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sebagai bagian dari perkembangan pribadi manusia
secara utuh (Ibrahim ef al, 2023). Sejalan dengan

Pendahuluan
Belajar merupakan proses yang melibatkan

transformasi perilaku individu sebagai hasil dari
pengalaman dan latihan yang dilakukan secara sadar.
Transformasi tersebut mencakup perubahan pada aspek
pengetahuan, pemahaman, sikap, perilaku, serta
keterampilan dan kemampuan (Prianggita &
Meliyawati, 2022). Belajar juga dipahami sebagai
perubahan tingkah laku yang ditandai dengan
bertambahnya pengetahuan, keterampilan, dan sikap
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pandangan tersebut, Agrifina et al. (2024) menegaskan
bahwa proses belajar menghasilkan perubahan perilaku
pada ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik melalui
pengalaman dan latihan yang terstruktur.

Perubahan perilaku yang muncul sebagai hasil
dari proses belajar tersebut dikenal dengan istilah hasil
belajar. Hasil belajar mencerminkan perubahan
kemampuan siswa setelah mengikuti pembelajaran,
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yang meliputi aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik,
dari kondisi belum mengetahui menjadi memahami dan
menguasai materi yang dipelajari (Yandi et al., 2023).
Hasil belajar diperoleh melalui proses pembelajaran
yang diukur dengan penilaian terhadap pengetahuan,
sikap, dan keterampilan siswa (Utami et al., 2022).
Pendapat ini sejalan dengan Hamalik (dalam Utami et
al., 2024) yang menyatakan bahwa hasil belajar
merupakan perubahan perilaku yang dapat diamati dan
diukur meliputi, pengetahuan, sikap, dan keterampilan.
Inayah et al. (2024) juga menegaskan bahwa hasil belajar
mencerminkan adanya peningkatan kemampuan
menuju kondisi yang lebih baik dibandingkan
sebelumnya.

Hasil belajar memiliki peranan penting dalam
proses pembelajaran karena menjadi indikator
keberhasilan proses belajar mengajar, melalui hasil
belajar guru memperoleh informasi mengenai kemajuan
siswa dalam mencapai tujuan belajarnya (Pratiwi, 2024).
Hasil belajar juga digunakan oleh pendidik untuk
mengevaluasi efektivitas strategi, model, dan media
pembelajaran yang diterapkan, serta sebagai dasar
dalam merancang tindak lanjut dan perbaikan
pembelajaran secara berkelanjutan (Zahroh & Hilmiyati,
2024). Kemendikbudristek (2023) menegaskan bahwa
hasil belajar yang diperoleh melalui asesmen
dimanfaatkan untuk mengetahui ketercapaian tujuan
pembelajaran dan meningkatkan kualitas proses
pembelajaran. Hal tersebut sejalan dengan pendapat
Umar & Widodo (2021) yang menyatakan bahwa
evaluasi hasil belajar merupakan salah satu aspek
terpenting dalam pembelajaran karena melalui evaluasi
tersebut guru dapat mengetahui tingkat ketercapaian
tujuan pembelajaran sekaligus menilai efektivitas proses
pembelajaran yang telah dilaksanakan.

Pencapaian hasil belajar dipengaruhi oleh
berbagai faktor internal dan eksternal. Faktor internal
meliputi minat, motivasi, bakat, kecakapan, usaha, serta
kondisi kesehatan siswa, sedangkan faktor eksternal
mencakup lingkungan belajar, peran guru, teman
sebaya, keluarga, media pembelajaran, serta model
pembelajaran yang diterapkan di kelas (Pratiwi, 2024).
Faktor eksternal berupa kualitas pembelajaran yang
tercermin dari pemilihan dan penerapan model
pembelajaran memiliki peran strategis karena secara
langsung memengaruhi keterlibatan, pengalaman
belajar, dan pemahaman konsep siswa (Arifin et al,,
2025). Supriyatna et al. (2021) menegaskan bahwa hasil
belajar tidak hanya berkaitan dengan penguasaan
konsep teoretis, tetapi juga mencakup pengalaman
belajar yang melibatkan kebiasaan, sikap, minat,
keterampilan, penyesuaian sosial, serta cita-cita dan
harapan siswa.

Model pembelajaran yang kurang tepat dan
kualitas pembelajaran yang rendah berpotensi

menghambat keterlibatan aktif siswa dalam proses
pembelajaran. Pembelajaran yang bersifat satu arah dan
berpusat pada guru cenderung membatasi kesempatan
siswa untuk Dberpikir kritis, berinteraksi, dan
membangun pemahaman konsep secara mandiri (Fajra
et al, 2023). Kondisi tersebut berdampak pada
rendahnya hasil Dbelajar yang ditandai dengan
menurunnya motivasi belajar, rendahnya rasa percaya

diri, kesulitan memahami materi lanjutan, serta
minimnya  keterlibatan siswa dalam kegiatan
pembelajaran. Sebaliknya, penerapan  model

pembelajaran yang efektif dan berkualitas mampu
mendorong peningkatan hasil belajar, kepercayaan diri,
kemampuan berpikir kritis, serta sikap positif terhadap
pembelajaran (Simanjuntak, 2024). Aulia et al. (2024) juga
menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran
yang tepat mampu meningkatkan aktivitas belajar dan
hasil belajar siswa karena memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk berpartisipasi secara aktif
dalam proses pembelajaran.

Pentingnya penerapan model pembelajaran yang
tepat menjadi lebih nyata pada mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), yang memiliki
karakteristik multidisipliner dengan menggabungkan
konsep sains dan sosial untuk memahami fenomena
alam serta kehidupan sehari-hari (Zakarina & Ramadya,
2024). Tujuan Pembelajaran IPAS dalam kurikulum
merdeka adalah untuk mengembangkan keterampilan
inkuiri siswa seperti, bertanya, menganalisis, serta
memecahkan masalah secara kritis dan kreatif (Mona &
Zuryanty, 2024). Pembelajaran IPAS juga ditujukan
untuk menuntut siswa mengintegrasikan pengetahuan
faktual, keterampilan observasi, dan kemampuan
berpikir analitis dalam memahami lingkungan sekitar,
sehingga pembelajaran interaktif dan kolaboratif
diharapkan membantu siswa mengaitkan konsep yang
dipelajari ~ dengan  pengalaman nyata  serta
meningkatkan hasil belajar (Ivalent & Zuryanty, 2025).

Laporan OECD (2023) melalui Programme for
International ~ Student  Assessment — (PISA) 2022
menunjukkan bahwa capaian sains siswa Indonesia
masih berada di bawah rata-rata internasional dengan
skor 383 dari rata-rata skor OECD sebesar 485. Temuan
tersebut sejalan dengan hasil Asesmen Nasional yang
dirilis  oleh = Kemendikbudristek  (2022), yang
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa berada pada
kategori capaian kompetensi sains dasar hingga
menengah. Kondisi ini juga sejalan dengan Hasnawati et
al. (2024) yang menunjukkan bahwa kompetensi literasi
sains siswa sekolah dasar masih perlu ditingkatkan
melalui pembelajaran yang lebih inovatif dan
kontekstual.

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi
dengan guru kelas VA dan VB di SDN 28 Cakranegara
yang dilakukan peneliti pada 20 - 24 Oktober 2025
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selama kegiatan asistensi mengajar, diperoleh informasi
mengenai pelaksanaan pembelajaran mata pelajaran
IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di kelas.
Pelaksanaan pembelajaran IPAS masih didominasi oleh
penggunaan metode ceramah dan latihan soal tertulis.
Guru lebih banyak menyampaikan materi melalui
penjelasan lisan yang diikuti dengan pemberian tugas
individu kepada siswa. Kegiatan diskusi kelompok telah
diterapkan pada proses pembelajaran, namun
pelaksanaannya masih jarang dilakukan dan belum
berlangsung secara terarah sehingga keterlibatan siswa
belum merata. Kegiatan diskusi masih bersifat umum
dan belum sepenuhnya mendorong partisipasi aktif
seluruh siswa. Interaksi pembelajaran menempatkan
guru sebagai pusat penyampaian materi dengan
keterlibatan siswa yang terbatas dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan data hasil belajar IPAS siswa yang
diperoleh dari nilai ulangan tengah semester gasal tahun
pelajaran 2025/2026. Jumlah siswa tercatat sebanyak 48
siswa, dengan 43 siswa mengikuti ulangan tengah
semester, sedangkan 5 siswa tidak mengikuti ulangan
sehingga tidak memiliki nilai. Nilai rata-rata IPAS siswa
sebesar 68,37 yang masih berada di bawah Kriteria
Ketercapain Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang
ditetapkan sekolah vyaitu 75. Data nilai ulangan
menunjukkan 33 siswa (76,7%) belum mencapai
ketuntasan belajar, sementara 10 siswa (23,3%) telah
mencapai KKTP.

Data  tersebut  mengindikasikan = bahwa
diperlukan perhatian yang serius, terutama dalam
memilih model pembelajaran yang lebih efektif. Guru
perlu melakukan berbagai upaya berkelanjutan untuk
menangani kesulitan siswa dalam proses pelajaran
IPAS. Hal ini diperjelas oleh Diah & Siregar (2023)
menegaskan bahwa guru harus memilih model atau
metode pembelajaran yang efektif dan interaktif,
sehingga mampu meningkatkan hasil belajar siswa.
Model  pembelajaran  kooperatif =~ memberikan
kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara aktif
melalui kerjasama kelompok, interaksi sosial, dan
tanggung jawab belajar bersama, sehingga berkontribusi
terhadap peningkatan  hasil  belajar siswa
(Nikmatussaidah, 2021). Sejalan dengan hal tersebut,
penelitian Fikri ef al. (2024) membuktikan bahwa
implementasi cooperative learning berdampak terhadap
peningkatan hasil belajar siswa antara 10% hingga 30%
dalam siklus pembelajaran, menunjukkan peran penting
model ini dalam mengoptimalkan pencapaian hasil
belajar siswa.

Salah satu bentuk model pembelajaran kooperatif
yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar adalah
model Teams Games Tournament (TGT), karena
mengintegrasikan kerja kelompok dengan permainan
akademik dan turnamen yang terstruktur sehingga

mampu meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa
dalam pembelajaran (Rezeki et al., 2024). Marlita (2023)
menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe TGT berpengaruh positif terhadap hasil
belajar IPAS siswa sekolah dasar karena menciptakan
suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan
kompetitif secara sehat. Model pembelajaran kooperatif
tipe TGT adalah pembelajaran kooperatif yang
menggunakan turnamen akademik, kuis-kuis, dan
sistem skor kemajuan individu, di mana siswa
berkompetisi sebagai wakil dari tim mereka dengan
anggota tim lainnya yang kinerja akademik sebelumnya
setara (Laily et al., 2020).

Model pembelajaran TGT akan semakin efektif
apabila dikombinasikan dengan media pembelajaran
yang interaktif. Sejalan dengan Muslimah et al. (2025)
menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif mampu meningkatkan penguasaan konsep
IPA peserta didik karena memberikan pengalaman
belajar yang lebih konkret, menarik, dan berpusat pada
siswa. Salah satunya adalah Wayground. Wayground
merupakan platform inovatif yang sebelumnya dikenal
dengan nama Quizizz, dan kini telah mengalami
penyempurnaan dengan fitur yang lebih lengkap dan
fleksibel (Wayground, 2025). Media ini berperan dalam
mendukung guru untuk merancang berbagai aktivitas
pembelajaran  berbasis permainan, seperti kuis
interaktif, teka-teki, dan latihan soal dengan tampilan
menarik serta mudah digunakan (Handina ef al., 2025).

Wayground memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan memfasilitasi guru untuk
memantau hasil belajar siswa secara langsung melalui
sistem digital (Baharuddin, 2025). Fitur Paper Mode
memungkinkan siswa mengerjakan soal secara manual
yang kemudian dipindai dan diolah otomatis oleh
sistem (Mahdiyyah & Meilana, 2025). Wayground
menghadirkan solusi pembelajaran yang inklusif,
efektif, dan sesuai dengan kebutuhan beragam kondisi
kelas. Sejalan dengan hal tersebut, Ibrahim et al. (2025)
menjelaskan bahwa pemanfaatan teknologi berbasis QR
Code dalam pembelajaran sains mampu meningkatkan
keterlibatan peserta didik dan mengembangkan
kemampuan berpikirnya sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih bermakna. Fleksibilitas tersebut
menjadikan ~ Wayground  sangat relevan untuk
mendukung penerapan model pembelajaran kooperatif
tipe TGT di Sekolah Dasar.

Penggunaan media ini juga membantu guru
memperoleh laporan hasil belajar secara cepat dan
akurat. Temuan ini sejalan dengan berbagai penelitian
yang menunjukkan efektivitas model TGT maupun
media interaktif terhadap peningkatan hasil belajar
siswa. Ridha et al. (2025) menemukan bahwa penerapan
model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan
media Quiziz berpengaruh signifikan terhadap hasil
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belajar IPA siswa, yang ditunjukkan oleh peningkatan
nilai rata-rata prefest dari 56,81 menjadi 85,36 pada
posttest serta hasil uji t dengan signifikansi 0,000 < 0,05.
Aisyah (2025) membuktikan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis Quizizz berpengaruh signifikan
terhadap hasil belajar IPAS dengan nilai t hitung 7,079 >
tabel 2,021 dan rata-rata n-gain sebesar 73,03 dalam
kategori tinggi. Sementara itu, Jannah et al. (2025) juga
menemukan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe
TGT berbantuan media Quizizz berpengaruh signifikan
terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas V
dengan nilai t hitung 9,217 > t tabel 2,001 dan rata-rata
n-gain sebesar 78,12 dalam kategori tinggi.

Berbagai hasil penelitian tersebut menunjukkan
bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe
TGT maupun penggunaan media pembelajaran
interaktif seperti Wayground, memiliki potensi besar
dalam meningkatkan hasil belajar siswa, namun
penggunaan Wayground Paper Mode dalam model TGT di
tingkat SD yang belum banyak diteliti secara spesifik.
Penelitian sebelumnya umumnya menggunakan TGT
berbantuan media interaktif secara umum (seperti
Quizizz) tanpa memanfaatkan fitur Paper Mode, sehingga
studi ini menawarkan model yang lebih kontekstual dan
adaptif terhadap kondisi kelas dengan keterbatasan
perangkat digital, sekaligus mempertahankan aspek
kompetitif dan kolaboratif dari TGT.

Kombinasi ini diharapkan mampu mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan,
mendorong siswa untuk aktif berdiskusi dan
bekerjasama, serta meningkatkan hasil belajar.
Turnamen akademik yang dikemas dalam bentuk kuis
interaktif, siswa akan terdorong untuk belajar lebih aktif
dan berdampak positif pada hasil belajar IPAS siswa.
Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik melakukan
penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe TGT Berbantuan Wayground Paper Mode
dalam Meningkatkan Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas V
SDN 28 Cakranegara”.

Metode
Penelitian  ini menggunakan pendekatan
kuantitatif =~ dengan  metode  quasi  experiment

menggunakan desain Nonquivalent Control Group Design.
Desain melibatkan dua kelompok, vyaitu kelas
eksperimen dan kelas kontrol yang dipilih tanpa proses
randomisasi. Kelas eksperimen memperoleh
pembelajaran menggunakan model pembelajaran
kooperatif tipe TGT berbantuan Wayground Paper Mode,
sedangkan kelas kontrol menggunakan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT tanpa berbantuan.
Kedua kelompok diberikan pretest sebelum perlakuan
dan posttest setelah proses pembelajaran untuk
mengetahui hasil belajar IPAS siswa. Penelitian
dilaksanakan di SDN 28 Cakranegara, Kota Mataram,

pada semester genap Tahun Ajaran 2025/2026. Populasi
penelitian adalah seluruh siswa kelas V. Sampel
penelitian berjumlah 48 siswa, terdiri dari 23 siswa kelas
V A sebagai kelas eksperimen dan 25 siswa kelas V B
sebagai kelas kontrol.

Instrumen penelitian berupa tes pilihan ganda
sebanyak 20 butir yang disusun berdasarkan indicator
hasil belajar kognitif C1-C4. Uji validitas menggunakan
uji ahli (expert judgment) dan diuji validitas empiris
menggunakan korelasi Person Product Moment serta
reliabilitas enggunakan Cronbach’s Alpha. Teknik
penggumpulan data dilakukan melalui tes dan
observasi. Analisis diawali dengan statistik deksriptif
dengan menggunakan uji prasyarat yang meliputi uji
normalitas menggunakan Shapiro Wilk dan uji
homogenitas menggunakan Levene’s Test. Pengujian
hipotesis dilakukan menggunakan Independent Samples t-
test pada taraf signifikasi 5% untuk mengetahui adanya
pengaruh hasil belajar IPAS antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol setelah diberikan perlakuan.

Hasil dan Diskusi

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Tearms
Games Tournament (TGT) Berbantuan Wayground Paper
Mode dalam meningkatkan hasil belajar IPAS Siswa
kelas V SDN 28 Cakranegara. Sebelum diberikan
perlakuan, kedua kelas diberikan pretest untuk
mengetahui kemampuan awal siswa. Setelah proses
pembelajaran selesai, kedua kelas diberikan posttest
untuk mengukur hasil belajar IPAS setelah perlakuan.
Hasil analisis deskriptif menunjukian bahwa rata-rata
nilai prefest kelas eksperimen sebesar 40, kelas komtrol
sebesar 32,60. Setelah diberikan perlakuan, rata-rata
posttest kelas eksperimen meningkat menjadi 83,48,
sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-rata 73. Hasil
dari pretest dan posttest disajikan dalam Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Pretest & Posttest Kelas Eksperimen dan
Kelas Kontrol

Kelas Min Max Mean
Pretest Eksperimen 20 55 40.00
Kontrol 15 55 32.60
Posttest ~ Eksperimen 65 95 83.48
Kontrol 50 90 73.00

Hasil Observasi Keterlaksanaan
Pada tahap pelaksanaan penelitian, lembar

observasi aktivitas guru digunakan untuk mengamati
keterlaksanaan sintaks model pembelajaran kooperatif
tipe TGT berbantuan Wayground Paper Mode dalam
meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas V SDN 28
Cakranegara. Adapun data keterlaksanaan
pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 2.
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Tabel 2. Hasil Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran

No Sintak Pembelajaran TGT Berbantuan Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 3
Wayground Paper Mode
1. Penyajian Materi 8 8 8
2. Kerjasama Kelompok 12 12 12
3. Games 13 15 16
4. Turnamen 10 15 16
5. Pemberian Penghargaan 9 10 12
Total Nilai 52 60 64
Presentase 81% 93,75% 100%
Rata-rata 91,58% (Sangat Baik)
Secara keseluruhan, keterlaksanaan model besar dari 0,05 sehingga data hasil belajar IPAS siswa
pembelajaran  kooperatif tipe TGT berbantuan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dinyatakan

Wayground Paper Mode dalam penelitian ini memperoleh
kategori sangat baik.

Hasil Uji Prasyarat
Uji Normalitas

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, data
terlebih dahulu diuji menggunakan uji normalitas dan
homogenitas. Pengujian ini menggunakan uji Shapiro-
Wilk untuk menentukan apakah data hasil pretest dan
posttest dari kelas eksperimen dan kontrol berdistribusi
normal atau tidak. Kriteria yang digunakan adalah jika
nilai signifikansi (Sig) > 0,05, maka data dinyatakan
berdistribusi normal. Data perhitungan uji normalitas
diperoleh hasil analisis seperti pada tabel berikut.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas
Tests of Normality

Shapiro-Wilk

berdistribusi normal.

Uji Homogenitas

Setelah menentukan kenormalan data, langkah
berikutnya adalah uji homogenitas untuk menguji
kesamaan varians antara kelompok eksperimen dan
kontrol. Pengujian ini menggunakan Levene's Test
dengan taraf signifikansi 0,05, data dianggap homogen
jika nilai signifikansi pada based on mean lebih dari
0,05. Hasil uji homogenitas disajikan dalam tabel
berikut:

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas
Test of Homogeneity of Variance

Data Sig  Kriteria Kesimpulan
Posttest kelas 0,094 Sig.> Data
Eksperimen dan 0,05 Homogen
Kontrol

Kelas Statistic df Sig
Hasil Belajar Pretest 954 23 353
IPAS Eksperimen
Posttest 934 23 136
Eksperimen
Pretest 952 25 284
Kontrol
Posttest 956 25 343
Kontrol
Berdasarkan Tabel 3, hasil wuji normalitas
menggunakan uji  Shapiro-Wilk, diperoleh nilai

signifikansi pada data pretest kelas eksperimen sebesar
0,353, posttest kelas eksperimen sebesar 0,136, pretest
kelas kontrol sebesar 0,284, dan posttest kelas kontrol
sebesar 0,343. Seluruh nilai signifikansi tersebut lebih

Tabel 5. Hasil Uji Indenpendent Sample t-test

Berdasarkan hasil uji homogenitas pada Tabel 4,
yang menggunakan Levene's Test, diperoleh nilai
signifikansi (Sig.) sebesar 0,094. Nilai tersebut lebih besar
dari taraf signifikansi 0,05, sehingga varians data hasil
belajar IPAS siswa pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol dinyatakan homogen.

Hasil Uji Hipotesis

Hipotesis dalam penelitian ini diuji menggunakan
statistik paramentrik, yaitu uji Indenpendent sample t-test
untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan nilai rata-
rata siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Uji
hipotesis yang dilakukan menggunakan SPSS 25 for
Windows. Hasil uji disajikan pada tabel 5.

Data Sig Kriteria

Kesimpulan

Posttest kelas Eksperimen <0,001  Sig.> 0,05
dan Kontrol

Terdapat perbedaan yang signifikan pada peningkatan hasil

belajar siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
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Berdasarkan tabel 4.5 diperoleh nilai signifikansi
(Sig. 2-tailed) kurang dari 0,001. Nilai tersebut lebih kecil
dari 0,05, sehingga hipotesis nol (Ho) ditolak dan
hipotesis alternatif (H.) diterima. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
(TGT) berbantuan Wayground Paper Mode dalam
meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas V SDN 28
Cakranegara.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (ITGT) berbantuan Wayground Paper
Mode dalam meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas
V SDN 28 Cakranegara. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan hasil belajar antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol setelah diberikan
perlakuan yang berbeda. Pada kelas eksperimen, rata-
rata nilai meningkat dari 40,00 pada saat pretest menjadi
83,48 pada saat posttest, sedangkan pada kelas kontrol
meningkat dari 32,60 menjadi 73,00.

Peningkatan hasil belajar tersebut juga diperkuat
oleh hasil analisis N-Gain, yaitu sebesar 72,21% pada
kelas eksperimen yang termasuk kategori tinggi,
sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-rata 59,50%
dengan kategori sedang.Berdasarkan hasil uji hipotesis
menggunakan Independent Sample t-Test, diperoleh nilai
Sig. (2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05, sehingga Ho ditolak
dan H, diterima. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT
berbantuan Wayground Paper Mode memberikan
pengaruh yang signifikan dalam meningkatkan hasil
belajar IPAS siswa kelas V SDN 28 Cakranegara.

Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe
TGT pada materi konsep kalor dan perpindahannya
memberikan peningkatan hasil belajar di kedua kelas.
Kelas eksperimen maupun kelas kontrol melaksanakan
sintaks pembelajaran yang sama, yaitu penyajian kelas,
kerjasama kelompok, permainan, turnamen, dan
pengahargaan kelompok. Melalui tahapan tersebut
siswa memperoleh kesempatan untuk berdiskusi,
memecahkan permasalahan secara berkelompok, serta
menguji penguasaan konsep melalui permainan
akademik dan kompetisi antarkelompok. Aktivitas
tersebut menjadikan siswa tidak hanya berperan sebagai
penerima informasi, tetapi juga terlibat aktif dalam
membangun pemahamannya terhadap materi yang
dipelajari. Temuan tersebut sejalan dengan pendapat
Isjoni (2016) yang menyatakan bahwa model
pembelajaran  kooperatif  tipe = TGT  mampu
meningkatkan keaktifan, kerjasama, dan hasil belajar
siswa melalui kegiatan belajar kelompok yang
dipadukan dengan permainan akademik dan turnamen.
Kondisi tersebut mendukung terciptanya pembelajaran
yang lebih bermakna sehingga berkontribusi terhadap
peningkatan hasil belajar pada kedua kelas.

Peningkatan hasil belajar tersebut juga
menunjukkan adanya perkembangan kemampuan
kognitif siswa sesuai indikator hasil belajar yang diukur
dalam penelitian. Menurut Sani et al. (2020), ranah
kognitif dalam penilaian hasil belajar mengacu pada
revisi Taksonomi Bloom yang dikembangkan oleh
Anderson dan Krathwohl, kemampuan kognitif
meliputi kemampuan mengingat (remember), memahami
(understand), menerapkan (apply), dan menganalisis
(analyze). Selama mengikuti pembelajaran, siswa tidak
hanya mengingat konsep kalor dan perpindahannya,
tetapi juga memahami hubungan antar konsep,
menerapkan konsep tersebut dalam menyelesaikan soal,
serta menganalisis berbagai alternatif jawaban untuk
menentukan solusi yang paling tepat. Peningkatan
kemampuan kognitif tersebut terjadi pada kedua kelas
karena keduanya sama-sama menerapkan model
pembelajaran  kooperatif tipe TGT. Pada kelas
eksperimen hasil belajar lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol. Perbedaan hasil belajar tersebut menunjukkan
penggunaan Wayground Paper Mode sebagai media
pendukung yang mengoptimalkan pada tahap games
dan tournament.

Tahap games dalam model pembelajaran
kooperatif tipe TGT berfungsi sebagai sarana bagi siswa
untuk melatih penguasaan konsep melalui kegiatan
menjawab  pertanyaan dalam  suasana  yang
menyenangkan sekaligus kompetitif. Pada tahap ini
siswa tidak hanya mengingat materi yang telah
dipelajari, tetapi juga memahami isi soal, menerapkan
konsep yang telah dipelajari, serta menganalisis jawaban
yang paling tepat. Pada kelas eksperimen, tahap games
dilaksanakan menggunakan Wayground Paper Mode.
Seluruh siswa menjawab soal menggunakan Q-Card,
kemudian guru memindai jawaban melalui aplikasi
Wayground sehingga hasil jawaban dapat diketahui
secara langsung. Proses tersebut memberikan umpan
balik secara cepat kepada siswa mengenai jawaban yang
benar maupun yang masih perlu diperbaiki. Umpan
balik yang diperoleh secara langsung membantu siswa
mengenali kesalahan konsep dan segera memperbaiki
pemahamannya. Temuan ini sejalan dengan pendapat
Wisniewski et al. (2020) yang menyatakan bahwa umpan
balik yang diberikan secara tepat dan cepat selama
proses pembelajaran membantu siswa mengidentifikasi
kesalahan, memperbaiki pemahaman, serta
meningkatkan hasil belajar.

Penggunaan Wayground Paper Mode menciptakan
suasana pembelajaran yang lebih interaktif sehingga
meningkatkan antusiasme dan keterlibatan siswa
selama kegiatan permainan. Kondisi tersebut didukung
oleh Weidlich et al. (2024) yang menyatakan bahwa
pemberian umpan balik secara otomatis melalui
teknologi ~ pembelajaran ~ dapat =~ meningkatkan
keterlibatan, motivasi, dan pengalaman belajar siswa
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karena mereka memperoleh informasi secara langsung
mengenai hasil belajarnya. Selain itu, penelitian
Khasanah et al. (2023) menunjukkan bahwa penggunaan
Wayground — Paper ~ Mode mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif, meningkatkan
motivasi belajar, serta mendorong partisipasi aktif siswa
selama proses pembelajaran.

Berbeda dengan kelas eksperimen, tahap games
pada kelas kontrol tetap dilaksanakan sesuai sintaks
model TGT, namun tanpa bantuan Wayground Paper
Mode. Guru membacakan soal, kemudian siswa
menuliskan jawaban pada lembar jawaban yang telah
disediakan. Setelah seluruh siswa selesai menjawab,
guru memeriksa jawaban secara manual sehingga hasil
yang diperoleh siswa tidak dapat diketahui secara
langsung. Akibatnya, umpan balik yang diterima siswa
menjadi lebih lambat dibandingkan kelas eksperimen.
Perbedaan mekanisme pelaksanaan tahap games
tersebut menjadi salah satu faktor yang menyebabkan
peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hal ini sejalan
dengan pendapat Slavin (2018) yang menyatakan bahwa
tahap games dalam model pembelajaran kooperatif tipe
TGT memberikan kesempatan kepada siswa untuk
memperkuat pemahaman materi melalui kegiatan
permainan akademik yang melibatkan partisipasi aktif
seluruh anggota kelompok. Pada penelitian ini, tahap
games pada kelas eksperimen tidak hanya dilaksanakan
sesuai sintaks TGT, tetapi juga didukung oleh
penggunaan Wayground Paper Mode sehingga proses
permainan menjadi lebih interaktif dan melibatkan
seluruh siswa secara aktif dalam menjawab soal. Kondisi
tersebut didukung oleh Handayani et al. (2022) yang
menyatakan bahwa pemanfaatan media pembelajaran
interaktif dapat meningkatkan keaktifan, perhatian, dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran sehingga
mendukung pencapaian hasil belajar yang lebih baik.

Perbedaan pelaksanaan pembelajaran juga
terlihat pada tahap tournament. Tahap tournament
bertujuan menguji penguasaan materi siswa melalui
kompetisi akademik antarkelompok. Tahap ini
mendorong siswa untuk bertanggung jawab terhadap
keberhasilan kelompoknya sehingga meningkatkan
hasil belajar dan keterlibatan selama proses
pembelajaran. Pada kelas eksperimen, setiap kelompok
mengirimkan satu orang perwakilan secara bergiliran
untuk mengikuti tournament menggunakan Wayground
Paper Mode. Jawaban siswa dipindai secara langsung
sehingga skor dapat diketahui dengan cepat. Hasil
tersebut tidak hanya memudahkan guru dalam
melakukan penilaian, tetapi juga memberikan umpan
balik secara langsung kepada siswa mengenai tingkat
penguasaan materi yang dimiliki. Kondisi tersebut
menunjukkan antusiasme siswa selama mengikuti
tournament untuk memberikan jawaban terbaik karena

hasil yang diperoleh dapat segera diketahui. Temuan ini
didukung oleh pendapat Mahardi et al. (2019) yang
menjelaskan bahwa dengan adanya persaingan sehat
antarkelompok serta tanggung jawab siswa terhadap
keberhasilan kelompoknya mendorong keterlibatan
siswa yang tinggi, karena setiap anggota merasa
memiliki peran penting dalam proses pembelajaran.

Sementara itu, pada kelas kontrol tahap
tournament  tetap  dilaksanakan  menggunakan
mekanisme TGT yang sama, yaitu setiap kelompok
mengirimkan satu orang perwakilan untuk mengikuti
kompetisi akademik. Perbedaannya, guru membacakan
soal, siswa menuliskan jawaban secara manual,
kemudian guru memeriksa jawaban dan mencatat skor
setiap kelompok di papan tulis. Proses tersebut
menyebabkan siswa harus menunggu lebih lama untuk
mengetahui hasil jawaban sehingga umpan balik yang
diterima tidak secepat pada kelas eksperimen.
Perbedaan pelaksanaan tahap tournament menunjukkan
bahwa penggunaan Wayground Paper Mode tidak
mengubah sintaks model TGT, tetapi mengoptimalkan
pelaksanaan kompetisi akademik melalui proses
evaluasi yang lebih cepat, interaktif, dan efisien. Temuan
ini didukung oleh pendapat Rahayu (2024) yang
menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran
yang dikemas secara interaktif dan menyenangkan
dapat meningkatkan partisipasi siswa selama proses
pembelajaran, sehingga siswa yang sebelumnya pasif
menunjukkan peningkatan antusias dan keterlibatan
aktif dalam pembelajaran.

Hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian
terdahulu yang dilakukan oleh Ifriani ef al. (2025), Ridha
et al. (2025), dan Jannah et al. (2025) yang menunjukkan
bahwa penerapan model pembelajaran TGT yang
dipadukan dengan media pembelajaran interaktif
memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar
kognitif siswa. Berdasarkan hasil penelitian yang
didukung oleh teori dan temuan penelitian terdahulu,
dapat dipahami bahwa penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan Wayground Paper Mode memberikan
pengaruh positif terhadap hasil belajar IPAS ranah
kognitif siswa kelas V SDN 28 Cakranegara. Pengaruh
tersebut terlihat dari meningkatnya kemampuan siswa
dalam mengingat (C1), memahami (C2), menerapkan
(C3), dan menganalisis (C4), yang tercermin pada hasil
posttest  kelas eksperimen yang lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol. Hal ini menunjukkan
bahwa perpaduan antara model Kooperatif tipe TGT
berbantuan Wayground Paper Mode mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih aktif, kolaboratif, serta
memberikan umpan balik yang cepat sehingga
mendukung peningkatan hasil belajar siswa secara lebih
optimal.
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada
siswa kelas V SDN 28 Cakranegara, dapat disimpulkan
bahwa penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe
TGT berbantuan Wayground Paper Mode berpengaruh
signifikan terhadap peningkatan hasil belajar IPAS
ranah kognitif siswa. Hal ini terlihat dari nilai rata-rata
posttest yang diperoleh kelas eksperimen sebesar 83,48
yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar
73,00. Hasil uji Independent Sample t-Test menunjukkan
nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,001 yang lebih
kecil dari 0,05 sehingga H. diterima dan Ho ditolak,
sehingga terdapat perbedaan hasil belajar IPAS ranah
kognitif yang signifikan antara siswa yang mengikuti
pembelajaran menggunakan model pembelajaran
kooperatif tipe TGT berbantuan Wayground Paper Mode
dan siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan
model pembelajaran kooperatif tipe TGT tanpa
berbantuan Wayground Paper Mode.
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