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ABSTRACT

The low achievement in students' writing skills, particularly in the use of capital
letters, indicates the need for an innovative learning model that can enhance student
engagement. This study aimed to improve the writing achievement of fifth-grade
students at SD Negeri 002 Teluk Kuantan through the implementation of the Teams
Games Tournament (TGT) learning model assisted by digital games. This study
employed a Classroom Action Research (CAR) design using both qualitative and
quantitative approaches conducted in two cycles. Data were collected through
classroom observations, learning achievement tests, and documentation, and were
analyzed descriptively. The findings revealed that the implementation of the TGT
model assisted by digital games improved both the quality of the learning process
and students’' learning achievement. The learning mastery percentage increased
from 15.15% in the pre-cycle, with an average score of 56.21, to 33.33% in Cycle |,
with an average score of 66.06, and further increased to 75.76% in Cycle I, with an
average score of 81.06. In addition, both teacher and student activities improved
and reached the very good category. Therefore, the implementation of the TGT
learning model assisted by digital games was effective in improving students' writing
achievement on the topic of capital letter usage and can serve as an active,
enjoyable, and student-centered learning alternative in elementary schools.

Keywords: digital games, learning achievement, teams games tournament (tgt),
writing SKills
ABSTRAK

Rendahnya hasil belajar keterampilan menulis, khususnya pada materi
penggunaan huruf kapital, menunjukkan perlunya penerapan model pembelajaran
yang inovatif dan mampu meningkatkan keaktifan siswa. Penelitian ini bertujuan
untuk meningkatkan hasil belajar keterampilan menulis siswa kelas V SD Negeri
002 Teluk Kuantan melalui penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantu Game Digital. Penelitian ini menggunakan metode
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif yang
dilaksanakan dalam dua siklus. Data dikumpulkan melalui observasi, tes hasil
belajar, dan dokumentasi, kemudian dianalisis secara deskriptif. Hasil penelitian
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menunjukkan bahwa penerapan model TGT berbantu Game Digital mampu
meningkatkan kualitas proses pembelajaran dan hasil belajar siswa. Persentase
ketuntasan belajar meningkat dari 15,15% pada prasiklus dengan nilai rata-rata
28,03 menjadi 33,33% pada Siklus | dengan nilai rata-rata 56,21, dan meningkat
lagi menjadi 75,76% pada Siklus || dengan nilai rata-rata 72,73. Selain itu, aktivitas
guru dan siswa mengalami peningkatan hingga mencapai kategori sangat baik.
Dengan demikian, penerapan model TGT berbantu Game Digital efektif
meningkatkan hasil belajar keterampilan menulis pada materi huruf kapital serta
dapat dijadikan alternatif pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan berpusat
pada siswa di sekolah dasar.

Kata Kunci: hasil belajar, game digital, keterampilan menulis, teams games
tournament (tgt)

A.Pendahuluan Oleh karena itu, guru perlu memilih

Pendidikan merupakan proses
sadar dan terencana untuk
mengembangkan  potensi  siswa
secara optimal.
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem

Pendidikan Nasional menyatakan

Undang-undang

bahwa pendidikan merupakan usaha
sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar siswa aktif
mengembangkan potensi dirinya.
Dalam proses tersebut, guru memiliki
peran penting sebagai pendidik
profesional yang bertugas mengajar,
membimbing, mengarahkan, melatih,
menilai, dan mengevaluasi peserta
didik (Nurzannah, 2022 : 27).
Pembelajaran merupakan proses
interaksi antara guru dan siswa untuk
mencapai  tujuan  yang telah
ditetapkan (Anisa et al., 2020 : 158).

model dan media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik peserta
didik agar pembelajaran berlangsung
aktif dan efektif. Hasibuan et al., (2021
: 1) menyatakan bahwa keberhasilan
belajar dipengaruhi oleh proses
belajar siswa, metode, strateqi,
pendekatan guru, media, fasilitas, dan
Keberhasilan

lingkungan  belajar.

pembelajaran  selanjutnya  dapat
dilihat melalui hasil belajar siswa.
Yandi et al., (2023 : 15) menyatakan
bahwa hasil belajar merupakan
pencapaian diperoleh siswa setelah
mengikuti proses pembelajaran dalam
jangka waktu tertentu.

Salah satu mata pelajaran
penting di sekolah dasar adalah
Bahasa Indonesia yang mencakup
keterampilan menyimak, berbicara,

membaca, dan menulis (Mubin et al.,

565



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 3, September 2026

2023 : 556). Keterampilan menulis
merupakan kemampuan menuangkan
ide, gagasan, pengetahuan, dan
perasaan ke dalam bentuk tulisan
(Hikmah, 2021 : 62).

keterampilan menulis, siswa perlu

Dalam

menguasai ejaan, pilihan kata, tata
bahasa, serta tanda baca. Salah satu
aspek yang perlu dikuasai siswa kelas
V adalah penggunaan huruf kapital.
Ajeng et al., (2023 : 123) menyatakan
bahwa keterampilan menulis antara
lain ditunjukkan melalui kemampuan
menerapkan ejaan, menggunakan
pilihan kata, menyesuaikan isi tulisan
dengan topik, serta menyusun tulisan
secara runtut. Depdiknas (dalam
Nasocha & Winanto, 2024 : 4571) juga
menjelaskan bahwa penggunaan
huruf kapital dan tanda baca yang
tepat merupakan kemampuan menulis
yang perlu dikuasai siswa.
Permasalahan pembelajaran

Bahasa Indonesia ditemukan
berdasarkan pra-penelitian pada 31
Januari 2026 melalui wawancara
dengan wali kelas V SD Negeri 002
Teluk Kuantan. Hasil wawancara
menunjukkan bahwa masih terdapat
memahami

siswa yang kurang

penggunaan huruf kapital serta
dalam

ketika

kurang percaya diri

menyampaikan  pendapat

kegiatan kelompok. Kondisi tersebut
diperkuat dengan data hasil ulangan
Bahasa Indonesia tahun
2025/2026 yang

ketuntasan belajar sebesar 30,43%.

ajaran

menunjukkan

Data tersebut digunakan sebagai data
pendukung, sedangkan data awal

penelitian diperoleh melalui prasiklus

pada kelas V Tahun Ajaran
2026/2027. Hasil prasiklus
menunjukkan  bahwa  ketuntasan

belajar siswa pada keterampilan
menulis hanya mencapai 15,15%.
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
hasil belajar siswa masih rendah

sehingga diperlukan perbaikan proses

pembelajaran. Liviana &
Rokhmaniyah, (2024 1653)
menyatakan bahwa keterampilan

menulis dipengaruhi oleh motivasi,
penguasaan kosakata, kemampuan
mengembangkan ide, pemahaman
tata bahasa dan ejaan, serta metode
dan media pembelajaran yang

digunakan guru.

Salah satu alternatif untuk
mengatasi permasalahan tersebut
adalah penerapan model

pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT). Model
pembelajaran kooperatif menekankan
kerja sama siswa dalam kelompok
membantu

kecil untuk saling
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memahami materi (Syafruddin et al.
dalam Amin, 2023 : 202). Saputri &
(2024 1314)

menyatakan bahwa TGT merupakan

Syamsuyurnita,

model pembelajaran kooperatif yang

meningkatkan partisipasi siswa

melalui kompetisi  sehat  dan
permainan edukatif. Menurut Shoimin
(2014:203) tahapan TGT meliputi
penyajian kelas, belajar dalam
kelompok, permainan, turnamen, dan
penghargaan kelompok. TGT memiliki
kelebihan dalam meningkatkan
keaktifan, motivasi, kerja sama, dan
hasil belajar siswa (Ssuarjana dalam
Zahra et al., 2023 : 990).

Penerapan TGT dapat diperkuat
dengan penggunaan Game Digital
sebagai media pembelajaran. Idayani
& Danil, (2025 : 2099) menyatakan
bahwa game edukatif berbasis digital
dapat membantu siswa mempelajari
konsep atau keterampilan melalui
kegiatan yang menyenangkan dan
interaktif. Salah satu platform yang
dapat digunakan adalah Wordwall
yang menyediakan
edukatif,

mencocokkan pasangan, acak kata,

berbagai
permainan seperti  kuis,
dan pencarian kata (Permana, 2022 :
318). Penggunaan Game Digital
dalam TGT dapat membuat kegiatan

permainan dan turnamen lebih

menarik, meningkatkan keterlibatan
siswa, serta memberikan kesempatan
untuk berlatih materi secara interaktif.
Penelitian Alawiyah et al., (2025)
menunjukkan bahwa penerapan TGT
berbantuan Educapuzzle
meningkatkan  nilai  keterampilan
menulis dari 62,9 pada prasiklus
menjadi 80 pada siklus II. Puspita,
(2025) juga menemukan bahwa TGT
berbantuan Wordwall meningkatkan
ketuntasan belajar dari 63% pada
siklus | menjadi 83% pada siklus II.
Hasil penelitian tersebut menunjukkan
bahwa penerapan TGT berbantuan
media digital memiliki potensi dalam
meningkatkan hasil belajar siswa.
Berdasarkan permasalahan dan
hasil penelitian terdahulu tersebut,
penerapan model Teams Games
Tournament (TGT) berbantu Game
Digital dipandang sesuai untuk
meningkatkan keterlibatan dan hasil
belajar siswa dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia. Melalui penyajian
materi, kerja kelompok, permainan
digital, dan  turnamen, siswa
diharapkan lebih aktif memahami dan
menerapkan  penggunaan  huruf
kapital dalam kegiatan menulis. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk mendeskripsikan penerapan

model Teams Games Tournament
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(TGT) berbantu Game Digital serta
mengetahui peningkatan hasil belajar
keterampilan menulis Bahasa
Indonesia siswa kelas V SD Negeri

002 Teluk Kuantan.

B. Metode Penelitian
Penelitian  ini

kualitatif

Sugiyono (2022: 9) bahwa penelitian

menggunakan
pendekatan menurut
berlandaskan filsafat postpositivisme

atau interpretif, digunakan untuk
meneliti pada kondisi objek yang
alamiah, di mana peneliti adalah
teknik

pengumpulan data dilakukan secara

sebagai instrumen kunci,

triangulasi  (gabungan observasi,
wawancara,
Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
Arikunto (2015 : 1),

bahwa

dokumentasi). Jenis

Menurut
mengatakan “‘Penelitian
Tindakan Kelas adalah penelitian
yang memaparkan terjadinya sebab
akibat dari

memaparkan seluruh proses sejak

perlakuan, dan

awal pemberian perlakuan sampai

dengan dampak dari perlakuan

tersebut.” Penelitian dilaksanakan
dalam dua siklus, dengan setiap siklus
terdiri atas dua kali pertemuan.
Penelitian dilaksanakan di SD
Negeri 002 Teluk

Kecamatan Kuantan

Kuantan,

Tengah,

Kabupaten Kuantan Singingi, pada
Tahun Ajaran 2026/2027. Subjek
penelitian adalah siswa kelas V yang
berjumlah 33 siswa, terdiri atas 19
laki-laki dan 14

perempuan. Objek penelitian adalah

siswa siswa

penerapan model Teams Games
Tournament (TGT) berbantu Game
Digital untuk meningkatkan hasil
belajar keterampilan menulis Bahasa
Indonesia, khususnya materi
penggunaan huruf kapital. Prosedur
penelitian mengacu pada tahapan
PTK vyang meliputi perencanaan

(planning), pelaksanaan tindakan
(acting), pengamatan (observing), dan
refleksi (Arikunto,
2015:143).

Data penelitian

(reflecting)

dikumpulkan
melalui observasi, tes, dan
dokumentasi. Observasi digunakan
untuk mengetahui aktivitas guru dan
siswa serta keterlaksanaan
pembelajaran. Tes digunakan untuk
mengukur hasil belajar siswa setelah
TGT berbantu

Digital. Tes terdiri atas soal pilihan

penerapan Game
ganda dan esai sesuai indikator materi
penggunaan huruf kapital.
Dokumentasi digunakan sebagai data
pendukung berupa modul ajar, hasil
tes, foto kegiatan, dan catatan selama
Menurut

penelitian. Sugiyono
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(2019:314), dokumentasi merupakan
catatan yang dapat berbentuk tulisan
maupun gambar yang Dberkaitan
dengan penelitian.

Data dianalisis secara deskriptif
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif
diperoleh dari hasil observasi dan
dokumentasi untuk menggambarkan
keterlaksanaan pembelajaran serta
aktivitas guru dan siswa. Data
kuantitatif berupa nilai hasil tes siswa
dianalisis dengan menghitung nilai
individu, rata-rata  kelas, dan
ketuntasan klasikal.

Nilai hasil belajar setiap siswa

dihitung menggunakan rumus:

Skor yang diperoleh
KBS= 22 Yand P x 100%
Skor maksimum

Siswa dinyatakan tuntas secara
individu apabila memperoleh nilai =70

sesuai KKTP yang digunakan dalam

penelitian.
Tabel 1 Interval Kriteria Ketuntasan
Individu
No Interval (%) Kategori
1 85-100 Sangat Baik
2. 70-84 Baik
3. 55-69 Cukup
4 40-54 Kurang
5 <39 Sangat Kurang

Persentase ketuntasan klasikal

dihitung menggunakan rumus:

Jumlah siswa yang tuntas
KK = x 100%
Jumlah seluruh siswa

Ketuntasan klasikal digunakan
untuk mengetahui persentase siswa
yang mencapai nilai minimal 70.
Penelitian dinyatakan berhasil apabila
sekurang-kurangnya 70%  siswa
memperoleh nilai =70.

Tabel 2 Interval Kriteria Ketuntasa

Klasikal
No Interval (%) Kategori
1. 85-100 Sangat Baik
2. 70-84 Baik
3. 55-69 Cukup
4. 40-54 Kurang
5. <39 Sangat Kurang

Selain  hasil belajar, data

observasi  dianalisis  menghitung

persentase keterlaksanaan
pembelajaran dan aktivitas siswa.
Persentase dihitung menggunakan
rumus:

Skor Diperoleh
2207 TIPeTO % 100%

Persentase = ,
Skor maksimal

Hasil analisis dibandingkan
antara prasiklus, siklus |, dan siklus II
untuk mengetahui peningkatan hasil
belajar setelah diterapkan model TGT
berbantu Game Digital.

Penelitian dinyatakan berhasil
apabila: (1) aktivitas guru dan siswa
mencapai minimal 70%; (2) nilai hasil
belajar siswa mencapai atau melebihi
70; dan (3) ketuntasan hasil belajar
secara klasikal mencapai minimal
70% siswa memperoleh nilai =70.
belum

Apabila indikator tersebut
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tercapai, tindakan dilanjutkan pada
siklus berikutnya berdasarkan hasil

refleksi.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
1) Hasil Siklus |
a) Perencanaan Pembelajaran
Pada siklus l, tahap
perencanaan  dilakukan  dengan
menyusun Modul Ajar berdasarkan
penerapan model Teams Games
Tournament (TGT) berbantu Game
Digital yang disesuaikan dengan
Capaian Pembelajaran (CP), Tujuan
Pembelajaran (TP), materi
penggunaan huruf kapital,
karakteristik siswa, dan alokasi waktu.
Perangkat yang disiapkan meliputi
bahan ajar, LKPD,

penelitian, proyektor, laptop, serta

instrumen

Wordwall sebagai media permainan
digital. Materi difokuskan pada
penggunaan huruf kapital pada awal
kalimat, nama diri, dan kalimat
langsung. Model TGT dirancang
melalui tahapan class presentation,
teams, games, tournament, dan team
recognition untuk menciptakan
pembelajaran yang aktif, interaktif,
dan menyenangkan. Pelaksanaan
pembelajaran direncanakan melalui
kegiatan pendahuluan, inti, dan

penutup, dengan kegiatan inti berupa

penyampaian materi dan contoh,

diskusi  kelompok  menggunakan
LKPD, permainan Wordwall, serta
turnamen akademik secara individu
dengan skor yang dikontribusikan
kepada kelompok asal. Kegiatan
diakhiri

penghargaan

dengan pemberian

kelompok, refleksi,
penyimpulan materi, umpan balik, dan
tindak lanjut pembelajaran.
b) Pelaksanaan Pembelajaran
Siklus | dilaksanakan pada 23
dan 27 Juli 2026 di kelas V SD Negeri
002 Teluk Kuantan dengan 33 siswa.
Peneliti bertindak sebagai guru dan
guru kelas sebagai observer.
Pembelajaran diawali dengan salam,
doa, pengecekan kehadiran,
apersepsi, penyampaian tujuan, dan
motivasi, kemudian dilanjutkan tahap
class presentation dengan materi
penggunaan huruf kapital melalui
PowerPoint. Selanjutnya, siswa dibagi
dalam kelompok heterogen (teams)
untuk berdiskusi dan menyelesaikan
LKPD dengan bimbingan guru. Pada
tahap games, siswa menggunakan
Wordwall dan berdiskusi sebelum
menentukan jawaban. Hasil
permainan menunjukkan Kelompok 1
memperoleh skor 80, Kelompok 2
sebesar 40, Kelompok 3 sebesar 25,

dan Kelompok 4 sebesar 15.
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Skor permainan  kemudian

diakumulasikan dengan hasil
tournament, yang dilakukan secara
individu pada meja sesuai tingkat
akademik.

kemampuan Kelompok

Pada tahap team recognition,
Kelompok 1 memperolen 280 poin
(Super Team), Kelompok 2 sebesar
180 poin (Great Team), Kelompok 3

sebesar 125 poin (Good Team), dan

Kelompok 4 sebesar 95 poin.
Pembelajaran diakhiri dengan
evaluasi individu, refleksi,

penyimpulan materi, umpan balik, dan

penutupan. Secara umum, siswa
mengikuti tahapan TGT berbantu

Game Digital dengan antusias, aktif

berdiskusi, dan lebih termotivasi
dalam pembelajaran.
c) Pengamatan

Pengamatan pada Siklus |

dilakukan oleh guru kelas V SD Negeri
002 Teluk Kuantan sebagai observer
untuk menilai keterlaksanaan
pembelajaran menggunakan model
Teams Games Tournament (TGT)
berbantu Game Digital. Observasi
meliputi penilaian modul ajar, aktivitas
guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar
siswa sebagai bahan evaluasi serta
refleksi untuk perbaikan pada siklus
berikutnya. Hasil validasi

menunjukkan bahwa modul ajar

memperolen  nilai 82  dengan
persentase 82% dan kategori Baik.
Aktivitas guru memperoleh skor 92
dari skor maksimal 112 dengan
persentase 82,14% (kategori Baik),
sedangkan aktivitas siswa
memperoleh skor 87 persentase
77,67% (kategori Baik). Hasil tersebut
menunjukkan bahwa pembelajaran
telah terlaksana sesuai sintaks TGT,
meskipun masih terdapat kendala
dalam pemerataan bimbingan guru,
pengelolaan waktu, keberanian siswa
bertanya dan menjawab, serta

keaktifan sebagian siswa dalam
diskusi dan turnamen.

Hasil evaluasi belajar pada akhir
Siklus | menunjukkan bahwa dari 33
siswa, sebanyak 11 siswa (33%)
mencapai KKM, sedangkan 22 siswa
(67%) belum tuntas. Skor total yang
diperoleh adalah 1.855 dengan nilai
rata-rata 56,21, nilai tertinggi 90, dan
nilai  terendah  20. Persentase

ketuntasan klasikal sebesar 33%

menunjukkan bahwa indikator
keberhasilan penelitian belum
tercapai, sehingga diperlukan

perbaikan pembelajaran Siklus II.
d) Refleksi

Berdasarkan hasil Siklus |,
penerapan model Teams Games

Tournament (TGT) berbantu Game
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Digital belum berlangsung secara
optimal. Kerja sama kelompok belum
maksimal karena pembagian tugas
belum jelas, sebagian siswa lebih
fokus pada

permainan daripada

memahami materi, kurang
memperhatikan saat turnamen, serta
masih kurang percaya diri dalam
menjawab soal. Selain itu, guru belum
optimal dalam membimbing seluruh
kelompok, memberikan motivasi, dan
mengelola kegiatan diskusi,
permainan, serta turnamen. Oleh
karena itu, hasil refleksi Siklus |
dijadikan dasar untuk memperbaiki
pelaksanaan pembelajaran pada
Siklus Il agar lebih efektif dan mampu
meningkatkan hasil belajar siswa.
2) Hasil Siklus Il
a) Perencanaan Pembelajaran
Hasil refleksi pada Siklus |
menunjukkan bahwa tujuan
pembelajaran belum tercapai secara
optimal. Meskipun hasil belajar siswa
mengalami peningkatan dibandingkan
prasiklus, masih terdapat siswa yang
melakukan kesalahan dalam
penggunaan huruf kapital pada awal
kalimat, nama diri, dan kalimat
langsung, serta keaktifan, kerja sama,
dan kepercayaan diri dalam diskusi
masih perlu ditingkatkan. Oleh karena

itu, tindakan dilanjutkan pada Siklus Il

dengan beberapa perbaikan, vyaitu
pembagian tugas yang lebih jelas
dalam kelompok, peningkatan
bimbingan guru selama diskusi dan
permainan, pengelolaan waktu yang
lebih efektif, serta pemberian motivasi
agar siswa lebih aktif dan percaya diri.
Pembelajaran tetap menerapkan
model Teams Games Tournament
(TGT) Digital

Educaplay melalui tahapan class

berbantu Game

presentation, teams, games,
tournament, dan team recognition,
didukung penggunaan PowerPoint
dan LKPD, kemudian diakhiri dengan
tes individu, refleksi, penyimpulan
untuk

materi, dan tindak lanjut

mengevaluasi  ketercapaian hasil
belajar.

b) Pelaksanaan Pembelajaran
Siklus I
dilaksanakan pada Kamis, 30 Juli dan
Senin, 1 Agustus 2026 pukul 07.30—
09.15 WIB di kelas V SD Negeri 002

Teluk Kuantan dengan jumlah 33

Pelaksanaan

siswa. Siklus Il merupakan tindak
lanjut dari refleksi Siklus | dengan
beberapa perbaikan, yaitu penjelasan
materi yang lebih rinci, peningkatan
bimbingan dalam diskusi kelompok,
pemberian kesempatan yang sama
siswa  untuk

kepada seluruh

berpartisipasi, serta modifikasi
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kegiatan turnamen
papan jawaban “YA” dan “TIDAK”.

Pembelajaran dilaksanakan sesuai

menggunakan

sintaks model Teams Games
Tournament (TGT), vyaitu class
presentation, teams, games,

tournament, dan team recognition.
Pada tahap pelaksanaan, guru
menyajikan materi penggunaan huruf
kapital melalui PowerPoint, kemudian
siswa berdiskusi menggunakan LKPD
untuk mengidentifikasi dan
memperbaiki kesalahan penggunaan
huruf kapital. Selanjutnya, siswa
mengikuti permainan menggunakan
Educaplay dengan perolehan skor
sementara Kelompok 1 sebesar 100
poin, Kelompok 2 sebesar 80 poin,
Kelompok 3 sebesar 100 poin, dan
Kelompok 4 sebesar 60 poin. Pada
tahap tournament, siswa bertanding
secara individu melalui tiga meja
turnamen  menggunakan  papan
jawaban “YA” dan “TIDAK”. Hasil akhir
team recognition menunjukkan
Kelompok 1 memperoleh Super Team
285 poin,

memperoleh Great Team dengan 265

dengan Kelompok 2
poin, Kelompok 3 memperoleh Good
Team dengan 245 poin, dan

Kelompok 4 memperoleh 215 poin.

c¢) Pengamatan

Hasil pengamatan pada Siklus I
menunjukkan bahwa modul ajar yang
telah direvisi berdasarkan refleksi
Siklus | memperoleh total skor 83
dengan persentase 83% dan
kualifikasi Baik. Validasi dilakukan
oleh guru kelas sebagai validator
dengan menilai aspek tampilan, isi,
penyajian, dan bahasa. Hasil
observasi  aktivitas guru  juga
mengalami peningkatan dibandingkan
Siklus I, dengan skor 109 dari
maksimal 112 atau 97,32% dalam
kategori Sangat Baik. Sementara itu,
aktivitas siswa memperoleh skor 110
dari maksimal 112 atau 98,21% dalam
kategori Sangat Baik. Siswa terlihat
lebih aktif berdiskusi, bekerja sama,
mengikuti permainan dan turnamen,
serta lebih percaya diri dalam
menyampaikan jawaban.

Hasil evaluasi belajar pada
Siklus 1l menunjukkan peningkatan
hasil belajar keterampilan menulis
siswa. Dari 33 siswa, diperoleh skor
keseluruhan 2.400 dengan nilai rata-
rata 72,73. Sebanyak 25 siswa
(75,76%)

sedangkan 8 siswa belum tuntas.

mencapai  ketuntasan,
Berdasarkan kategori hasil belajar,
terdapat 16 siswa (48%) dalam
kategori Sangat Baik, 9 siswa (27%)
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Baik, 3 siswa (9%) Cukup, 1 siswa
(3%) Kurang, dan 4 siswa (12%)
Kurang. Hasil

Sangat tersebut

menunjukkan  bahwa  penerapan
model Teams Games Tournament
(TGT) berbantu Game Digital mampu
meningkatkan aktivitas pembelajaran
dan hasil belajar keterampilan menulis
Bahasa Indonesia siswa kelas V SD
Negeri 002 Teluk Kuantan.
d) Refleksi

Berdasarkan hasil refleksi Siklus
II, penerapan model Teams Games
Tournament (TGT) berbantu Game
Digital menunjukkan peningkatan
pada proses dan hasil pembelajaran.
Aktivitas guru memperoleh
persentase 97,32% kategori Sangat
Baik, aktivitas siswa 98,21% kategori
Sangat Baik, dan validasi modul ajar
memperoleh persentase 83% kategori
Baik. Perbaikan berupa penggunaan
Educaplay, pembagian kelompok
efektif,

tanggung jawab anggota kelompok,

yang lebih pemberian

serta  bimbingan guru  mampu
meningkatkan keaktifan dan kerja
sama siswa. Hasil belajar siswa juga
meningkat dengan ketuntasan klasikal
75,76%,

indikator

sebesar sehingga telah

mencapai keberhasilan
penelitian dan tindakan dihentikan

pada Siklus Il.

3) Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa perencanaan pembelajaran
dilakukan melalui penyusunan modul
ajar yang memuat komponen

pembelajaran secara sistematis.
Penilaian modul ajar pada Siklus |
memperoleh 82% dengan kualifikasi
Baik dan meningkat menjadi 83%
pada Siklus Il setelah dilakukan
perbaikan berdasarkan hasil refleksi.
Hal ini sesuai dengan pendapat
Salsabilla & Jannah, (2023 : 36)
bahwa modul ajar merupakan
program pembelajaran yang disusun
secara utuh dan sistematis untuk
membantu peserta didik mencapai
tujuan pembelajaran.

Pelaksanaan model Teams
Games Tournament (TGT) berbantu
Game Digital melibatkan siswa dalam
kegiatan penyajian kelas, kelompok,
permainan, turnamen, dan

penghargaan. Kegiatan tersebut
menciptakan pembelajaran yang aktif
dan menyenangkan serta
meningkatkan kerja sama dan
motivasi siswa. Hal ini sejalan dengan
pendapat Slavin (2015:166) bahwa
TGT terdiri atas class presentation,
teams, games, tournament, dan team
recognition. Perbaikan pada Siklus I
melalui

peningkatan bimbingan,
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penjelasan materi, dan pengaturan
permainan membuat aktivitas guru
dan siswa menjadi lebih baik.

Hasil belajar siswa meningkat
dari 15,15% pada pra-siklus menjadi
33% pada Siklus | dan 75,76% pada
Siklus Il,

keberhasilan tercapai. Peningkatan

sehingga indikator
tersebut menunjukkan bahwa model
TGT berbantu Game Digital efektif
dalam meningkatkan hasil belajar
melalui kegiatan diskusi, permainan,
dan turnamen. Hasil ini sejalan
dengan penelitian Alawiyah et al.,
(2025) yang menunjukkan bahwa TGT
berbantuan media digital dapat
meningkatkan keterampilan menulis
melalui

Bahasa Indonesia

peningkatan  hasil belajar dan

keaktifan siswa.

D. Kesimpulan
Perencanaan pembelajaran
mengalami peningkatan dari 82%
pada Siklus | menjadi 83% pada
Siklus 1l dengan kategori baik.
dilakukan

penyempurnaan media Game Digital,

Perbaikan melalui
pembagian kelompok yang lebih

heterogen, pemberian  tanggung

jawab  kepada setiap anggota
kelompok, serta pengaturan waktu

games dan tournament.

Pelaksanaan pembelajaran
mengalami  peningkatan. Aktivitas
guru meningkat dari 82,14% pada
Siklus | menjadi 97,32% pada Siklus
I, sedangkan aktivitas siswa
meningkat dari 77,67% menjadi
98,21%. Hal ini menunjukkan bahwa
penerapan model TGT berbantu
Game Digital dapat menciptakan
pembelajaran yang lebih aktif dan
menyenangkan.

Hasil belajar siswa mengalami
peningkatan dari prasiklus hingga
Siklus 1l

meningkat dari 15,15% pada prasiklus

Ketuntasan belajar

menjadi 33% pada Siklus | dan
75,76% pada Siklus Il. Nilai rata-rata
juga meningkat dari 56,21 pada Siklus
| menjadi 72,73 pada Siklus Il. Dengan
demikian, penerapan model TGT
berbantu Game  Digital dapat

meningkatkan hasil belajar

keterampilan menulis siswa pada

materi huruf kapital.
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