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ABSTRAK

Peranan penting terhadap keterlibatan serta capaian belajar siswa dalam pembelajaran IPA ditunjukkan oleh motivasi,
namun pada materi sistem tata surya tingkat motivasi siswa masih rendah akibat karakter materi yang abstrak. Penelaahan
terhadap peningkatan motivasi belajar siswa, keterlaksanaan pembelajaran, serta respons siswa setelah implementasi
model pembelajaran kooperatif TGT berbantuan media Spinner Card menjadi tujuan penelitian ini. Pendekatan
kuantitatif diterapkan melalui rancangan preexperimental dengan bentuk onegroup pretest-posttest. Subjek penelitian
ditentukan sebanyak 25 siswa kelas VII-] SMPN 30 Surabaya menggunakan teknik purposive sampling. Data dihimpun
melalui angket motivasi belajar, lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran, dan angket respons siswa. Hasil analisis
menunjukkan rerata skor motivasi belajar mengalami kenaikan dari 43 pada pretest menjadi 64 pada posttest dengan nilai
N-Gain sebesar 0,57 (kategori sedang). Nilai peningkatan tertinggi diperoleh pada indikator Attention (N-Gain = 0,81),
disusul indikator Satisfaction (0,70). Pengujian menggunakan paired sample ttest menghasilkan nilai signifikansi 0,000 (p
< 0,05) yang menegaskan adanya peningkatan motivasi belajar secara signifikan. Keterlaksanaan pembelajaran mencapai
100% dengan kategori sangat baik, sedangkan respons siswa berada pada kategori sangat positif. Berdasarkan temuan
tersebut, model TGT berbantuan Spinner Card direkomendasikan sebagai alternatif pembelajaran inovatif guna
meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran IPA
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PENDAHULUAN

UU no 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menjelaskan bahwa suatu upaya yang disadari
serta dirancang secara sistematis diwujudkan melalui penyelenggaraan pendidikan guna menciptakan kondisi
belajar beserta proses pembelajaran, sehingga potensi peserta didik dapat berkembang secara maksimal
(Kemendikbudristek, 2003). Keberhasilan penyelenggaraan pendidikan tidak semata ditentukan oleh mutu
materi serta strategi pembelajaran yang diterapkan, melainkan turut dipengaruhi oleh faktor yang berasal dari
diri siswa, salah satunya motivasi belajar (Suharni, 2021). Dorongan internal yang menggerakkan siswa untuk
melaksanakan aktivitas belajar, menjaga konsistensi dalam belajar, serta mencapai target pembelajaran disebut
sebagai motivasi belajar. Tingginya motivasi belajar yang dimiliki siswa berkorelasi dengan tingkat keaktifan,
antusiasme, serta upaya dalam memperoleh hasil belajar yang optimal. Sebaliknya, tingkat motivasi belajar yang
rendah berimplikasi pada minimnya keterlibatan siswa selama proses pembelajaran dan hambatan dalam
pencapaian kompetensi yang telah ditetapkan (Rahmad & Budiyanti, 2022).

Peranan krusial dalam keberhasilan pembelajaran IPA ditempati oleh motivasi belajar, sebab penguasaan
konsep tidak hanya dituntut, tetapi juga diiringi pengembangan kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah,
serta pemahaman terhadap fenomena alam (Azmi et al., 2025). Pendekatan yang menempatkan siswa sebagai
pusat aktivitas ditekankan dalam Kurikulum Merdeka, sehingga penerapan model dan media pembelajaran yang
mampu meningkatkan keterlibatan menjadi kebutuhan, terutama pada materi sistem tata surya yang bersifat
abstrak dan tidak mudah diamati secara langsung (Rofiq et al., 2024). Situasi tersebut berimplikasi pada
munculnya hambatan dalam memahami konsep yang dipelajari, yang selanjutnya memicu penurunan minat
serta motivasi belajar siswa. Di samping itu, dominasi metode ceramah dalam proses pembelajaran menyebabkan
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kecenderungan sikap pasif pada siswa serta keterbatasan dalam memperoleh pengalaman belajar yang relevan
(Najikhah & Sutriyani, 2025; Wagner et al., 2020).

Ditunjukkan oleh kondisi faktual di sekolah bahwa tingkat motivasi belajar siswa pada materi sistem tata
surya masih tergolong rendah, yang tercermin melalui terbatasnya keterlibatan dalam diskusi, rendahnya inisiatif
untuk mengajukan pertanyaan maupun menyampaikan pendapat, serta adanya sebagian siswa yang tidak
memberikan perhatian penuh selama proses pembelajaran berlangsung. Keadaan tersebut mengindikasikan
kebutuhan akan rancangan pembelajaran yang lebih atraktif serta mampu mendorong partisipasi aktif siswa
(Amalia et al., 2023; Yuliyanti et al., 2024). Diidentifikasi sebagai salah satu opsi penerapan, model pembelajaran
TGT dinilai relevan untuk digunakan. Dijelaskan oleh (Yuliawati, 2021), bahwa model TGT tersusun atas lima
komponen utama, yaitu games, class presentation, tournament, team recognition, dan teams. Pada fase class presentation,
penyampaian materi dilakukan oleh guru sebagai landasan awal pemahaman siswa. Tahapan berikutnya
mengarahkan siswa untuk belajar dalam kelompok heterogen (teams) guna mendiskusikan materi sebelum
berpartisipasi dalam games yang berisi pertanyaan akademik. Skor yang diperoleh dari aktivitas permainan

selanjutnya dihimpun melalui tournament antarsiswa dengan tingkat kemampuan akademik yang setara
(Parhusip et al., 2023a).

Agar pelaksanaan model TGT mencapai tingkat optimal sekaligus memiliki daya tarik, diperlukan
dukungan berupa media pembelajaran yang selaras. Sebagai opsi yang dapat digunakan, Spinner Card dapat
dijadikan pilihan. Media ini tergolong berbasis permainan yang memadukan kartu berisi soal dengan alat
pemutar (Najikhah & Sutriyani, 2025). Penggunaan media ini memungkinkan siswa terlibat secara aktif dalam
menjawab pertanyaan, berdiskusi, dan menyelesaikan tantangan yang berkaitan dengan materi pembelajaran
(Cahyadi & Joyoatmojo, 2025). Selain itu, unsur permainan yang terdapat dalam Spinner Card dapat

meningkatkan perhatian, rasa ingin tahu, dan antusiasme siswa selama proses pembelajaran berlangsung
(Audria, 2020).

Kenaikan intensitas keterlibatan serta dorongan belajar pada siswa dapat diwujudkan melalui
implementasi model pembelajaran TGT, sebagaimana diperlihatkan oleh berbagai hasil penelitian (Vianka et
al., 2024; Wibowo, 2024), Selain itu, keterlibatan siswa juga mengalami kenaikan melalui penggunaan media
berbasis permainan (Apriyanti et al., 2022). Hasil penelusuran pustaka mengindikasikan belum adanya kajian
yang memadukan model TGT dengan media Spinner Card pada materi sistem tata surya di tingkat SMP,
sementara studi sebelumnya lebih banyak menitikberatkan pada hasil belajar. Oleh sebab itu, kajian ini relevan
dilaksanakan guna menelaah keterlaksanaan, peningkatan motivasi, serta respons siswa terhadap penerapan
TGT berbantuan Spinner Card (Arifah & Widiyanti, 2023; Agustin et al., 2024; Pratama et al., 2025).
Berlandaskan uraian tersebut, tujuan studi diarahkan pada penentuan implementasi model pembelajaran
kooperatif tipe TGT yang dipadukan dengan Spinner Card dalam upaya peningkatan motivasi belajar siswa pada
materi sistem tata surya.

METODE

Penerapan pendekatan kuantitatif melalui metode eksperimen digunakan dalam studi. Rancangan yang
dipilih berbentuk pre-experimental design dengan pola onegroup pretest-posttest design, sehingga hanya melibatkan
satu kelas tanpa adanya kelas pembanding. Tahapan penelitian diawali dengan penyebaran angket motivasi
belajar sebagai pretest kepada siswa, kemudian dilanjutkan pemberian perlakuan berupa implementasi model
pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media Spinner Card, serta ditutup dengan penyebaran kembali
angket motivasi belajar sebagai posttest. Penentuan subjek ditetapkan pada siswa kelas VII-] SMPN 30 Surabaya
yang berjumlah 25 peserta didik melalui teknik purposive sampling. Penelitian ini mengimplementasikan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT yang diperkaya dengan penggunaan media Spinner Card diposisikan sebagai
variabel bebas, sementara motivasi belajar siswa berfungsi sebagai variabel terikat.

Cakupan perangkat pengumpul informasi pada penelitian ini terdiri atas beberapa komponen berikut.
Pertama, pengukuran motivasi belajar dilakukan melalui angket yang diaplikasikan pada tahap pretest dan posttest
dengan penggunaan instrumen identik. Perumusan butir angket didasarkan pada model motivasi ARCS
sebagaimana diperkenalkan oleh (Keller, 1987); Kedua, evaluasi pelaksanaan pembelajaran direkam melalui
Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran yang difungsikan untuk menilai implementasi sintaks model
pembelajaran kooperatif TGT, mencakup kegiatan pendahuluan, penyajian kelas, belajar kelompok, turnamen,
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pemberian penghargaan, serta penutup. Ketiga, tanggapan peserta didik dihimpun melalui Angket Respon Siswa
yang memuat aspek ketertarikan terhadap pembelajaran, kemudahan penggunaan media Spinner Card, tingkat
keaktifan selama proses berlangsung, manfaat pembelajaran, serta kepuasan terhadap keseluruhan kegiatan.
Tahap pengolahan informasi diawali dengan pengujian distribusi menggunakan uji ShapiroWilk guna
menentukan karakteristik sebaran data. Apabila hasil menunjukkan distribusi normal, maka pengujian hipotesis
dilaksanakan melalui paired sample t-test. Pengujian dilakukan menggunakan paired sample t-test apabila sebaran
data memenuhi prasyarat normalitas. Namun, apabila distribusi tidak sesuai dengan asumsi tersebut, maka
analisis dialihkan menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test. Seluruh tahapan pengolahan dan analisis data
dikerjakan dengan bantuan perangkat lunak IBM SPSS Statistics versi 30. Besaran peningkatan motivasi belajar
siswa dihitung melalui skor N-Gain guna menentukan tingkat perubahan setelah perlakuan diberikan.

N-Gain = X posttest—X pretest x 100% (1)

X maks—X pretest

Hasil penghitungan N-Gain selanjutnya dikelompokkan ke dalam tingkat tinggi, sedang, atau rendah
sebagaimana klasifikasi yang dikemukakan oleh (Santoso & Madiistriyatni, 2021):

Tabel 1. Kriteria tingkat N-Gain

Rata-rata Kriteria
g>0,7 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang
0<g<0,3 Rendah
g<0 Gagal

Perhitungan tingkat keterlaksanaan pembelajaran dilakukan melalui penentuan persentase pelaksanaan
yang bersumber dari skor pada tiap aspek pengamatan. Pengelompokan kemudian dilakukan terhadap besaran
persentase tersebut ke dalam kategori sangat baik, baik, cukup, kurang, serta sangat kurang. Sementara itu,
pengolahan respons siswa dilaksanakan melalui pendekatan persentase untuk menelaah kecenderungan
tanggapan peserta didik terhadap proses pembelajaran yang diterapkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Peningkatan yang dicapai pada penelitian ini mencakup bertambahnya motivasi hasil belajar siswa,
optimalnya tingkat keterlaksanaan proses pembelajaran, serta respons siswa terhadap penerapan model
pembelajaran kooperatif TGT berbantuan Spinner Card

Analisis N-Gain Motivasi Belajar Setiap Murid

Perhitungan peningkatan motivasi belajar siswa didasarkan pada nilai N-Gain yang diperoleh dari selisih
hasil pretest dan posttest angket motivasi belajar sesudah penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT

berbantuan media Spinner Card. Hasil rekapitulasi perhitungan N-Gain motivasi belajar siswa secara keseluruhan
disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Data peningkatan motivasi belajar siswa SMP kelas VII-]

Pretest Posttets N-Gain Kategori
43 64 0,57 Sedang

Tabel 2 memperlihatkan adanya peningkatan rata-rata skor motivasi belajar siswa, dari 43 pada tahap
pretest menjadi 64 pada posttest, dengan nilai N-Gain sebesar 0,57 yang termasuk dalam kategori sedang. Kenaikan
tersebut mencerminkan bertambahnya keterlibatan siswa sepanjang proses pembelajaran melalui implementasi
aktivitas kolaboratif dan kompetitif. Peluang untuk berkolaborasi serta bersaing secara sehat yang difasilitasi oleh
model TGT terbukti dapat mendorong peningkatan motivasi belajar siswa (Fahrudin & Ulfah, 2023).
Berikutnya, analisis dilakukan secara lebih terperinci untuk menelaah peningkatan pada masing-masing
indikator motivasi belajar siswa.

Analisis N-Gain Motivasi Belajar Setiap Indikator

Pengukuran peningkatan tidak semata dilakukan secara agregat, melainkan turut diuraikan pada tiap
indikator motivasi belajar melalui analisis N-Gain. Penelaahan ini diarahkan untuk mengidentifikasi indikator
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motivasi yang menunjukkan lonjakan tertinggi setelah implementasi model pembelajaran kooperatif tipe TGT
berbantuan media Spinner Card. Rincian hasil analisis N-Gain pada masing'masing indikator motivasi belajar

ditampilkan pada Tabel 3.
Tabel 3. Nilai N-Gain setiap indikator

Indikator DPretest Posttest N-Gain Kategori
Attention (Perhatian) 2,32 3,68 0,81 Tinggi
Relevance (Relevansi) 2,64 3,44 0,59 Sedang
Confidence (Kepercayaan Diri) 2,42 3,36 0,59 Sedang
Satisfaction (Kepuasan) 2,38 3,52 0,70 Tinggi

Ditunjukkan oleh hasil analisis N-Gain pada tiap indikator bahwa peningkatan motivasi belajar siswa
terjadi setelah pembelajaran dilaksanakan. Nilai N-Gain tertinggi sebesar 0,81 (kategori tinggi) diperoleh pada
indikator Attention (perhatian). Capaian tersebut mengindikasikan bahwa fokus siswa berhasil ditarik melalui
pemanfaatan Spinner Card yang menghadirkan aktivitas pembelajaran interaktif dan menyenangkan, sekaligus
mendorong keterlibatan siswa secara signifikan hingga berimplikasi pada ranah afektif dan kognitif (Meilani et
al.,, 2020; Syahnaz et al, 2023). Peningkatan pada Attention diasumsikan muncul karena Spinner Card
menghadirkan rangsangan visual disertai aktivitas berbasis permainan yang mampu menekan kejenuhan selama
pembelajaran. Integrasi elemen permainan dalam kegiatan belajar terbukti memperkuat rasa ingin tahu,
partisipasi, serta antusiasme siswa sepanjang proses berlangsung. Temuan tersebut konsisten dengan hasil
penelitian yang menunjukkan bahwa game based learning meningkatkan motivasi dan perhatian siswa melalui
pengalaman belajar yang lebih menarik (Koesnandar, 2020; Huda et al., 2024). Pada indikator Satisfaction
(kepuasan), peningkatan signifikan juga terlihat dengan nilai N-Gain sebesar 0,70 dalam kategori tinggi, yang
berkaitan dengan penerapan penghargaan kelompok pada sintaks TGT. Pemberian penghargaan kepada
kelompok pemenang mendorong munculnya rasa bangga sekaligus kepuasan dalam belajar. Sistem penghargaan
kelompok, sebagaimana dikemukakan oleh (Mursid et al., 2022; Musdalifah, 2023; Nurhajimah, 2024),
merupakan komponen esensial dalam pembelajaran kooperatif yang berkontribusi terhadap peningkatan
motivasi dan tanggung jawab belajar siswa. Adapun indikator Relevance (Relevansi) dan Confidence (Kepercayaan
Diri) masing-masing menunjukkan nilai N-Gain sebesar 0,59 dengan kategori sedang. Hasil ini mengindikasikan
kemampuan siswa dalam mengaitkan materi tata surya dengan pengalaman belajar yang dimiliki mulai
berkembang, disertai peningkatan kepercayaan diri saat menjawab pertanyaan selama turnamen. Peningkatan
kepercayaan diri tersebut berkaitan dengan kesempatan berpartisipasi aktif serta pengalaman keberhasilan dalam
kegiatan kelompok. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian (Parhusip et al., 2023b; Hutasuhut & Sari, 2025)
yang menyatakan bahwa model TGT berkontribusi dalam meningkatkan kepercayaan diri siswa melalui interaksi
sosial dan pengalaman keberhasilan kelompok.

Hasil Uji Normalitas

Dilakukannya pengujian terhadap sebaran data terlebih dahulu pada nilai pretest dan posttest bertujuan
untuk memastikan apakah distribusinya mengikuti pola normal atau tidak sebelum tahap pengujian hipotesis
dilaksanakan. Melalui penggunaan uji Shapiro-Wilk, pengujian normalitas dipilih karena jumlah sampel
penelitian berada di bawah 50 orang. Tabel 4 menyajikan hasil pengujian normalitas terhadap data pretest dan
posttest.

Tabel 4. Uji Normalitas
Shapiro-Walk
Statistic df Sig.
Pretest 0,958 25 0,382
Postest 0,944 25 0,184

Mengacu pada Tabel 4, nilai signifikansi yang dihasilkan menunjukkan angka 0,382 pada pretest dan 0,184
pada posttest. Nilai probabilitas pada kedua pengukuran tersebut melampaui batas signifikansi 0,05 (p > 0,05),
sehingga sebaran data pretest dan posttest dapat dikategorikan berdistribusi normal. Berdasarkan keadaan
tersebut, analisis dilanjutkan menggunakan metode parametrik melalui paired sample t-test untuk menentukan
ada atau tidaknya perbedaan motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan diberikanperlakuan.
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Hasil Uji T Berpasangan

Berlandaskan hasil uji normalitas yang mengindikasikan bahwa distribusi data pretest dan posttest berada
dalam kategori normal (p > 0,05), selanjutnya dilaksanakan melalui penggunaan paired sample t-test. Prosedur ini
ditujukan untuk mengevaluasi ada atau tidaknya perbedaan yang signifikan pada motivasi belajar siswa antara
kondisi sebelum serta sesudah diterapkannya model pembelajaran kooperatif tipe TGT dengan dukungan media
Spinner Card. Ringkasan keluaran uji t berpasangan tersebut disajikan dalam Tabel 5.

Tabel 5. Hail Uji T berpasangan

Paired Samples Test
Paired Differences Significance
o )
Std. Std. 95% Confld.ence One - Sided Two - Sided
M Deviat Error Interval of the Difference . df
ean ion  Mean Lower Upper 2 ®
Pair 1 g*ei“t’ 21,80 2,835 0,567  -22,970 20630 38421 24 <001 <001
osttes

Mengacu pada Tabel 5, Selisih yang nyata antara nilai pretest dan posttest pada 25 siswa kelas VII-J
ditunjukkan melalui hasil pengujian t-berpasangan. Rata-rata selisih tercatat sebesar -21,800 dengan standar
deviasi 2,835 serta standar error 0,567, yang mengindikasikan adanya peningkatan skor motivasi belajar secara
konsisten. Dihasilkan melalui pengolahan statistik, nilai t tercatat sebesar -38,421 pada derajat kebebasan 24
dengan taraf signifikansi 0,000, yang posisinya jauh lebih kecil dibandingkan 0,05. Rentang interval kepercayaan
95 persen terletak antara -22,970 sampai -20,630. Berdasarkan hasil tersebut, peningkatan motivasi belajar siswa
pada materi sistem tata surya dapat dicapai secara nyata melalui prosedur ilmiah dengan penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT yang didukung media Spinner Card.

Keterlaksanaan Proses Pembelajaran

Pengamatan terhadap keterlaksanaan pembelajaran dilakukan oleh dua pengamat. Data hasil observasi
diolah menggunakan metode modus, kemudian persentasenya dihitung pada setiap tahapan pembelajaran.
Rincian hasil dari satu kali pertemuan tersebut disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Data keterlaksanaan pembelajaran

No Aspek yang Diamati 1 Kali Pertemuan Modus
Pengamat 1 Pengamat 2
1 Pendahuluan 4 4 4
Kegiatan Inti

2 Fase 1: Penyajian Kelas 4 4 4
3 Fase 2: Belajar Kelompok 4 4 4
4 Fase 3: Turnamen 4 4 4
5  Fase 4: Pemberian Penghargaan 4 4 4
6  Penutup 4 4 4

Persentase 100%

Kriteria Sangat Baik

Evaluasi atas pelaksanaan pembelajaran dihimpun melalui kegiatan observasi yang dilaksanakan oleh dua
pengamat disajikan dalam Tabel 6. Skor dengan frekuensi terbanyak sebesar 4, berkategori sangat baik, diberikan
oleh pengamat 1 pada seluruh tahapan kegiatan, dimulai dari fase pendahuluan hingga penutup. Penilaian
identik juga dicatat oleh pengamat 2, di mana tiap komponen pembelajaran memperoleh modus 4 dengan
kategori serupa. Secara agregat, persentase rerata keterlaksanaan pembelajaran dari keseluruhan observer
mencapai 100%. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa setiap tahap pembelajaran dijalankan selaras dengan
rencana yang telah dirancang serta berlangsung secara optimal. Pelaksanaan kegiatan ini turut menguatkan
keterlibatan aktif, kolaborasi antarsiswa, dan membangun suasana belajar yang lebih atraktif. Bukti visual dari
rangkaian aktivitas tersebut disajikan dalam Gambar 1.
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Gambar 1. Pelaksanaan turnamen menggunakan media Spinner Card
Respon Siswa

Setelah tahapan pembelajaran diselesaikan secara menyeluruh, instrumen angket respons selanjutnya
dibagikan oleh peneliti kepada siswa untuk menghimpun penilaian mereka terhadap implementasi model
pembelajaran kooperatif tipe TGT yang didukung media Spinner Card. Persentase tanggapan siswa pada setiap
indikator disajikan pada Gambar 2.

Hasil Persentase Angket Respons Murid Kelas 7)

Persentase (%)
® @ ®
s 8 &
(-] w -1

-
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Ditunjukkan oleh hasil rekapitulasi angket bahwa pembelajaran memperoleh tanggapan dari murid kelas
VII] yang termasuk kategori sangat positif, dengan rerata persentase melampaui 85%. Nilai paling tinggi tercatat
pada Pernyataan 5 dengan kisaran sekitar 91%, sementara angka terendah terdapat pada Pernyataan 2 dengan
kisaran sekitar 82%. Secara keseluruhan, tanggapan yang mengarah positif tersebut menggambarkan bahwa
model pembelajaran yang diterapkan mampu memusatkan perhatian siswa, memperkuat keterkaitan materi
dengan pengalaman belajar yang dimiliki, serta meningkatkan rasa percaya diri dan kepuasan selama mengikuti
proses pembelajaran. Kesesuaian keadaan tersebut dapat dijelaskan melalui teori motivasi ARCS yang
diperkenalkan oleh (Keller, 1987), di mana peningkatan motivasi belajar muncul ketika proses pembelajaran
mampu memenuhi empat elemen pokok, meliputi Attention, Relevance, Confidence, dan Satisfaction. Penerimaan
yang positif terhadap aktivitas pembelajaran TGT berbantuan Spinner Card menunjukkan bahwa kegiatan
tersebut mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan. Temuan ini sejalan dengan hasil studi
(Vianka et al., 2024; Apriyanti et al., 2022), yang mengungkapkan bahwa penerapan model TGT dengan
dukungan media permainan efektif dalam meningkatkan motivasi belajar sekaligus menghasilkan respons siswa
yang positif melalui pembelajaran yang bersifat kolaboratif, kompetitif, interaktif, serta berorientasi pada siswa.
Dengan demikian, model TGT yang dikombinasikan dengan media Spinner Card layak digunakan sebagai
alternatif pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi tata surya, khususnya
dalam mendukung implementasi pembelajaran berpusat pada siswa sesuai tuntutan Kurikulum Merdeka.

SIMPULAN

Kenaikan yang signifikan pada motivasi belajar siswa dalam materi sistem tata surya diperoleh setelah
diterapkannya model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media Spinner Card. Perbandingan skor pra
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dan pascapembelajaran menunjukkan adanya peningkatan dengan nilai N-Gain berkategori sedang, disertai
perbaikan pada seluruh indikator motivasi belajar. Hasil tersebut dipicu oleh karakteristik model TGT yang
mengintegrasikan kerja sama kelompok, kompetisi akademik, serta permainan edukatif sehingga mendorong
partisipasi aktif siswa sepanjang proses pembelajaran. Dukungan terhadap efektivitas pembelajaran juga
diperkuat oleh penggunaan media Spinner Card melalui peningkatan perhatian, ketertarikan, dan keikutsertaan
siswa dalam aktivitas belajar. Temuan ini menunjukkan bahwa kombinasi antara model pembelajaran kooperatif
dan media permainan edukatif dapat digunakan sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran IPA untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya pada materi yang bersifat abstrak. Pada penelitian selanjutnya,
disarankan penerapan model TGT berbantuan media Spinner Card pada materi IPA lain atau pada jenjang
pendidikan berbeda, serta dilakukan pengujian terhadap aspek lain seperti hasil belajar, kemampuan berpikir
kritis, dan keterampilan kolaborasi dengan melibatkan jumlah sampel yang lebih luas agar diperoleh gambaran
yang lebih komprehensif.
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