaskan materi, berbicara dengan teman sebangku, atau berpura-pura

memahami penjelasan. Namun, ketika diberikan pertanyaan oleh guru, mereka

tidak mampu menjawab dengan benar. Proses pembelajaran di kelas juga masih

didominasi oleh guru dengan cara berceramah tanpa variasi kegiatan, sehingga

siswa terlihat bosan dan kurang antusias. Penggunaan teknologi yang ada di kelas,

meskipun tersedia, tidak dimanfaatkan secara maksimal untuk menciptakan

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Rendahnya

partisipasi siswa ini semakin memperkuat temuan dari wawancara sebelumnya,

bahwa banyak siswa mengalami kesulitan dalam belajar matematika. Hasil dari

kedua tahap observasi ini menunjukkan adanya kebutuhan mendesak untuk

menggunakan model pembelajaran yang lebih interaktif dan inovatif, seperti

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan wordwall, untuk meningkatkan

motivasi dan hasil belajar siswa dalam pelajaran matematika.

Julaeha (Noviana, 2024) menjelaskan bahwa model pembelajaran

merupakan keseluruhan proses penyampaian materi ajar yang mencakup semua

aspek dalam setiap tahap pembelajaran, mulai dari persiapan sebelum pelaksanaan,

kegiatan mengajar, hingga evaluasi. Dalam konteks ini, model pembelajaran yang

baik harus memiliki tahapan yang terstruktur, mulai dari persiapan, pelaksanaan,
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hingga evaluasi, yang dapat mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. Oleh

karena itu, diperlukan model pembelajaran yang menarik dan inovatif, yang dapat

meningkatkan motivasi, minat, serta partisipasi aktif peserta didik selama proses

belajar, sehingga berdampak positif pada hasil belajar. Salah satu model

pembelajaran yang menarik dan inovatif tersebut adalah TGT.

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah cara

mengajar yang dapat mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dalam

pembelajaran dan menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan (Susanti

dkk., 2024). TGT dirancang untuk meningkatkan keterlibatan siswa melalui

interaksi sosial, kompetisi sehat, dan kerja sama tim. Slavin (Sulistio & Haryanti,

2022) menjelaskan bahwa TGT melibatkan siswa dalam kelompok dengan

prestasi akademik seimbang yang berkompetisi dalam turnamen akademik.

Kompetisi ini menggunakan kuis sebagai alat penilaian keterampilan individu,

yang tidak hanya menekankan pada hasil akhir tetapi juga pada proses belajar.

Kegiatan ini membantu siswa untuk memahami materi lebih mendalam karena

mereka terlibat langsung dalam proses evaluasi dan perbandingan prestasi.

Menurut Salsabila dkk. (Susanti dkk., 2024), model ini mengarahkan siswa untuk

aktif terlibat dalam pembelajaran, terutama dalam kegiatan kelompok, sehingga

meningkatkan interaksi antarsiswa dan membangun lingkungan belajar yang

kolaboratif. Selain itu, Pitriani dkk. (2022) menambahkan bahwa TGT

memanfaatkan permainan sebagai sarana penguatan materi yang disampaikan.

Dalam model ini, seluruh siswa berperan sebagai tutor sebaya, tanpa memandang

status atau kemampuan, yang secara efektif mendorong setiap siswa untuk lebih

percaya diri dan aktif berpartisipasi. Dapat disimpulkan bahwa model

pembelajaran TGT bertujuan untuk meningkatkan interaksi dan keterlibatan

peserta didik dalam proses pembelajaran melalui permainan.

Selain penerapan model Teams Games Tournament (TGT), diperlukan alat

bantu berupa media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan zaman, yaitu

media pembelajaran berbasis teknologi. Penggunaan media ini sangat penting

sebagai sarana pendukung dalam pelaksanaan model pembelajaran agar kegiatan

pembelajaran menjadi lebih efektif (Susanti dkk., 2024). Nurhasana (Noviana,

2024) menyatakan bahwa media pembelajaran adalah alat peraga atau sarana yang
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digunakan untuk menyampaikan pesan dan berperan sebagai penunjang dalam

proses belajar mengajar, sehingga dapat membantu memperjelas materi dan

meningkatkan pemahaman siswa. Media wordwall merupakan salah satu alat yang

dapat digunakan dalam model pembelajaran TGT.

Wordwall adalah media pembelajaran berbasis website yang menawarkan

berbagai fitur interaktif. Menurut Nidar & Andira (2023), wordwall adalah

aplikasi yang digunakan untuk merancang berbagai jenis media pembelajaran,

termasuk kuis, teka-teki kata, pencarian kata, dan berbagai aktivitas lainnya.

Dengan berbagai format yang tersedia, wordwall memungkinkan guru untuk

menyesuaikan materi ajar sesuai dengan kebutuhan siswa. Sebagai aplikasi

interaktif, wordwall dirancang untuk membuat pembelajaran menjadi lebih kreatif

dan inovatif di era sekarang. Platform ini menyediakan beragam game edukasi

yang berfungsi sebagai alat bantu dan evaluasi yang menyenangkan bagi siswa

(Nisa & Susanto, 2023). Penggunaan game dalam pembelajaran tidak hanya

meningkatkan motivasi siswa tetapi juga menciptakan suasana belajar yang lebih

menyenangkan dan kolaboratif. Selain itu, wordwall juga merupakan media

pembelajaran berbentuk permainan yang dapat dimainkan secara mandiri tanpa

perlu pendamping (Novyanti, 2022).

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk memperbaiki proses

pembelajaran sehingga dapat berpengaruh positif terhadap motivasi dan hasil

belajar matematika siswa. Salah satu alternatif yang dapat diterapkan adalah

model pembelajaran TGT berbantuan Wordwall sebagai solusi untuk

permasalahan tersebut, karena penelitian ini mengkombinasikan antara model

pembelajaran Teams Games Tornament dengan media Wordwall dan berfokus

pada motivasi dengan hasil belajar sebagai sarana pendukung yang belum banyak

diterapkan dalam pembelajaran matematika terkhususnya di kelas XI SMA Negeri

1 Bambang. Oleh karena itu, tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui

pengaruh penggunaan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)

berbantuan Wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar matematika pada siswa

kelas XI SMA Negeri 1 Bambang.
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B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, terdapat beberapa

permasalahan yang dapat diidentifikasi:

1. Kurangnya Keterlibatan Aktif Siswa

Siswa terlihat pasif dalam proses pembelajaran, sering melamun, berbicara

dengan teman sebangku, dan berpura-pura memahami materi, tetapi tidak

dapat menjawab dengan benar ketika ditanya oleh guru.

2. Model Pembelajaran yang Monoton

Pembelajaran masih didominasi oleh guru dengan cara berceramah tanpa

variasi kegiatan yang menarik, yang menyebabkan siswa merasa bosan dan

kurang antusias mengikuti pelajaran matematika.

3. Penggunaan Teknologi yang Terbatas

Teknologi yang tersedia (seperti laptop dan proyektor) hanya digunakan untuk

menampilkan materi, namun tidak dimanfaatkan secara maksimal untuk

menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan.

4. Kurangnya Motivasi Siswa dalam Belajar Matematika

Banyak siswa yang tidak menyukai pelajaran matematika, menganggapnya

sulit dan menantang, serta merasa ragu untuk bertanya apabila mengalami

kesulitan memahami materi

5. Hasil Belajar yang Rendah

Berdasarkan data observasi dan wawancara, rata-rata nilai hasil belajar siswa

masih berada di bawah nilai tuntas minimal yang ditetapkan sekolah, yaitu

kelas XI Peminatan Kesehatan adalah 56,61 dan di kelas XI Peminatan

Informatika sebesar 57,5 (dari nilai KKTP minimal 65).

C. Batasan dan Rumusan Masalah

1. Batasan Masalah

Untuk memfokuskan penelitian ini, beberapa batasan ditetapkan sebagai

berikut:

a. Penelitian difokuskan pada siswa kelas XI SMA Negeri 1 Bambang.

b. Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah materi matematika yang

diajarkan pada semester berjalan.
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c. Model pembelajaran yang digunakan adalah Teams Games Tournament

(TGT) berbantuan mediaWordwall.

d. Aspek yang diukur adalah motivasi belajar dan hasil belajar matematika siswa

sebelum dan setelah perlakuan.

2. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah tersebut, rumusan masalah dalam penelitian

ini adalah sebagai berikut:

a. Bagaimana deskripsi motivasi belajar matematika siswa kelas XI SMA Negeri

1 Bambang sebelum dan setelah penerapan model pembelajaran Teams Games

Tournament (TGT) berbantuan Wordwall ?

b. Bagaimana deskripsi hasil belajar matematika siswa kelas XI SMA Negeri 1

Bambang sebelum dan setelah penerapan model pembelajaran Teams Games

Tournament (TGT) berbantuan Wordwall ?

c. Apakah model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan

Wordwall berpengaruh terhadap motivasi belajar matematika siswa kelas XI

SMA Negeri 1 Bambang ?

d. Apakah model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan

Wordwall berpengaruh terhadap hasil belajar matematika siswa kelas XI SMA

Negeri 1 Bambang ?

D. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Untuk mendeskripsikan motivasi belajar matematika siswa kelas XI SMA

Negeri 1 Bambang sebelum dan setelah diterapkannya model pembelajaran

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Wordwall.

2. Untuk mendeskripsikan hasil belajar matematika siswa kelas XI SMA

Negeri 1 Bambang sebelum dan setelah diterapkannya model pembelajaran

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Wordwall.

3. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Teams Games

Tournament (TGT) berbantuan Wordwall terhadap motivasi belajar

matematika siswa kelas XI SMA Negeri 1 Bambang.

4. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Teams Games
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data yang peneliti lakukan mengenai pengaruh

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Wordwall

terhadap motivasi dan hasil belajar matematika siswa kelas XI SMA Negeri 1

Bambang pada mata pelajaran Matematika semester genap tahun ajaran

2024/2025, diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

1. Sebelum perlakuan, motivasi belajar matematika siswa kelas XI SMA Negeri

1 Bambang berada pada kategori rendah. Setelah perlakuan, terjadi

peningkatan motivasi belajar ke dalam kategori sedang.

2. Sebelum perlakuan, hasil belajar matematika siswa kelas XI SMA Negeri 1

Bambang berada pada kategori sangat kurang. Setelah perlakuan, hasil belajar

meningkat ke dalam kategori cukup.

3. Terdapat pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)

berbantuan Wordwall terhadap motivasi belajar matematika siswa kelas XI

SMA Negeri 1 Bambang.

4. Terdapat pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)

berbantuan Wordwall terhadap hasil belajar matematika siswa kelas XI SMA

Negeri 1 Bambang.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan ada beberapa hal yang perlu

disampaikan pada pihak-pihak terkait, antara lain :

1. Bagi Siswa

Disarankan untuk lebih aktif dalam pembelajaran, membiasakan diri belajar

secara mandiri maupun kelompok guna meningkatkan pemahaman materi dan

hasil belajar.

2. Bagi Guru

Diharapkan dapat mempertimbangkan penggunaan model pembelajaran
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Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Wordwall sebagai alternatif

pembelajaran yang inovatif. Guru juga diharapkan terus mengembangkan

media dan model interaktif untuk meningkatkan keterlibatan siswa.

3. Bagi Sekolah

Diharapkan mendukung penerapan model pembelajaran inovatif seperti TGT

berbantuan Wordwall dengan menyediakan fasilitas pendukung dan pelatihan

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi.

4. Bagi Peneliti Selanjutnya

Disarankan meneliti lebih lanjut efektivitas model TGT berbantuan Wordwall

pada mata pelajaran lain serta mempertimbangkan variabel lain yang

memengaruhi motivasi dan hasil belajar siswa.
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