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Abstract. The low interaction among students during learning activities serves as the 

basis for this study. This research aims to investigate the improvement of student learning 

outcomes through educational game media combined with the Team Games Tournament 

(TGT) learning model. This Classroom Action Research (CAR) uses a design by Kemmis 

and McTaggart, which consists of planning, implementation, observation, and reflection 

stages. The study was conducted at SDN 03 Taman in class III, with 17 students as the 

research subjects. The findings indicate an improvement in students' learning outcomes 

before and after the implementation of educational game media with the TGT learning 

model. The percentage of student learning outcomes are as follows: pre-cycle (35.3%), 

cycle I (64.7%), and cycle II (88.2%). Based on the percentage of learning outcomes in 

cycle II, which reached 88.2%, it can be concluded that the success indicator has been 

achieved, and the research in cycle II can be considered successful. Therefore, it can be 

concluded that the improvement in student learning outcomes can be achieved through 

the implementation of educational game media with the TGT learning model. 
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Abstrak. Rendahnya interaksi siswa dalam kegiatan pembelajaran menjadi dasar dari 

penelitian ini. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa 

melalui media permainan edukasi dengan model pembelajaran Team Games Tournament 

(TGT). Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini menggunakan desain oleh Kemmis dan 

McTaggart, yang terdiri dari tahapan perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. 

Penelitian dilakukan di SDN 03 Taman pada kelas III dengan 17 siswa sebagai subjek 

penelitian. Temuan penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa 

sebelum dan sesudah penerapan media permainan edukasi dengan model pembelajaran 

TGT. Hasil persentase hasil belajar siswa disajikan sebagai berikut: pada pra-siklus 

(35,3%), siklus I (64,7%), dan siklus II (88,2%). Berdasarkan hasil persentase hasil 

belajar siswa pada siklus II yang mencapai 88,2%, dapat disimpulkan bahwa indikator 

keberhasilan telah tercapai, sehingga penelitian pada tahap siklus II dapat dikatakan 

berhasil. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran dapat dicapai melalui implementasi media permainan edukasi dengan 

model pembelajaran TGT. 

Kata Kunci: Hasil Belajar Siswa, Permainan Edukasi, TGT (Team Games Tournament). 

 

LATAR BELAKANG 

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam kehidupan sebagai sarana 

untuk mengembangkan pengetahuan, keterampilan, serta potensi yang ada di dalam diri 

setiap individu. Keberhasilan pendidikan sangat bergantung pada efektivitas 

pembelajaran yang diterapkan (Sunbanu et al., 2019). Hasil belajar menggambarkan 

tingkat pencapaian siswa dalam menguasai tujuan-tujuan pembelajaran khusus yang 

ditetapkan dalam suatu program pengajaran, serta ketercapaian tujuan pembelajaran 

secara umum (Harefa et al., 2023). Menurut Marzuki (2023), hasil belajar merupakan 

bentuk pencapaian yang diperoleh melalui suatu aktivitas dalam lingkungan tertentu, 

yang kemudian menghasilkan sebuah perolehan (Widyasari et al., 2024). Sementara itu, 

Bloom mengemukakan bahwa hasil belajar mencakup tiga ranah kemampuan, yaitu 



kognitif, psikomotorik, dan afektif (Afdal et al., 2024). Untuk mencapai hasil belajar yang 

optimal, diperlukan penggunaan media pembelajaran yang tepat serta pendekatan yang 

sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik. 

Salah satu strategi yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

dalam pembelajaran adalah dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif. Slavin 

(1995) menyatakan bahwa pembelajaran kooperatif dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam proses belajar dan mendorong mereka untuk bekerja sama dalam mencapai 

tujuan bersama sehingga diharapkan mampu untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

Salah satu model pembelajaran kooperatif yang terbukti efektif adalah Team Games 

Tournament (TGT). Model ini dikembangkan oleh Slavin sebagai strategi yang 

menggabungkan kerja sama tim dan kompetisi edukatif untuk meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam belajar. Menurut Arends (2012), TGT memberikan pengalaman belajar yang 

lebih menyenangkan dan dapat meningkatkan motivasi serta interaksi siswa selama 

pembelajaran berlangsung. 

Selain itu, penggunaan media permainan edukasi juga berperan penting dalam 

meningkatkan interaksi siswa. Piaget (1952) menyatakan bahwa anak-anak belajar 

dengan lebih efektif melalui aktivitas bermain yang sesuai dengan tahap perkembangan 

kognitif mereka. Dengan memadukan model pembelajaran TGT dan media permainan 

edukasi, diharapkan siswa menjadi lebih aktif, antusias, serta mampu memahami materi 

dengan lebih baik. 

Berdasarkan permasalahan dan teori yang telah dikemukakan, penelitian ini 

bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa melalui penggunaan media permainan 

edukasi dengan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) pada siswa kelas 

III SDN 03 Taman. Diharapkan, hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi bagi 

dunia pendidikan dalam menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif, 

menyenangkan, dan efektif bagi siswa sekolah dasar.  

 

KAJIAN TEORITIS 

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan pendekatan 

dalam pembelajaran kooperatif yang bertujuan untuk meningkatkan keaktifan, motivasi, 

dan hasil belajar siswa melalui kerja sama dalam kelompok yang heterogen. Menurut 

Slavin (2010), TGT terdiri atas lima tahapan utama: presentasi kelas, pembelajaran dalam 

tim, permainan, turnamen, dan penghargaan tim. Setiap tahapan dirancang untuk 
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mendorong keterlibatan aktif siswa, menciptakan suasana kompetitif yang sehat, serta 

mengembangkan keterampilan sosial dalam bekerja sama. Dalam model ini, siswa tidak 

hanya dituntut untuk memahami materi secara individu, tetapi juga bertanggung jawab 

terhadap keberhasilan kelompoknya. Rusman (2016) menyatakan bahwa siswa dibagi 

dalam kelompok kecil yang heterogen dalam hal kemampuan akademik, jenis kelamin, 

dan budaya. Prinsip ini melatih siswa untuk berinteraksi dengan berbagai karakter, 

meningkatkan solidaritas, dan bekerja sama dalam menguasai materi. Setelah sesi belajar, 

siswa mengikuti permainan akademik dan turnamen untuk mengukur pemahaman mereka 

terhadap materi yang telah dipelajari, dengan tim yang memperoleh skor tertinggi 

mendapatkan penghargaan. Model TGT terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi 

belajar siswa, dengan adanya kompetisi yang memberi dorongan intrinsik bagi siswa 

untuk berpartisipasi aktif, baik bagi siswa berprestasi maupun bagi mereka yang memiliki 

kemampuan lebih rendah (Hedayati et al., 2014; Shoimin, 2014). Namun, model ini juga 

memiliki tantangan, seperti kebutuhan waktu yang lebih lama dibandingkan dengan 

model pembelajaran konvensional dan perlunya perencanaan yang matang dari guru 

(Nasution, 2014). Penelitian oleh Adibah, Ngatman, dan Indrapangastuti (2025) 

memperlihatkan peningkatan signifikan dalam keaktifan belajar siswa dengan 

penggunaan media permainan edukatif berupa switch card dalam model TGT, sementara 

Hartanto dan Mediatati (2023) menemukan bahwa model ini efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar matematika. Hal ini menunjukkan bahwa kombinasi TGT dengan media 

permainan edukatif dapat memperdalam pemahaman siswa, meningkatkan keterampilan 

pemecahan masalah, serta mendorong partisipasi aktif siswa selama pembelajaran. 

Selain itu, media permainan edukasi merupakan inovasi pembelajaran yang 

menggabungkan hiburan dan pendidikan untuk menciptakan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan interaktif. Rusman et al. (2013) mengungkapkan bahwa penggunaan 

permainan dalam pembelajaran mampu menciptakan suasana yang menyenangkan, 

mengurangi kejenuhan, dan meningkatkan motivasi intrinsik siswa untuk lebih aktif. 

Dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar, penggunaan media permainan edukatif 

terbukti efektif dalam meningkatkan aktivitas belajar siswa, seperti yang ditemukan oleh 

Wulandari, Susilo, dan Kuswandi (2017) yang melaporkan peningkatan aktivitas belajar 

siswa hingga 85,05% dengan penggunaan multimedia interaktif berbasis game edukasi. 



Selain berdampak positif pada pencapaian akademik, media permainan edukasi juga 

berperan dalam pengembangan karakter siswa, seperti yang ditunjukkan oleh Ma’munah 

(2025) dalam penelitiannya mengenai Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. 

Permainan edukasi mampu menumbuhkan nilai- nilai karakter seperti kerja sama, 

disiplin, tanggung jawab, dan empati, yang bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari. 

Dengan menciptakan suasana yang lebih menarik dan bermakna, media permainan 

edukasi dapat mengurangi tekanan belajar, meningkatkan interaksi antar siswa, serta 

mempercepat pemahaman konsep-konsep penting. 

Dalam konteks hasil belajar siswa, hasil belajar menunjukkan sejauh mana 

pemahaman dan pengetahuan siswa berkembang selama proses pembelajaran. Hasil 

belajar dapat diukur dari berbagai ranah, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik (Purba, 

Siahaan, & Sianturi, 2024). Ranah kognitif meliputi kemampuan berpikir dan mengolah 

informasi, sedangkan ranah afektif berkaitan dengan sikap dan perasaan siswa, dan ranah 

psikomotorik berhubungan dengan keterampilan fisik dan gerakan. Faktor-faktor internal 

seperti kecerdasan, motivasi, dan kebiasaan belajar serta faktor eksternal seperti 

lingkungan keluarga dan sekolah dapat memengaruhi hasil belajar siswa (Wasliman 

dalam Sanita, 2018). Oleh karena itu, penting bagi guru untuk memilih dan menggunakan 

media pembelajaran yang sesuai untuk mendukung proses pembelajaran, sehingga dapat 

mencapai hasil belajar yang optimal. 

Dengan demikian, penggunaan media permainan edukasi dalam pembelajaran, 

khususnya dalam pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi teks narasi, dapat 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tersebut. Media permainan edukasi 

"Ular Tangga Pintar", misalnya, dapat membantu siswa memahami struktur teks narasi 

secara lebih menarik dan interaktif. Interaksi antar siswa selama permainan juga dapat 

melatih keterampilan komunikasi, berkolaborasi, dan bernegosiasi. Oleh karena itu, 

penerapan media permainan edukasi dalam pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa secara keseluruhan, mengurangi rasa bosan, serta mendorong mereka 

untuk lebih antusias dalam belajar. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan 

pendekatan kuantitatif yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas pengajaran melalui 

pengumpulan data yang dapat diukur. Subjek penelitian terdiri dari 17 siswa kelas III 
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SDN 03 Taman, dengan rincian 9 siswa laki-laki dan 8 siswa perempuan. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan mencakup observasi, wawancara, tes (pre-test dan 

post-test), serta dokumentasi. Observasi dilakukan untuk memantau proses pembelajaran, 

wawancara untuk menggali informasi dari guru mengenai proses dan hasil belajar siswa, 

tes digunakan untuk mengukur perubahan hasil belajar siswa setelah penerapan media 

"Ular Tangga Pintar" dengan model TGT, dan dokumentasi dalam bentuk foto digunakan 

untuk mendokumentasikan kejadian-kejadian yang terjadi selama pembelajaran. 

Prosedur penelitian mengikuti desain siklus Kemmis dan McTaggart yang terdiri dari 

empat langkah utama, yaitu perencanaan, aksi atau tindakan, observasi, dan refleksi. 

Indikator kinerja diukur melalui tes kognitif yang disesuaikan dengan Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) yang ditetapkan oleh pihak sekolah. Data yang terkumpul dianalisis 

menggunakan statistik deskriptif untuk menghitung persentase ketuntasan hasil belajar 

dan rata-rata nilai siswa, yang kemudian dikategorikan berdasarkan hasil pengukuran 

untuk menilai keberhasilan pelaksanaan tindakan yang dilakukan dalam penelitian ini. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pra-Siklus 

Pada tahap pra-siklus, berdasarkan wawancara dengan guru kelas III SDN 03 

Taman, diketahui bahwa pembelajaran masih didominasi oleh metode konvensional yang 

monoton, di mana guru hanya menggunakan buku paket dan LKS sebagai media utama. 

Pembelajaran yang kurang bervariasi ini menyebabkan siswa kurang aktif dan tidak 

terlibat secara interaktif. Hasil pre-test menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum 

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), yang ditetapkan sebesar 70. Dari 17 

siswa, 10 di antaranya belum mencapai nilai tuntas, dengan nilai rata-rata 67. Hal ini 

menunjukkan perlunya pendekatan yang lebih aktif dan menyenangkan, seperti model 

pembelajaran TGT yang dapat mendorong kolaborasi dan kompetisi sehat antar siswa. 

 

Siklus I 

Pada siklus I, peneliti merancang pembelajaran dengan menggunakan media "Ular 

Tangga Pintar" yang diintegrasikan dengan model TGT. Pembelajaran dilaksanakan pada 

15 April 2025 selama dua jam pelajaran. Dalam proses pembelajaran, siswa dibagi ke 



dalam kelompok untuk mengikuti permainan secara bergiliran, disertai dengan penjelasan 

materi dan soal-soal yang harus dijawab selama permainan. Meskipun pelaksanaan siklus 

I berjalan lancar, terdapat catatan bahwa beberapa siswa kesulitan menjawab soal karena 

keterbatasan waktu. Oleh karena itu, disarankan agar waktu pemberian soal diperpanjang 

pada siklus berikutnya. 

 

Siklus II 

Pelaksanaan siklus II pada 22 April 2025 berjalan lebih baik. Pembelajaran 

dilakukan dengan lancar, di mana guru memberikan tugas dalam bentuk LKPD setelah 

penyampaian materi. Siswa menunjukkan peningkatan partisipasi aktif dalam diskusi 

kelompok. Hal ini mengindikasikan bahwa penerapan model TGT dan media Ular 

Tangga Pintar mulai menunjukkan hasil yang positif dalam meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran. 

1. Hasil Belajar Kognitif 

Berikut tabel ketuntasan hasil belajar kognitif pra siklus, siklus 1, siklus 2 

 

Tabel 1. Ketuntasan Hasil Belajar Siswa 

Indikator Pra-Siklus Siklus I Siklus II 

Peserta Didik Tuntas 6 11 15 

Peserta Didik Belum Tuntas 11 6 2 

Skor Total 1139 1224 1350 

Skor Tertinggi 80 90 100 

Skor Terendah 50 60 70 

Nilai Rata-rata 67 72 79 

Persentase Ketuntasan 35,3% 64,7% 88,2% 

Persentase Tidak Tuntas 64,7% 35,3% 11,8% 

Kategori Rendah Sedang 
Sangat 

Tinggi 

 

Hasil belajar kognitif siswa menunjukkan peningkatan yang signifikan 

dalam setiap siklus. Pada pra-siklus, persentase ketuntasan hanya 35,3%, namun 

pada siklus I meningkat menjadi 64,7%, dan pada siklus II mencapai 88,2%. 

Nilai rata-rata siswa juga meningkat dari 67 pada pra-siklus menjadi 79 pada 



 

 

PENINGKATAN HASIL BELAJAR SISWA MELALUI MEDIA 

PERMAINAN EDUKASI DENGAN MODEL PEMBELAJARAN 

TGT (TEAM GAMES TOURNAMENT) PADA SISWA KELAS III 

SDN 03 TAMAN 

8 JMA - VOLUME 3, NO. 5, MEI 2025 

 

 

siklus II, dengan skor tertinggi mencapai 100 pada siklus II. Hal ini 

menunjukkan bahwa media Ular Tangga Pintar yang dipadukan dengan model 

TGT efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan media Ular 

Tangga Pintar yang diintegrasikan dengan model TGT dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa di kelas III SDN 03 Taman, khususnya dalam materi Bahasa Indonesia tentang teks 

narasi. Pada pra-siklus, mayoritas siswa belum mencapai KKM, namun setelah penerapan 

model TGT dan media tersebut, terjadi peningkatan yang signifikan. Hasil belajar siswa 

meningkat pada setiap siklus, dengan persentase ketuntasan mencapai 88,2% pada siklus 

II. Penerapan model TGT yang melibatkan kerja sama antar siswa dan penggunaan media 

permainan edukatif yang menyenangkan terbukti efektif dalam meningkatkan 

pemahaman dan motivasi belajar siswa. Oleh karena itu, model pembelajaran ini dapat 

dijadikan alternatif yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan di kelas III SDN 03 

Taman pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan materi teks narasi melalui 

penerapan media permainan edukasi Ular Tangga Pintar dan model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT), dapat disimpulkan bahwa strategi pembelajaran ini efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini dibuktikan melalui peningkatan 

skor rata- rata siswa dari tahap pra siklus hingga siklus II, di mana nilai rata-rata 

meningkat dari 67 (kategori rendah) pada pra siklus menjadi 72 (kategori sedang) pada 

siklus I, dan mencapai 79 (kategori sangat tinggi) pada siklus II. Selain itu, persentase 

ketuntasan belajar juga mengalami peningkatan signifikan dari 35,3% pada pra siklus 

menjadi 64,7% pada siklus I, dan mencapai 88,2% pada siklus II. Peningkatan ini 

menunjukkan bahwa penggunaan media permainan edukasi yang menarik serta 

penerapan model pembelajaran kooperatif seperti TGT mampu menciptakan suasana 



belajar yang menyenangkan, interaktif, dan kolaboratif, sehingga mendorong siswa untuk 

lebih aktif dan termotivasi dalam memahami materi. 

Dengan demikian, penerapan media Ular Tangga Pintar dalam model TGT 

terbukti mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran dan hasil belajar peserta didik 

secara signifikan.  

 

Saran 

1. Untuk Guru 

Guru disarankan untuk lebih kreatif dalam merancang dan mengembangkan media 

pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. 

Penggunaan media permainan edukatif seperti Ular Tangga Pintar dalam model 

pembelajaran TGT terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar, sehingga dapat 

dijadikan sebagai alternatif metode pembelajaran. 

2. Untuk Sekolah 

Sekolah diharapkan dapat mendukung guru dalam menciptakan suasana 

pembelajaran yang inovatif dengan menyediakan sarana dan prasarana yang 

menunjang pelaksanaan pembelajaran berbasis permainan dan kolaboratif. Pelatihan 

atau workshop terkait model pembelajaran kooperatif seperti TGT juga penting 

untuk menambah wawasan guru dalam mengembangkan strategi mengajar. 

3. Untuk Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan dalam lingkup waktu dan jumlah peserta 

didik. Oleh karena itu, peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan 

penelitian ini dalam cakupan yang lebih luas, dengan materi yang berbeda atau 

jenjang kelas yang lain, serta mengeksplorasi media pembelajaran lain yang relevan 

untuk mendukung peningkatan hasil belajar. 

4. Untuk Peserta Didik 

Peserta didik diharapkan dapat lebih aktif dan berpartisipasi dalam proses 

pembelajaran, terutama ketika mengikuti pembelajaran berbasis permainan seperti 

ini. Semangat dalam belajar, kerja sama dalam kelompok, serta kesungguhan dalam 

mengerjakan tugas-tugas menjadi kunci keberhasilan dalam proses pembelajaran. 
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