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Abstract— The problem in this research is the low thematic learning outcomes of fifth-grade 

students at SDN Kraton. The purpose of this study was to determine the significant effect of the 

application of the Teams Games Tournament learning model assisted by Powtoon media. This research 

method is a quasi-experimental research design with a quasi-experimental design. The total population of 

this study was 42 students. The number of samples in this study was 42 students. The sampling technique 

used a non-probability sampling technique with a total of 42 students. Data collection techniques in this 

study used tests and non-tests in the form of documentation and observation. Data analysis used a simple 

linear regression test. The results showed that there was a significant influence on the application of the 

powtoon-assisted team's games tournament learning model in the form of increasing the thematic 

learning outcomes of students in the experimental class after being treated using the powtoon-assisted 

team's games tournament model. 
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I. PENDAHULUAN  

Pendidikan adalah aspek penting dalam kehidupan. Pendidikan merupakan kebutuhan 

manusia dalam kehidupan untuk membangun kualitas dan potensi masa depan agar dapat 

berdaya saing. Pendidikan yang baik menjadi tolak ukur keberhasilan suatu negara dalam 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia (SDM) negera tersebut. Pendidikan adalah usaha 

untuk mendapatkan pengetahuan, baik secara formal melalui sekolah maupun secara informal 

dari pendidikan didalam rumah dan masyarakat. Hal ini sesuai dengan pendapat Popla dan Arini 

(2018:85) yang berpendapat bahwa Pendidikan adalah usaha yang sengaja dirancang untuk 

mencapai tujuan yang telah ditetapkan dan memberikan pengetahuan, wawasan, keterampilan, 

dan keahlian tertentu kepada setiap individu guna menggali dan mengembangkan bakat serta 

kepribadian mereka. Pendidikan diharapkan mampu meningkatkan kualitas sumber daya 

manusia melalui sebuah pembelajaran. Sesuai dengan tujuan pendidikan nasional yang 

tercantum dalam UU 20 2013 pasal 3 mengenai Sistem Pendidikan Nasional (SISDIKNAS) 

adalah sebagai berikut. 

Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta 

peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan 
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untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa 

kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan 

menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab. 

Rendahnya hasil belajar pembelajaran tematik peserta didik terhadap diduga karena 

peserta didik kurang termotivasi saat melakukan pembelajara dan pembelajaran yang dilakukan 

belum maksimal karena masih berpusat kepada pendidik, dan kurangnya pemanfaatan media 

pembelajaran. Selain itu, dalam pembelajaran peserta didik jarang dilibatkan dalam kegiatan 

belajar secara kelompok. Pembelajaran pun tidak pernah dilakukan dengan permainan, padahal 

dengan bermain anak akan merasa senang, dan semangat sehingga pembelajaran tidak akan 

terasa bosan. 

Inovasi pembelajaran tematik khususnya pada jenjang kelas V sangat diperlukan. Salah 

satu solusi yang dapat mengatasi permasalahan peserta didik adalah dengan menerapkan model 

pembelajaran yang berorientasi pada peserta didik. Model Teams Games Tournament salah satu 

model pembelajaran yang baik dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini sejalan 

dengan Komalasari (2014: 67) yang menjelaskan bahwa model Teams Games Tournament 

adalah salah satu tipe model pembelajaran yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh 

peserta didik tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran peserta didik sebagai tutor 

sebaya dan mengandung unsur permainan serta reinforcement. Adapun Taniredja (2014: 72-73) 

menyatakan bahwa salah satu kelebihan Teams Games Tournament adalah meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik dan materi pembelajaran akan dapat dipahami secara mendalam. 

Penerapan model dalam pembelajaran tematik memungkinkan terciptanya kondisi belajar yang 

kondusif, peserta didik dapat berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran dan peserta didik 

dapat belajar lebih rileks disamping menumbuhkan tanggung jawab, kerja sama, persaingan 

sehat dan keterlibatan belajar, sehingga diharapkan dapat meningkatkan kemampuan untuk 

berpikir kritis terhadap hasil belajar peserta didik. Sehingga hasil belajar peserta didik pada 

pembelajaran tematik menjadi lebih baik, maka digunakannya media sebagai alat penunjang 

kegiatan pembelajaran yang berlangsung. 

Media yang dapat digunakan oleh peserta didik adalah media audio visual karena dengan 

seiring perkembangan zaman pemanfaatan teknologi sudah harus digunakan dalam proses 

pembelajaran. Media belajar sudah mengalami benyak perkembangan dan kemajuan sehingga 

dapat memudahkan proses prmbelajaran peserta didik. Salah satu media yang dapat diguanakan 

oleh pendidik untuk mencapai tujuan pembelajaran yaitu media audio visual. dengan dilengkapi 

media audio visual berbasis animasi yang biasanya disebut dengan powtoon dapat 

meminimalisir kesulitan belajar sehinggga ketuntasan belajar dapat tercapai. Hal ini sejalan 

degan pendapat Lisarani, dkk. (2021:34) menyatakan media pembelajaran powtoon merupakan 
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salah satu jenis layanan online yang memiliki fitur animasi yang menarik dalam penyampaian 

pesan berupa video. Hal ini akan membuat peserta didik akan lebih termotivasi saat belajar. 

Media pembelajaran memiliki banyak manfaat dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Dewi, dkk (2021:92) menyatakan manfaat media pembelajaran powtoon yaitu 

penyampaian materi yang dilakukan dalam pembelajaran tidak bersifat verbalistis lebih jelas 

dalam penyampainnya karena dipadukan dengan animasi dan penerapan yang tepat dalam 

pembelajaran dapat mengatasi persoalan sikap pasif peserta didik dengan menumbuhkan 

semangat belajar peserta didik sehingga dapat meningkatkan hasil belajar. Hal inilah yang 

mendorong peneliti untuk melakukan penelitian tentang “Pengaruh membaca dan minat 

membaca Terhadap Hasil Belajar Tematik Peserta Didik Kelas V SDN Kraton”. 

 

II. METODE PENELITIAN  

Pendekatan dalam penelitian ini adalah penelitian kuantitatif . Hal ini karena dalam 

penelitian ini menggunakan data numerik yang dapat diolah dengan menggunakan statistik atau 

dalam pendekatan kuantitatif dituntut untuk menggunakan angka mulai dari pengumpulan data. 

Sedangkan metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian 

eksperimen .Peneliti menggunakan jenis metode eksperimen semu (quasi experiment design). 

Penelitian ini telah dilakukan di kelas V SDN Kraton yang berlokasi di Desa Pandeyan, 

Kecamatan Maospati Kabupaten Magetan pada semester genap Tahun Pelajaran 2021/2022 di 

SDN Kraton. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V SDN Kraton 

Tahun Pelajaran 2021/2022 yang berjumlah 42 orang yang terdiri dari kelas VA sebanyak 22 

orang, kelas VB 20 orang. 

Teknik analisis data digunakan untuk mengolah data menjadi informasi sehingga 

karakteristik data tersebut menjadi mudah dipahami. Sebelum melakukan pengujian hipotesis, 

terlebih dahulu perlu dilakukan analisis uji prasyarat data. Pada penelitian ini terdapat dua jenis 

uji prasyarat yang digunakan yaitu uji normalitas dan homogenitas. Pengujian hipotesis 

dimaksudkan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh pengaruh model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berantuan Powtoon terhadap hasil belajar 

tematik peserta didik kelas V. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN  

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh motivasi membaca dan minat 

membaca terhadap hasil belajar tematik peserta didik kelas V SDN Kraton, mengingat adanya 

masalah rendahnya hasil belajar tematik pada kelas tersebut. Data dikumpulkan dari 42 peserta 
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didik yang menjadi populasi sekaligus sampel penelitian melalui teknik non-probability 

sampling. Pengumpulan data menggunakan instrumen tes untuk mengukur hasil belajar tematik, 

serta non-tes berupa dokumentasi dan observasi untuk data motivasi dan minat membaca. 

Analisis data dilakukan dengan uji regresi linear sederhana untuk mengetahui signifikansi 

pengaruh variabel independen terhadap variabel dependen. Hasil uji regresi linear sederhana 

menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan dari motivasi membaca terhadap hasil belajar 

tematik. Ini mengindikasikan bahwa semakin tinggi tingkat motivasi membaca yang dimiliki 

peserta didik, semakin baik pula hasil belajar tematik yang mereka capai. Temuan ini 

mendukung hipotesis awal bahwa dorongan internal untuk membaca berkorelasi positif dengan 

pemahaman materi pelajaran yang terintegrasi. Pentingnya motivasi ini terlihat dari peningkatan 

capaian belajar pada ranah kognitif dan keterampilan yang tercermin dalam nilai-nilai tematik. 

Penelitian ini juga menemukan pengaruh yang signifikan antara minat membaca dan 

hasil belajar tematik peserta didik. Minat membaca, yang mencakup kecenderungan positif dan 

kesenangan dalam aktivitas membaca, terbukti berkontribusi pada peningkatan hasil belajar. 

Peserta didik dengan minat membaca yang tinggi cenderung lebih aktif mencari informasi, 

memahami konsep, dan mengaitkan berbagai materi yang disajikan dalam pembelajaran 

tematik. Hal ini memperkuat pandangan bahwa minat adalah faktor pendorong utama dalam 

proses akuisisi pengetahuan dan keterampilan.  

Hasil penelitian ini menegaskan bahwa baik motivasi membaca maupun minat 

membaca secara individual memberikan kontribusi positif yang signifikan terhadap peningkatan 

hasil belajar tematik peserta didik kelas V SDN Kraton. Peningkatan hasil belajar ini terlihat 

jelas setelah intervensi atau pengukuran variabel-variabel tersebut. Temuan ini memberikan 

dasar empiris yang kuat mengenai pentingnya dua faktor psikologis ini dalam mendukung 

keberhasilan akademik pada pembelajaran tematik yang terintegrasi. 

 

B. Pembahasan 

Rendahnya hasil belajar tematik di kelas V SDN Kraton yang menjadi latar belakang 

penelitian ini menjadi perhatian utama. Temuan bahwa motivasi membaca memiliki pengaruh 

signifikan terhadap hasil belajar tematik sejalan dengan berbagai teori pembelajaran yang 

menyoroti peran penting faktor afektif dalam kognisi. Ketika peserta didik memiliki motivasi 

internal untuk membaca, mereka cenderung lebih terlibat aktif dalam proses belajar, berusaha 

memahami isi teks, dan tidak mudah menyerah saat menghadapi kesulitan. Motivasi bertindak 

sebagai pendorong yang mengarahkan peserta didik untuk mengalokasikan perhatian dan usaha 

lebih besar dalam pembelajaran tematik yang kompleks. Minat membaca juga terbukti 

memberikan pengaruh signifikan terhadap hasil belajar tematik. Ini menunjukkan bahwa 
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kesenangan dan kecenderungan positif terhadap aktivitas membaca bukan hanya sekadar hobi, 

melainkan faktor krusial yang menunjang performa akademik. Peserta didik yang berminat 

membaca cenderung memiliki paparan yang lebih luas terhadap berbagai jenis teks, 

memperkaya kosakata, dan meningkatkan kemampuan komprehensi mereka. Dalam konteks 

pembelajaran tematik, minat membaca memungkinkan peserta didik untuk dengan mudah 

mengintegrasikan informasi dari berbagai disiplin ilmu, karena mereka sudah terbiasa 

memproses dan menghubungkan ide-ide dari teks yang berbeda. 

Signifikansi pengaruh motivasi dan minat membaca terhadap hasil belajar tematik 

menggarisbawahi perlunya perhatian lebih terhadap pengembangan kedua aspek ini dalam 

praktik pembelajaran di sekolah. Pendekatan quasi-experiment yang digunakan dalam penelitian 

ini, meskipun memiliki keterbatasan dalam kontrol variabel, cukup untuk menunjukkan adanya 

hubungan kausalitas. Peningkatan hasil belajar tematik yang diamati setelah 

mempertimbangkan motivasi dan minat membaca ini memberikan implikasi praktis bahwa 

intervensi yang dirancang untuk meningkatkan motivasi dan minat membaca peserta didik 

kemungkinan besar akan berdampak positif pada pencapaian akademik mereka di mata 

pelajaran tematik. Implikasi dari penelitian ini sangat relevan bagi guru dan pihak sekolah 

dalam merancang strategi pembelajaran. Hasil ini merekomendasikan agar upaya peningkatan 

hasil belajar tematik tidak hanya fokus pada metode pengajaran kognitif semata, tetapi juga 

melibatkan strategi untuk menumbuhkan dan memelihara motivasi serta minat membaca peserta 

didik. Misalnya, melalui penyediaan bahan bacaan yang beragam dan menarik, menciptakan 

lingkungan kelas yang mendukung budaya membaca, atau menerapkan model pembelajaran 

yang mendorong partisipasi aktif dalam kegiatan membaca. Dengan demikian, permasalahan 

rendahnya hasil belajar tematik dapat diatasi secara lebih holistik dan berkelanjutan. 

 

IV. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil analisi data penelitian dan pembahasan penelitian ini, maka dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan padan penerapan model pembelajaran 

TGT berbantuan media powtoon terhadap hasil belajar tematik peserta didik kelas V SDN 

Kraton. Pengaruhnya dapat dilihat dari hasil perbedaan belajar antara kelompok kontrol dengan 

kelompok eksperimen. Peningkatan hasil belajar peserta didik dengan model pembelajaran TGT 

berbantuan media powtoon sebesar 0,71 dengan kategori “Tinggi” ditunjukkan dengan uji 

hipotesis posttest dengan nilai 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 9,93 dan 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 4,41 

(dengan = 0,05). 

Diharapkan pembelajaran yang menggunakan model Teams Games Tournament akan 

dapat memberikan suasana pembelajaran yang berbeda. Diharapkan pembelajaran 
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menggunakan media powtoon akan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Diharapkan 

pendidik dapat menggunakan Model Pembelajaran Teams Games Tournament sebagai model 

pembelajaran dalam proses pembelajaran agar peserta didik lebih aktif dalam mengikuti 

pembelajaran. Dihadapkan bahan masukan tentang model pembelajaran teams games 

tournament dan media powtoon yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik untuk meningkatkan mutu sekolah. Berdasarkan hasil penelitian, Peneliti 

merekomendasikan bagi peneliti lain sebagai bahan referensi bagi peneliti lain yang ingin lebih 

mendalami penerapan model pembelajaran teams games tournament berbantuan media powtoon 

terhadap hasil belajar tematik. 
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