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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatkan motivasi belajar siswa, keterlaksanaan 

pembelajaran dan respon siswa terhadap pembalajaran yang diterapkan yaitu dengan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan platform digital 

lumi education pada materi klasifikasi makhluk hidup. Jenis penelitian yang digunakan yaitu 

pre-experimental design dengan desain penelitian one group pretest posttest. Subjek penelitian 

yang digunakan yaitu siswa kelas VII-H SMP Negeri 12 Gresik dengan jumlah siswa sebanyak 

33 siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil 

pretest dan posttest siswa setelah diterapkan pembelajaran TGT berbantuan platform digital 

dengan nilai uji t berpasangan atau paired sample t-test sebesar sig.<0,05. Berdasarkan análisis 

effect size menunjukkan peningkatan motivasi belajar yaitu sebesar 1,827 atau pada kategori 

strong effect. Indikator dengan hasil effect size tertinggi yaitu pada indikator satisfaction dengan 

skor effect size sebesar 0,86 atau dalam kategori efek besar dan skor effect size terendah yaitu 

pada indikator Attention dengan skor effect size sebesar 0,51 atau verada pada kategori efek 

besar. Keterlaksanaan pembelajaran yang dilakukan telak terlaksana dengan kategori sangat 

baik dengan persentase 86% pada pertemuan pertama dan 94% pada pertemuan kedua. Selain 

itu, respon siswa terhadap penerapan model TGT berbantuan platform digital menunjukkan 

respon yang sangat positif dengan persentase 81%, yang menandakan bahwa model 

pembelajaran ini dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi klasifikasi makhluk 

hidup. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan platform digital lumi education efektif meningkatkan motivasi 

belajar siswa. 

Kata Kunci: Teams Games Tournament (TGT), Klasifikasi Makhluk Hidup, Motivasi Belajar. 

 

ABSTRACT 

This study aims to determine the increase in student learning motivation, learning 

implementation and student responses to the applied learning, namely with the Teams Games 

Tournament (TGT) cooperative learning model assisted by the lumi education digital platform 

on the material of classification of living things. The type of research used is a pre-experimental 

design with a one group pretest posttest research design. The research subjects used were 

students of class VII-H SMP Negeri 12 Gresik with a total of 33 students. The results showed 

that there was a significant difference in the results of the pretest and posttest of students after 

the implementation of TGT learning assisted by the digital platform with a paired sample t-test 

value of sig. <0.05. Based on the effect size analysis, it showed an increase in learning 

motivation of 1.827 or in the strong effect category. The indicator with the highest effect size 

result was the satisfaction indicator with an effect size score of 0.86 or in the large effect 
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category and the lowest effect size score was the Attention indicator with an effect size score 

of 0.51 or in the large effect category. The learning process was successfully implemented, 

achieving excellent results, with 86% participation in the first meeting and 94% participation 

in the second meeting. Furthermore, student responses to the implementation of the TGT model 

supported by the digital platform were very positive, with 81% responding positively, indicating 

that this learning model can increase student motivation in the classification of living things 

topic. Based on these results, it can be concluded that the Teams Games Tournament (TGT) 

learning model supported by the Lumi Education digital platform is effective in increasing 

student motivation. 

Keywords: Teams Games Tournament (TGT), Classification Of Living Things, Learning 

Motivation. 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran IPA menjadi salah satu pembelajaran yang wajib bagi siswa. Melalui 

pembelajaran IPA, siswa diharapkan mampu mengetahui dan memahami terkait pengetahuan 

alam dalam kehidupan sehari – hari (Nasution & Maharani, 2023). Pembelajaran dapat 

dikatakan bermakna ketika dalam proses pembelajaran terjadi interaksi antara guru dan siswa 

pada suatu lingkungan belajar yang nyaman. Hal tersebut sejalan dengan pembelajaran IPA di 

Sekolah Menengah Pertama (SMP) bahwa siswa membutuhkan model pembelajaran yang 

dapat mendorong minat siswa untuk terlibat aktif dalam mewujudkan proses pembelajaran yang 

efektif (Rukmi & Arigiyati, 2024).  

Salah satu hal yang perlu diperhatikan dalam mewujudkan proses pembelajaran yang 

efektif yaitu dengan memperhatikan minat belajar siswa. Karena dengan memiliki minat dalam 

suatu mata pelajaran maka siswa akan selalu merasa senang dalam mengikuti pembelajaran 

yang dilakukan (Rahmajati & Dewi, 2024). Motivasi belajar menjadi faktor pendukung dalam 

pembelajaran di kelas (Agustina & Fariandani, 2024). Menurut Agrifina et al. (2024) motivasi 

dapat memberikan rasa percaya diri kepada siswa dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. 

Motivasi merupakan suatu upaya sadar yang dilakukan oleh individu untuk memicu, 

mengarahkan, dan mempertahankan sesuatu (Jannah et al., 2024). Motivasi belajar memiliki 

peran penting dalam menentukan ketercapaian pembelajaran siswa (Kurnia et al., 2024). 

Tingkat motivasi belajar siswa yang masih rendah dapat berpengaruh terhadap tingkat prestasi 

mereka, dengan adanya motivasi belajar siswa memiliki arah terkait apa yang harus mereka 

kerjakan sesuai dengan tujuan pembelajaran.  

Kegiatan pembelajaran yang masih mengandalkan metode teacher center  dapat 

membuat siswa merasa jenuh karena hanya mendengarkan dan mencatat materi saja (Vianka et 

al., 2024). Rendahnya motivasi belajar siswa disebabkan oleh dua faktor yaitu faktor intrinsik 

dan ekstrinsik (Sari et al., 2025). Faktor intrinsik misalnya kepercayaan antar siswa yang masih 

rendah, dan kurangnya rasa ingin tahu. Faktor ekstrinsik misalnya model pembelajaran yang 

digunakan terkesan monoton sehingga membuat siswa menjadi jenuh. 

Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk mengatasi masalah tesebut adalah dengan 

menerapkan model pembelajaran yang berpusat pada siswa (Habibah et al., 2022). Model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah satu model 

pembelajaran yang berpusat pada siswa. Berdasarkan teori motivasi yang dikemukakan oleh 

Slavin bahwa motivasi belajar pada pembelajaran kooperatif terutama yang berfokus pada 

aspek penghargaan kepada kelompok dapat memberikan dorongan kepada setiap anggota 

kelompok untuk saling bekerja sama dalam menguasai materi untuk mencapai tujuan bersama. 
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Selain itu, memberikan penghargaan pada kelompok dapat menciptakan struktur penghargaan 

antar individu dalam suatu kelompok sehingga siswa dapat saling menguatkan sebagai respon 

dari upaya yang berorientasi pada tugas kelompok (Ali, 2021).  

Pembelajaran kooperatif dapat menjadi strategi pembelajaran yang dapat digunakan 

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, dikarenakan strategi pembelajaran kooperatif 

adalah suatu rangkaian pembelajaran dimana siswa saling membantu satu sama lain untuk 

memahami materi yang diberikan oleh guru. Sehingga, dari situ siswa merasa bahwa dirinya 

memiliki tanggung jawab terhadap kelompoknya (Lathifa, et al. 2024). Pembelajaran kooperatif 

mendorong siswa untuk saling bekerja sama dalam suatu tugas yang diberikan dan mereka 

harus mengkoordinasikan upaya mereka untuk menyelesaikan tugas tersebut. Pada 

pembelajaran kooperatif siswa berperan aktif dalam memutuskan apa yang harus dipelajari dan 

siswa berperan dalam mengendalikan interaksi antar anggota kelompok.  

Pada penelitian ini menggunakan kooperatif tipe TGT. Menurut nurochim dalam 

Nurhikmawati et al. (2024) model pembelajaran TGT lebih banyak melibatkan siswa dalam 

aktivitas pembelajaran, tanpa memandang perbedaan kemampuan, serta melibatkan siswa 

sebagai tutor sebaya. Selain itu, pembelajaran TGT ini dirancang dengan aktivitas belajar 

berbasis permainan, sehingga memungkinkan siswa dapat belajar dengan rileks, disamping 

menumbuhkan sikap tanggung jawab, kerja sama, kompetisi dan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran. Model pembelajaran TGT lebih banyak melibatkan siswa dalam proses 

pembelajaran karena di dalamnya terdapat permainan, membangkitkan rasa ingin tahu siswa, 

serta menumbuhkan semangat belajar antar siswa.  

Model pembelajaran TGT didukung oleh teori belajar konstruktivisme yang 

dikemukakan oleh Jean Piaget dan Lev Vygotsky serta teori belajar kolaboratif yang 

dikemukakan oleh John Dewey. Berdasarkan teori konstruktivisme suatu proses pembelajaran 

dapat terjadi ketika terdapat individu yang secara aktif membangun pengetahuan berdasarkan 

interaksi serta pengalaman mereka dengan lingkungan. Pembelajaran konstruktivisme 

merupakan proses dimana siswa terlibat aktif, kreatif, mandiri pada proses pembelajaran serta 

berpikir kritis terhadap penyelesaian masalah berdasarkan pemahaman dan pengalaman yang 

mereka miliki (Shidiq et al., 2024). Menurut Hamid et al dalam Rahmawati (2025) prinsip 

pembelajaran konstruktivisme memfokuskan pada pemanfaatan kemampuan berpikir aktif 

dalam membangun pemahaman yang didapatkan.  

Pada pembelajaran aktif, siswa tidak hanya sekedar menerima informasi, tetapi juga 

menumbuhkan pemahaman melalui eksplorasi, kolaborasi dan refleksi. Vygotsky juga 

menekankan pada dukungan dari guru dan teman sebaya (scaffolding) dan zone of proximal 

development (ZPD), atau dapat dikatakan siswa mampu meraih potensi maksimal dengan 

adanya bimbingan. Sementara itu, teori belajar kolaboratif yang dikemukakan oleh John Dewey 

mempercayai bahwa pembelajaran terbaik dapat tercipta ketika siswa berpartisipasi aktif dan 

terjadi melalui pengalaman langsung (Mustagfiroh, 2020). Teori belajar kolaboratif relevan 

dengan pembelajaran aktif dikarenakan dapat memberikan dorongan kepada siswa untuk 

belajar melalui kerja kelompok, diskusi dan menyelesaikan masalah bersama. 

Keadaan tersebut mendorong peneliti untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Peningkatan motivasi belajar siswa dapat dilakukan dengan cara menggunakan model 

pembelajaran yang membuat siswa merasa senang sehingga dapat memberikan dorongan 

kepada siswa untuk belajar. Seperti penelitian yang dilakukan oleh Hanifa et al. (2025) bahwa 

penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT yang berbantuan media Baamboozle 

memberikan dampak positif terhadap peningkatan minat belajar siswa. Selain itu, penelitian 
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yang dilakukan oleh Agustina & Fariandani (2024) bahwa model pembelajaran kooperatif tipe 

TGT dapat meningkatkan motivasi belajar dari siswa. Penelitian yang dilakukan oleh Arifiani 

et al. (2024) juga menunjukkan bahwa pembelajaran IPA pada materi tata surya dengan 

menggunakan model TGT berbantuan media gyjumplay menunjukkan peningkatan motivasi 

belajar siswa.  

Meskipun penerapan model pembelajaran TGT telah banyak diadaptasi melalui 

berbagai platform digital Arifiani et al. (2024). Akan tetapi, penggunaan platform digital pada 

materi klasifikasi makhluk hidup masih terbatas. Penelitian yang ada umumnya hanya berfokus 

pada penerapan TGT untuk meningkatkan hasil belajar pada materi klasifikasi makhluk hidup 

(Wakhidah et al., 2024) bukan pada aspek motivasi belajar siswa melalui integrasi teknologi 

digital yang interaktif. Oleh sebab itu, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

penerapan TGT dalam memberikan kontribusi terhadap pengembangan model pembelajaran 

kooperatif berbasis teknologi serta implikasi praktis bagi guru dalam merancang pembelajaran 

yang lebih menarik dan memotivasi di era digital. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pre 

experimental design dengan desain penelitian one group pretest posttest design. Pada desain 

penelitian one group pretest posttest design hanya memakai satu kelas saja tanpa menggunakan 

kelas pembanding. Masih terdapat variabel yang mempengaruhi terbentuknya variabel 

dependen. Lokasi penelitian bertempat di UPT SMP Negeri 12 Gresik. Sampel yang digunakan 

pada penelitian ini dipilih berdasarkan rekomendasi dari guru IPA yang ada di sekolah tersebut 

yaitu pada kelas VII-H. Pengumpulan data menggunakan teknik angket dan observasi yang 

bertujuan untuk mengukur tingkat motivasi belajar siswa pada saat dilakukan treatment.  

Sumber data pada penelitian ini berasal dari lembar angket motivasi belajar, lembar 

observasi keterlaksanaan pembelajaran dan angket respon siswa. Lembar angket motivasi 

belajar siswa berisi 15 pertanyaan yang nantinya akan diberi skor dengan menggunakan skala 

likert yang nantinya skor tersebut akan dihitung persentasenya. Kemudian untuk lembar 

observasi keterlaksanaan pembelajaran akan diisi oleh observer dengan mengamati proses 

pembelajaran yang sedang berlangsung. Lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran ini 

terdiri dari 18 pernyataan, dari skor lembar observasi tersebut dapat dihitung modusnya dan 

ditarik persentase untuk mendeskripsikan keterlaksanaan pembelajaran yang dilakukan. 

Sedangkan angket respon berisi 10 pernyataan yang diisi oleh siswa pada akhir pembelajaran. 

Dari angket respon tersebut dapat ditarik persentasenya untuk mendeskripsikan respon siswa 

terhadap pembelajaran yang telah dilakukan.  

Setelah seluruh data terkumpul, tahap selanjutnya adalah análisis data secara statistik 

untuk untuk menguji hipótesis yang telah diajukan dan mengetahui seberapa besar efek atau 

pengaruh yang terjadi setelah dilakukan treatment yang di análisis dengan menggunakan effect 

size. Sebelum melangkah pada pengujian hipótesis, data mentah terlebih dahulu dilakukan uji 

prasyarat berupa uji normalitas, uji t berpasangan dan juga effect size.  

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Tabel 1. Uji Normalitas 

 Statistic df Sig. 

Pretest .947 33 .110 
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Posttest .955 33 .184 

Berdasarkan hasil uji normalitas pada Tabel 1.  menunjukkan bahwa nilai (Sig). > 0,05 

maka dapat disimpulkan bahwa H0 diterima dan H1 ditolak atau data terdistribusi normal. 

Selanjutnya data yang diperoleh dilakukan uji t berpasangan. 

Tabel 2. Uji t berpasangan 

Paired Sampled Test 

  95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

   

 Mean  Lower Upper t df Sig. (2-

tailed)  

Pretest - 

Posttest 

-6.788 -8.105 -5.471 -10.498 32 <.001 

Berdasarkan hasil uji normalitas pada Tabel 1.  menunjukkan bahwa nilai (Sig). > 0,05 

maka dapat disimpulkan bahwa Berdasarkan data pada Tabel 2. didapatkan hasil bahwa nilai 

Sig. (2-tailed) adalah sebesar <0,001 dimana nilai tersebut menunjukkan bahwa nilai sig.<0,05 

maka dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak dan H1diterima. Hipotesis pada uji t berpasangan 

sebagai berikut: 

H0 : Tidak terdapat pengaruh positif dari penerapan pembelajaran kooperatif tipe TGT 

berbantuan platform digital terhadap peningkatan motivasi belajar siswa. 

H1 : Terdapat pengaruh positif dari penerapan pembelajaran kooperatif tipe TGT 

berbantuan platform digital terhadap peningkatan motivasi belajar siswa. 

Untuk mengetahui bagaimana besarnya pengaruh setelah diberikan perlakuan, maka 

dilakukan pula perhitungan besaran efek atau effect size menggunakan Cohen’s d. Analisis 

effect size dihitung dengan menggunakan bantuan program SPSS. Hasil effect size dapat dilihat 

pada Tabel 3.  

Tabel 3. Uji Effect size 

Paired Samples Effect Size 

    95% Confidence Interval 

  Standardizer  Point 

Estimate 

Lower Upper 

Posttest - 

Pretest 

Cohen’s d 3.714 1.827 1.261 2.383 

Berdasarkan hasil effect size diatas menunjukkan bahwa nilai d menunjukkan angka 

1,827 yang berada pada kategori strong effect atau efek kuat sesuai dengan interpretasi effect 

size pada Tabel 3. Hal tersebut menunjukkan bahwa terdapat peningkatan motivasi setelah 

diterapkan model pembelajaran TGT berbantuan platform lumi education. 

Indikator terkait motivasi belajar pada penelitian ini adalah dengan menggunakan 

indikator ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction). Data pada masing-masing 

indikator motivasi belajar ARCS ini dihitung dengan menggunakan effect size. Pada data setiap 

indikator tidak berdistribusi normal maka análisis data menggunakan uji wilcoxon sign-rank. 

Kemudian dilanjutkan dengan menggunakan effect size r dengan bantuan microsoft exel. Hasil 

análisis pada masing-masing indikator tingkat motivasi belajar siswa kelas VII-H dapat dilihat 

pada gambar 1. 
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Gambar 1. Skor effect size pada setiap indikator motivasi belajar 

Berdasarkan skor yang ditunjukkan pada gambar 1 perolehan skor effect size yang 

paling tinggi adalah sebesar 0,86 dan skor effect size yang paling rendah adalah sebesar 0,51. 

Secara keseluruhan skor effect size pada masing-masing indikator berada pada kategori efek 

besar dikarenakan nilai yang didapatkan adalah ≥ 0,50 sesuai dengan interpretasi effect size r 

(effect size untuk uji non parametrik) 

Pembahasan  

Berdasarkan hasil analisis terkait peningkatan motivasi belajar diperoleh bahwa terdapat 

peningkatan dengan effect size yang dianalisis dengan menggunakan SPSS dengan hasil 

Cohend’s d sebesar 1,827 dengan interpretasi strong effect (efek kuat) sesuai dengan 

interpretasi effect size pada Tabel 3.9. Hasil penelitian yang menunjukkan effect size dengan 

kategori tinggi tersebut mendukung pendapat yang dikemukakan oleh Slavin bahwasannya 

model pembelajaran terutama model pembelajaran TGT dinilai efektif dalam meningkatkan 

motivasi dikarenakan siswa lebih terlibat dalam pembelajaran dimana terdapat unsur permainan 

dan turnamen yang dapat menumbuhkan semangat belajar antar siswa (Lenti, 2025). Selain itu 

model pembelajaran TGT yang digunakan didukung dengan adanya platform digital berupa 

lumi education. Menurut Hakim, (2022) platform digital yang dipadukan dengan pembelajaran 

akan menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan memotivasi siswa. Hal tersebut 

dapat berpengaruh terhadap perilaku belajar siswa menjadi lebih efektif. Pernyataan tersebut 

selaras dengan penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa penerapan model TGT dengan 

bantuan Quizziz dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Roesi & Shanti, 2025). Penelitian 

yang dilakukan oleh Arifiani et al., (2024) juga menunjukkan bahwa penerapan model TGT 

dengan bantuan gyjumplay dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran IPA. 

Selain itu juga terdapat penelitian yang dilakukan oleh Sari et al., (2025) yang menunjukkan 

hasil bahwa penerapan model TGT dengan bantuan wordwall dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa dalam pembelajaran. 

Peningkatan motivasi belajar pada penelitian ini didukung oleh keterlaksanaan 

pembelajaran yang memperoleh skor 86% dan 92% dengan kategori sangat baik. Hal tersebut 

juga ditemukan oleh Pramita et al., (2023) dalam penelitiannya menggunakan TGT pada 

keterlaksanaan pembelajarannya yang terdapat peningkatan. Selain keterlaksanaan 

pembelajaran, respon siswa juga menunjukkan bahwa pembelajaran dengan model TGT 

berbantuan platform digital lumi education mendapatkan persentase sebesar 81% dengan 

kategori sangat tinggi. Akan tetapi, terdapat satu indikator pada angket motivasi belajar yang 

nilainya paling rendah dibandingkan nilai indikator yang lainnya meskipun termasuk ke dalam 

kategori efek besar, yaitu pada indikator attention. Secara keseluruhan analisis indikator 

motivasi belajar pada penelitian ini dilakukan dengan menggunakan uji non parametrik 
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Wilcoxon sign-rank test dikarenakan data yang diperoleh pada setiap indikator tidak 

berdistribusi normal yang kemudian dihitung dengan bantuan microsoft exel.  

Pada aspek Attention diperoleh skor effect size sebesar 0,51 dimana skor ini termasuk 

ke dalam kategori efek besar. Akan tetapi, skor yang diperoleh pada aspek attention ini paling 

kecil jika dibandingkan dengan indikator yang lain. Menurut Hakeu dalam Latif et al., (2025) 

menyatakan bahwa pembelajaran yang memanfaatkan media berbasis gamifikasi dapat 

meningkatkan partisipasi aktif siswa yang dapat meningkatkan attention siswa dan mendorong 

motivasi intrinsik mereka untuk belajar. Model pembelajaran TGT dapat meningkatkan 

antusiasme siswa karena didalamnya terdapat unsur permainan yang melibatkan siswa dalam 

aktivitas pembelajaran tanpa memandang perbedaan kemampuan sehingga siswa dapat lebih 

rileks sehingga dapat meningkatkan aktivitas, motivasi dan hasil belajar siswa (Ratika et al., 

2021).  

Peningkatan tersebut didukung dengan hasil keterlaksanaan pembelajaran dimana pada 

kegiatan pendahuluan guru memberikan apersepsi dan memberikan motivasi kepada siswa. 

Apersepsi digunakan untuk menciptakan prakondisi belajar dimana guru perlu mengarahkan 

perhatian siswa supaya fokus pada pelajaran yang akan dipelajari. Guru perlu menciptakan 

ketertarikan siswa pada materi yang akan diberikan supaya siswa termotivasi dan siap 

menerima pelajaran (Zamroji, 2024). Selain itu, melalui pembelajaran TGT pada tahap 

penyajian kelas dengan bantuan lumi education berupa video orientasi dan contoh konstekstual 

memungkinkan siswa memfokuskan perhatian mereka untuk dapat lebih memahami materi 

yang dipelajari (Telaumbanua et al., 2025). Penggunaan media visual dapat menarik perhatian 

siswa untuk lebih memperhatikan pembelajaran, dikarenakan materi yang disampaikan 

dikemas secara lebih kreatif. Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Mardiana (2024) bahwa penerapan model pembelajaran dengan penggunaan stimulus visual 

interaktif dapat meningkatkan perhatian siswa. Pada tahap ini dikategorikan bahwa 

pembelajaran terlaksana dengan baik dengan skor modus 3 sehingga dinilai belum maksimal 

pada bagian attention. Oleh karena itu, skor yang didapatkan pada indikator attention menjadi 

skor paling kecil dibandingkan indikator yang lain. Selain itu juga didukung dengan hasil 

respon siswa dimana siswa memberikan respon bahwa siswa senang dan tertarik dengan 

suasana kelas dengan model TGT berbantuan lumi education. Akan tetapi, masih terdapat 

beberapa siswa yang merasa bosan dengan penerapan model TGT berbantuan platform digital 

lumi education ini dikarenakan berdasarkan angket respon siswa pada aspek attention terdapat 

beberapa siswa yang masih suka mengobrol ketika guru sedang mengajar. 

Pada aspek Relevance mengalami peningkatan dengan skor effect size sebesar 0,57. 

Peningkatan pada aspek relevance terjadi karena pembelajaran yang diterapkan 

menghubungkan materi dengan pengalaman siswa. Model TGT tidak hanya berfokus pada 

penyampaian materi saja tetapi juga membangun interaksi sosial antar siswa lewat diskusi 

kelompok. Selain itu, terdapat penggunaan platform digital sehingga siswa dapat merasa bahwa 

penyampaian materi sesuai dengan perkembangan lingkungan digital sehari-hari mereka.  

Peningkatan tersebut didukung dengan hasil keterlaksanaan pembelajaran dimana pada 

saat penyajian materi, materi yang diajarkan kepada siswa dikaitkan dengan peristiwa yang 

berhubungan dengan kehidupan sehari-hari. Siswa dapat merasa bahwa materi yang diterima 

berkaitan langsung dengan pengalaman nyata mereka sehingga motivasi belajar siswa dapat 

meningkat (Jannah et al., 2024). Akan tetapi, pada lembar keterlaksanaan pembelajaran masih 

terdapat skor 3 sehingga masih perlu untuk ditingkatkan. Selain itu juga didukung dengan hasil 

respon siswa dimana siswa memberikan respon yang positif bahwa pembelajaran dengan model 
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TGT berbantuan lumi education membantu dalam memahami materi dan juga penggunaan 

platform digital dalam pembelajaran dinilai menarik oleh siswa. Hal tersebut juga didukung 

oleh penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Wahyuni & Tambunan, (2022) bahwa 

pembelajaran berbasis digital cenderung lebih dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

belajar. 

Pada aspek Covidence mengalami peningkatan dengan skor effect size sebesar 0,77. 

Peningkatan pada aspek confidence ini terjadi karena pada saat pembelajaran berlangsung siswa 

bekerja secara berkelompok dimana siswa saling membantu satu dengan lainnya untuk 

menyelesaikan tugas yang diberikan. Sehingga terjadi interaksi antar anggota kelompok dimana 

siswa dengan tingkat kemampuan yang lebih tinggi membantu teman lainnya dengan 

kemampuan yang kurang sehingga siswa tersebut memiliki kepercayaan diri untuk menjawab 

pertanyaan atau soal yang diberikan (Yang et al., 2021).  

Peningkatan tersebut didukung dengan hasil keterlaksanaan pembelajaran dimana guru 

mengarahkan siswa ke dalam kelompok kecil secara heterogen berdasarkan data tingkat 

kemampuan siswa yang diperoleh dari guru IPA di sekolah supaya siswa dengan tingkat 

kemampuan yang tinggi dapat membantu siswa dengan tingkat kemampuan yang ada 

dibawahnya, sehingga tidak ada siswa yang lebih unggul (Ru’iya & Thonthowi, 2022). Siswa 

menjadi lebih percaya diri dengan kemampuan yang dimiliki  saat menjawab pertanyaan dan 

menyelesaikan turnamen setelah diberikan bimbingan dan kesempatan untuk mencoba serta 

didukung dengan adanya peran tutor sebaya dalam satu kelompok (Lutfi et al., 2023). Pada 

tahap ini dikategorikan bahwa pembelajaran terlaksana dengan sangat baik dengan skor modus 

4. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Nabila et al., (2023) bahwa siswa 

mampu menguasai materi pembelajaran dengan lebih mudah ketika mereka memiliki 

kepercayaan diri. Selain itu juga didukung dengan hasil respon dimana siswa memberikan 

respon yang positif bahwa mereka lebih percaya diri dalam menjawab pertanyaan dan tidak 

mengalami kesulitan memahami materi dengan pembelajaran berbantuan platform digital. 

Pada aspek Satisfaction mengalami peningkatan dengan skor effect size sebesar 0,86. 

Peningkatan pada aspek satisfaction ini menunjukkan bahwa penerapan TGT dengan bantuan 

lumi education dapat memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan kepada siswa. 

Adanya permainan, kompetisi yang sehat, dan penghargaan kelompok membuat siswa merasa 

puas dengan hasil yang mereka dapatkan serta mendapatkan kepuasan atas umpan balik positif 

terhadap capaian yang mereka peroleh (Aryani et al., 2026). Peningkatan tersebut didukung 

dengan hasil keterlaksanaan pembelajaran dimana pada fase penghargaan tim, kelompok 

dengan perolehan nilai paling tinggi diberikan hadiah dan memberikan motivasi kepada 

kelompok yang belum menjadi pemenang sebagai bentuk umpan balik positif yang diberikan 

oleh guru (Prameswari et al, 2023). Pada tahap ini keterlaksanaan pembelajaran mendapatkan 

skor modus 4 dengan kategori sangat baik. Keterlaksanaan pembelajaran yang baik dapat 

mendorong munculnya motivasi belajar dan berperan dalam menentukan tingkat motivasi 

belajar dalam diri siswa (Dirgari et al., 2023). Hal tersebut juga di dukung oleh penelitian yang 

dilakukan oleh Erlina et al., (2025) bahwa kepuasan yang didapatkan dari proses pembelajaran 

menjadi salah satu faktor yang mendorong munculnya motivasi belajar siswa. Selain itu juga 

didukung dengan hasil respon dimana siswa memberikan respon yang positif bahwa 

pembelajaran TGT berbantuan lumi education membantu mereka untuk saling berinteraksi dan 

bekerja sama dengan teman dalam menuntaskan tugas yang diberikan untuk mendapatkan hasil 

yang maksimal. Angket respon yang menunjukkan hasil positif tersebut mencerminkan adanya 

dorongan internal dari dalam diri siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran. Dorongan 
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internal inilah yang disebut dengan motivasi intrinsik (motivasi yang muncul dari dalam diri 

siswa) (Erma et al., 2025). 

Hasil penelitian yang didapatkan didukung dengan temuan Sugiarti, (2021) yang 

menyatakan bahwa terdapat peningkatan motivasi belajar dengan menggunakan model 

pembelajaran TGT karena siswa saling terlibat dalam kegiatan pembelajaran baik itu kegiatan 

diskusi ataupun mengemukakan pendapat dengan anggota kelompoknya. Selain itu, menurut 

nurochim dalam Nurhikmawati et al. (2024) model pembelajaran TGT lebih banyak melibatkan 

siswa dalam aktivitas pembelajaran, tanpa memandang perbedaan kemampuan, serta 

melibatkan siswa sebagai tutor sebaya. Hal tersebut sejalan dengan teori belajar 

konstruktivisme yang dikemukakan oleh Vygotsky yang memandang bahwa seseorang belajar 

dari interaksi bersama dengan orang lain. Vygotsky juga menekankan pada dukungan dari guru 

dan teman sebaya (scaffolding) dan Zone of Proximal Development (ZPD) atau dapat dikatakan 

siswa mampu meraih potensi maksimal dengan adanya bimbingan. Menurut teori belajar sosial 

Albert Bandura, seseorang tidak hanya mempelajari sesuatu melalui pengalaman pribadi, tetapi 

juga dapat mempelajari sesuatu berdasarkan pengamatan terhadap orang lain dan hasil yang 

mereka dapatkan melalui tindakan mereka (Warini et al., 2023; Ariffrianto et al., 2025; Iswandi 

et al., 2025; Susilawati et al., 2024). 

 

KESIMPULAN 

Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan 

platform digital Lumi Education pada materi klasifikasi makhluk hidup terbukti efektif dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa kelas 7-H SMP Negeri 12 Gresik. Berdasarkan analisis 

data terhadap 33 subjek penelitian, hasil uji paired sample t-test menunjukkan nilai signifikansi 

kurang dari 0,05 yang berarti terdapat perbedaan nyata antara kondisi sebelum dan sesudah 

intervensi. Efektivitas model ini didukung oleh perolehan nilai effect size sebesar 1,827 yang 

termasuk dalam kategori strong effect. Keterlaksanaan pembelajaran oleh guru juga terpantau 

sangat baik dengan persentase sebesar 86% pada pertemuan pertama dan meningkat menjadi 

94% pada pertemuan kedua. Data kuantitatif ini mengonfirmasi bahwa integrasi unsur 

permainan kompetitif dengan teknologi digital mampu mengubah pola instruksional dari 

teacher centered menjadi lebih interaktif. Penggunaan media visual dan video orientasi dalam 

ekosistem digital berhasil menjembatani pemahaman konsep biologi yang kompleks sehingga 

gairah belajar peserta didik mengalami eskalasi yang signifikan secara sistematis dan terukur 

selama masa penelitian. 

Analisis terhadap indikator motivasi attention, relevance, confidence, dan satisfaction 

menunjukkan bahwa seluruh aspek berada pada kategori efek besar dengan nilai di atas 0,50. 

Indikator satisfaction meraih skor tertinggi sebesar 0,86 karena adanya sistem penghargaan 

kelompok yang memberikan kepuasan psikologis bagi siswa. Meskipun indikator attention 

mendapatkan skor terendah sebesar 0,51, hasil tersebut tetap menunjukkan dampak positif dari 

penggunaan media gamification dalam menarik perhatian kelas. Respon siswa yang mencapai 

81% mengindikasikan antusiasme tinggi terhadap suasana belajar yang rileks namun tetap 

menantang. Sebagai saran untuk penelitian kedepanya, peneliti selanjutnya diharapkan dapat 

menerapkan model ini pada cakupan materi IPA lainnya dengan jumlah sampel yang lebih luas 

guna memperkuat validitas temuan. Disarankan pula untuk menggunakan desain quasi 

experimental yang melibatkan control group agar perbandingan efektivitas model dapat terlihat 

lebih tajam. Penelitian masa depan juga perlu mengeksplorasi penggunaan berbagai platform 

digital interaktif lain serta mengkaji pengaruh jangka panjang model terhadap hasil belajar 
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kognitif dan keterampilan kolaborasi siswa secara holistik di lingkungan sekolah menengah 

pertama. 
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