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This study was motivated by the low ability of second-grade elementary
school students to construct sentences accurately and coherently in their
Indonesian language classes. This situation highlights the need for
instructional innovations that can enhance student engagement and
learning outcomes. This study aims to improve students’ ability to
construct sentence patterns through the implementation of the Teams
Games Tournament (TGT) cooperative learning model, supported by the
Jeopardy app, among second-grade students at SDN Kedungputri 4. The
method used was Classroom Action Research (CAR), conducted in two
cycles comprising the stages of planning, implementation, observation,
and reflection. Data collection techniques included observations of
teacher performance and student activities, interviews with teachers and
students, and learning outcome assessment tests. The results of the study
showed an increase in teacher and student activity during the learning
process, as well as an improvement in the ability to construct sentence
patterns, as evidenced by a rise in the students’ average score from 65.61
in Cycle I to 82.44 in Cycle II, and an increase in learning achievement
from 44% to 89%. The interview results also indicated a positive
response to the implementation of the TGT model supported by the
Jeopardy app. The implications of this study suggest that the
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implementation of the TGT model supported by the Jeopardy app can
serve as an effective, interactive, and enjoyable alternative learning
strategy for improving the sentence-pattern construction skills of
second-grade elementary school students.

PENDAHULUAN
Latar Belakang Penelitian

Penguasaan kemampuan membentuk kalimat sederhana menjadi bagian
penting dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar, khususnya pada
kelas II. Pada tahap ini, siswa mulai diarahkan untuk memahami susunan unsur
kalimat secara benar agar mampu menuliskan gagasan secara runtut. Kemampuan
tersebut berperan sebagai fondasi dalam perkembangan literasi tulis siswa. Salah
satu alternatif yang dapat digunakan adalah model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT). Model ini memberi kesempatan kepada siswa
untuk belajar melalui kerja sama kelompok yang dipadukan dengan kegiatan
kompetisi akademik secara terstruktur. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
penerapan TGT dapat meningkatkan interaksi antarsiswa, kemampuan bekerja
sama, serta hasil belajar di sekolah dasar (Rambe & Nasution, 2025).

Secara konseptual, pembelajaran kooperatif menekankan interaksi sosial
sebagai sarana konstruksi pengetahuan, sehingga siswa tidak hanya menerima
informasi, tetapi juga membangun pemahaman melalui diskusi dan kerja sama.
Implementasi TGT dalam konteks pendidikan dasar menunjukkan bahwa
mekanisme turnamen dan tanggung jawab kelompok mendorong partisipasi aktif
serta akuntabilitas individu dalam proses belajar (Dewi et al., 2022). Pendekatan
kolaboratif semacam ini juga terbukti meningkatkan keterlibatan belajar siswa, yang
merupakan indikator penting dalam peningkatan kualitas pembelajaran di
kelas(Nguyen, 2025).

Integrasi strategi kolaboratif dalam pembelajaran terbukti dapat
meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa secara signifikan(E. S. Handayani et
al, 2024). Dalam penelitian ini, aplikasi Jeopardy dimanfaatkan sebagai media
pendukung implementasi TGT untuk memfasilitasi siswa dalam menyusun pola
kalimat melalui aktivitas turnamen yang terorganisasi. Efektivitas model TGT dalam
meningkatkan hasil belajar pada jenjang sekolah dasar telah dibuktikan dalam
berbagai penelitian empiris (Aprilya et al., 2025), sehingga penerapannya dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas II menjadi relevan untuk diuji secara
sistematis. Berdasarkan permasalahan rendahnya kemampuan menyusun pola
kalimat siswa kelas II SDN Kedungputri 4, penelitian ini bertujuan menganalisis
implementasi model kooperatif TGT berbantuan aplikasi Jeopardy dalam
meningkatkan kemampuan menyusun pola kalimat siswa sekolah dasar.

Masalah Penelitian

Pada jenjang kelas II sekolah dasar, siswa mulai diarahkan untuk mampu
membentuk kalimat sederhana secara runtut sebagai bagian dari penguasaan dasar
pembelajaran Bahasa Indonesia. Pada tahap ini, peserta didik seharusnya sudah
mampu merangkai kalimat sederhana secara runtut sesuai dengan kaidah
kebahasaan yang benar. Akan tetapi, hasil observasi lapangan serta wawancara
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dengan guru kelas II di SDN Kedungputri 4 menunjukkan bahwa masih terdapat
siswa yang belum mampu menyusun kalimat secara tepat. Beberapa siswa masih
keliru dalam menempatkan kata, serta belum memahami secara menyeluruh fungsi
unsur kalimat seperti subjek dan predikat. Temuan tersebut mengindikasikan
bahwa kemampuan siswa dalam menyusun pola kalimat belum berkembang secara
maksimal sebagaimana yang diharapkan dalam kurikulum.

Permasalahan ini tidak terlepas dari pelaksanaan pembelajaran di kelas
yang cenderung menggunakan pendekatan konvensional dan berpusat pada guru.
Proses belajar yang lebih banyak didominasi penjelasan satu arah membuat siswa
kurang terlibat secara aktif. Kurangnya variasi metode dan aktivitas pembelajaran
menyebabkan siswa tidak memiliki cukup kesempatan untuk berlatih menyusun
kalimat melalui kerja sama maupun diskusi dengan teman sebaya.

Keadaan Terkini Penelitian

Temuan penelitian terkini memperlihatkan bahwa pendekatan kooperatif
efektif dalam mendorong keaktifan sekaligus meningkatkan prestasi belajar siswa
sekolah dasar pada pembelajaran bahasa. (Persada et al., 2025) melaporkan bahwa
penerapan model STAD menghasilkan peningkatan capaian belajar, yang didukung
oleh pola kerja tim yang sistematis dan adanya tanggung jawab individu dalam
kelompok. Temuan tersebut menegaskan bahwa prinsip interaksi sosial,
ketergantungan positif, dan akuntabilitas individu dalam pembelajaran kooperatif
relevan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran bahasa di sekolah dasar.

Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, penelitian oleh (Khair,
2022) menunjukkan bahwa strategi pembelajaran kooperatif efektif dalam
meningkatkan kemampuan menulis naratif siswa sekolah dasar melalui aktivitas
diskusi dan kerja kelompok yang mendorong konstruksi makna secara kolaboratif.
Selain itu, (Meilasari et al., 2023) menemukan bahwa integrasi pembelajaran
kooperatif dalam kelas bahasa mampu mengurangi kecemasan berbicara dan
meningkatkan partisipasi aktif siswa. Temuan-temuan tersebut memperkuat
signifikansi pendekatan kooperatif dalam pengembangan keterampilan bahasa dan
menunjukkan bahwa model kooperatif tidak hanya berdampak pada aspek kognitif,
tetapi juga pada aspek afektif dan sosial siswa. Namun, meskipun berbagai
penelitian telah mengkaji efektivitas model kooperatif dalam pembelajaran bahasa,
kajian yang secara spesifik mengintegrasikan model Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan media digital interaktif dalam pembelajaran menyusun pola kalimat
pada siswa kelas rendah masih terbatas. Dengan demikian, penelitian ini memiliki
nilai kebaruan sekaligus relevansi ilmiah dalam mengkaji penerapan model TGT
yang dipadukan dengan aplikasi Jeopardy sebagai alternatif strategi pembelajaran
untuk meningkatkan kemampuan siswa kelas Il sekolah dasar dalam menyusun pola
kalimat.

Kebaruan,Kesenjangan Penelitian.& Tujuan

Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan aplikasi Jeopardy sebagai
media berbasis permainan digital dalam pembelajaran menyusun pola kalimat pada
siswa kelas II sekolah dasar (Wijaya et al, 2025). Selama ini, penerapan TGT
umumnya masih menggunakan media konvensional seperti kartu soal, lembar kerja,
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atau turnamen manual di dalam Kkelas. Penelitian ini menghadirkan inovasi dengan
memadukan strategi turnamen kooperatif dengan platform permainan interaktif
digital yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, serta
pemahaman siswa terhadap struktur kalimat secara lebih menarik, menyenangkan,
dan kompetitif.

Kesenjangan penelitian terlihat pada masih terbatasnya kajian yang secara
spesifik menggabungkan model TGT dengan aplikasi permainan digital dalam
konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada materi menyusun pola
kalimat di kelas rendah sekolah dasar. Sebagian besar penelitian terdahulu lebih
berfokus pada efektivitas pembelajaran kooperatif secara umum atau pada
keterampilan bahasa lain seperti menulis naratif dan berbicara. Penelitian yang
dilakukan oleh (Rahmadiana et al.,, 2025) menunjukkan bahwa penerapan model
TGT berbantuan aplikasi Educaplay efektif dalam meningkatkan hasil belajar Bahasa
Indonesia siswa sekolah dasar. Studi tersebut menegaskan bahwa kombinasi model
kooperatif dengan media digital mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi
belajar siswa.Penelitian yang secara khusus menguji efektivitas TGT berbantuan
aplikasi digital interaktif dalam meningkatkan kemampuan menyusun pola kalimat
siswa kelas Il masih belum banyak dilakukan. Oleh karena itu, diperlukan penelitian
yang mampu mengisi kekosongan tersebut melalui pengujian langsung di kelas.

Dengan mempertimbangkan adanya perbedaan temuan dan keterbatasan
pada penelitian sebelumnya, penelitian ini dirancang untuk mengeksplorasi
efektivitas penerapan model pembelajaran TGT berbantuan aplikasi Jeopardy dalam
membantu siswa kelas Il sekolah dasar mengembangkan kemampuan menyusun
pola kalimat secara lebih optimal. Penelitian ini juga bertujuan menelaah perubahan
aktivitas
METODE
Jenis dan Desain

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
dengan tujuan meningkatkan kemampuan menyusun pola kalimat siswa kelas Il
sekolah dasar melalui penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan aplikasi Jeopardy. PTK dipilih karena berorientasi
pada perbaikan proses dan hasil pembelajaran secara langsung melalui tindakan
yang direncanakan, dilaksanakan, diamati, dan direfleksikan secara sistematis.
Subjek penelitian adalah 9 siswa kelas II SDN Kedungputri 4 Tahun Ajaran
2025/2026 yang terdiri dari 7 siswa laki-laki dan 2 siswa perempuan. Fokus
penelitian ini adalah peningkatan kemampuan menyusun pola kalimat melalui
implementasi model TGT yang dipadukan dengan media permainan digital.

Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing terdiri atas tahap
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Pada tahap
perencanaan disusun perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian. Tindakan
dilakukan dengan menerapkan langkah-langkah TGT berbasis turnamen digital.
Observasi digunakan untuk mengamati aktivitas siswa dan kinerja guru, sedangkan
refleksi dilakukan untuk mengevaluasi hasil dan merancang perbaikan pada siklus
berikutnya.

Data and Sumber Data
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Data penelitian diperoleh melalui proses observasi dan pengumpulan
informasi selama pembelajaran yang kemudian dianalisis untuk menghasilkan
temuan yang akurat dalam meningkatkan kualitas pembelajaran (Agustin et al,,
2025). Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini mencakup tiga aspek utama,
yaitu: (1) kemampuan siswa kelas II SDN Kedungputri 4 dalam menyusun pola
kalimat, (2) kinerja guru dalam menerapkan model Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan media Jeopardy, serta (3) aktivitas siswa selama proses pembelajaran,
baik sebelum tindakan maupun saat tindakan dilaksanakan. Data tersebut dianalisis
untuk mengetahui tingkat efektivitas model pembelajaran dalam meningkatkan
kemampuan siswa menyusun pola kalimat.

Sumber data penelitian ini terdiri atas data primer dan data sekunder. Data
primer diperoleh secara langsung dari siswa kelas I melalui tes, observasi, dan
wawancara sebagai teknik utama dalam penelitian pendidikan (Chand, 2025).
Adapun data sekunder berasal dari dokumen pendukung, seperti silabus, RPP,
lembar observasi, serta dokumentasi berupa foto dan video kegiatan pembelajaran.
Pemanfaatan berbagai sumber data tersebut bertujuan untuk memperkuat
keabsahan temuan melalui triangulasi dalam evaluasi pembelajaran (Wang, 2025).
Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi,
wawancara, tes, dan dokumentasi. Observasi dilakukan untuk menilai aktivitas
siswa serta kinerja guru selama proses pembelajaran. Tes diberikan pada akhir
setiap siklus guna mengetahui peningkatan kemampuan siswa dalam menyusun
pola kalimat. Wawancara digunakan untuk menggali informasi terkait kondisi awal
pembelajaran, kendala yang dihadapi guru dan siswa, serta tanggapan terhadap
penerapan model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan aplikasi Jeopardy.
Dokumentasi dimanfaatkan sebagai data pendukung berupa foto kegiatan dan arsip
pembelajaran. Prosedur pengumpulan dan analisis data tersebut sesuai dengan
karakteristik penelitian tindakan kelas, yang umumnya menggunakan observasi, tes,
wawancara, dan dokumentasi untuk memantau perubahan proses maupun hasil
belajar secara bertahap dalam setiap siklus (Muyessaroh et al., 2023). Penelitian
dengan kombinasi teknik serupa juga menunjukkan adanya peningkatan hasil
belajar siswa melalui pelaksanaan tindakan kelas yang sistematis dan berkelanjutan.
Analisis Data

Analisis data merupakan proses pembersihan, transformasi, dan
pemodelan data untuk memperoleh informasi yang bermakna serta menjadi dasar
dalam penarikan kesimpulan. Data dalam penelitian ini terdiri atas data kuantitatif
dan kualitatif. Data kuantitatif berupa hasil tes kemampuan menyusun pola kalimat
dianalisis secara deskriptif dengan menghitung nilai rata-rata dan persentase
ketuntasan belajar untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah
penerapan model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Jeopardy.
Data kualitatif dianalisis menggunakan model analisis interaktif yang mencakup tiga
tahap, yaitu reduksi data, penyajian data, serta penarikan dan verifikasi kesimpulan
menurut Miles dan Huberman. Tahap reduksi dilakukan dengan memilah dan
memfokuskan informasi yang relevan berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan
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dokumentasi yang diperoleh selama penelitian. Data kemudian disajikan dalam
bentuk tabel dan deskripsi naratif sebelum ditarik kesimpulan untuk menentukan
efektivitas model pembelajaran terhadap kemampuan menyusun pola kalimat siswa
kelas II SDN Kedungputri 4. Prosedur ini sejalan dengan pendekatan sistematis
dalam analisis data kualitatif yang menekankan langkah-langkah coding,
pengembangan tema, dan interpretasi hasil secara menyeluruh dalam penelitian
pendidikan dan kualitatif (Naeem et al., 2024).

HASIL

1. Nilai Rata-Rata Pra Tindakan

Hasil pratindakan menunjukkan bahwa rata-rata nilai siswa kelas II
SDN Kedungputri 4 masih berada pada angka 38,22. Sebagian besar siswa
memperoleh nilai pada rentang 31-45 dengan persentase 44%, disusul rentang
16-30 sebesar 33%. Sementara itu, masing-masing 11% siswa berada pada
rentang nilai 46-60 dan 61-76. Nilai tertinggi yang dicapai siswa adalah 76,
sedangkan nilai terendah 16. Apabila dibandingkan dengan KKM yang
ditetapkan yaitu 70, hanya 1 siswa (11%) yang telah memenuhi Kkriteria
ketuntasan, sedangkan 8 siswa (89%) lainnya belum tuntas. Kondisi tersebut
memperlihatkan bahwa kemampuan siswa dalam menyusun pola kalimat masih
perlu ditingkatkan melalui tindakan pembelajaran pada siklus berikutnya.

2. Nilai Rata-Rata Siklus [

Pada pelaksanaan Siklus I, rata-rata nilai hasil belajar siswa mengalami
peningkatan menjadi 65,61. Dari total 9 siswa, 4 siswa (44%) telah mencapai
nilai di atas KKM 70, sedangkan 5 siswa (56%) masih belum tuntas. Nilai
tertinggi pada siklus ini mencapai 84 dan nilai terendah 46. Jika dibandingkan
dengan tahap pratindakan, hasil tersebut menunjukkan adanya perkembangan.
Namun demikian, ketuntasan belajar secara klasikal belum memenuhi indikator
keberhasilan yang ditetapkan, yaitu minimal 80% siswa mencapai nilai tuntas
(Banani, 2022). Oleh karena itu, perbaikan pembelajaran dilanjutkan pada Siklus
I

3. Nilai Rata-Rata Siklus I

Pada Siklus II, nilai rata-rata hasil belajar siswa kelas II SDN
Kedungputri 4 mencapai 82,44. Dari 9 siswa, sebanyak 8 siswa (89%) telah
mencapai ketuntasan belajar sesuai KKM 70, sedangkan 1 siswa (11%) belum
tuntas. Nilai tertinggi yang diperoleh siswa adalah 96 dan nilai terendah 56.
(Rahma et al, 2023) Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan model
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan aplikasi Jeopardy berhasil
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan dan telah melampaui
indikator keberhasilan penelitian, yaitu minimal 80% siswa memperoleh nilai >
70. Dengan demikian, tindakan pada Siklus II dinyatakan berhasil.

4. Hasil Observasi Kinerja Guru

Berdasarkan hasil observasi, kinerja guru menunjukkan peningkatan
dari Siklus I ke Siklus II. Pada Siklus I, skor rata-rata kinerja guru berada pada
angka 1,24 dengan kategori rendah. Setelah dilakukan refleksi dan perbaikan
pembelajaran, skor pada Siklus II meningkat menjadi 1,76 dengan kategori
sangat baik. Peningkatan ini berdampak positif terhadap suasana dan efektivitas
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pembelajaran, yang ditunjukkan melalui meningkatnya partisipasi aktif serta
hasil belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung (Siliwangi, 2025).
5. Hasil Observasi Aktivitas Siswa

Aktivitas siswa selama pembelajaran juga mengalami perkembangan.
Pada Siklus I, skor rata-rata aktivitas siswa sebesar 1,13 dengan kategori sangat
rendah. Setelah dilakukan perbaikan strategi pada Siklus II, skor meningkat
menjadi 1,61 dengan kategori baik, atau mengalami kenaikan sebesar 0,48.
Peningkatan aktivitas ini menunjukkan bahwa siswa semakin terlibat dalam
proses pembelajaran dan lebih memahami konsep penyusunan pola kalimat.

6. Hasil Wawancara Guru

Hasil wawancara pada Siklus I mengungkapkan bahwa penerapan
model TGT berbantuan aplikasi Jeopardy mulai memberikan pengaruh positif
terhadap pembelajaran. Siswa tampak lebih aktif dan menunjukkan antusiasme
yang lebih tinggi dibandingkan sebelumnya, meskipun masih membutuhkan
bimbingan dalam memahami aturan permainan dan kerja kelompok. Guru juga
menilai bahwa penggunaan media Jeopardy mampu menciptakan suasana
belajar yang lebih menarik serta membantu siswa dalam memahami materi
dengan lebih mudah.

Pada Siklus II, kualitas pembelajaran semakin meningkat. Kerja sama
kelompok menjadi lebih baik, keberanian siswa dalam menjawab pertanyaan
meningkat, dan kebutuhan pengarahan guru berkurang. Guru juga menyatakan
bahwa kemampuan siswa dalam menyusun pola kalimat menunjukkan
perkembangan yang lebih jelas dibandingkan sebelum tindakan. Secara
keseluruhan, terjadi perbaikan bertahap pada pelaksanaan sintaks TGT,
efektivitas penggunaan media, serta kemampuan siswa, sehingga pembelajaran
menjadi lebih interaktif dan terarah.

7. Hasil wawancara Siswa

Hasil wawancara peserta didik pada Siklus I menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa tertarik dengan pembelajaran menggunakan permainan
Jeopardy. Siswa merasa lebih senang dan bersemangat karena pembelajaran
dilakukan secara berkelompok dan berbasis permainan, meskipun masih
terdapat beberapa siswa yang belum memahami aturan dan mekanisme kerja
tim secara optimal.

Pada Siklus II, motivasi dan kerja sama siswa meningkat secara
signifikan. Siswa mulai terbiasa dengan mekanisme turnamen, lebih percaya diri
dalam menjawab pertanyaan, serta lebih mudah memahami cara menyusun pola
kalimat. Kesulitan yang muncul pada Siklus I berangsur berkurang sehingga
suasana belajar menjadi lebih kondusif dan partisipatif.
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Gambar 1. Menggunakan aplikasi jeopardy
PEMBAHASAN

Penerapan model pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament
(TGT) yang dipadukan dengan aplikasi Jeopardy menunjukkan hasil yang positif
terhadap peningkatan kemampuan siswa dalam menyusun pola kalimat. Hal ini
terlihat dari kenaikan rata-rata nilai siswa, yaitu dari 38,22 pada tahap pratindakan
menjadi 82,44 pada Siklus II. Selain itu, ketuntasan belajar secara klasikal mencapai
89%, sehingga telah melampaui indikator keberhasilan penelitian. Temuan ini
mengindikasikan bahwa tindakan yang diberikan berjalan efektif. Hasil penelitian
ini juga didukung oleh penelitian yang dilakukan (Wulandari & Supianto, 2025) yang
menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan
melalui aktivitas kelompok dan kompetisi akademik yang terarah. Hasil tersebut
sejalan dengan penelitian (Supriandono et al., 2023) yang menyatakan bahwa model
TGT mampu meningkatkan hasil belajar melalui sistem kerja kelompok dan
kompetisi akademik yang terarah. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa TGT
efektif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar karena mampu
meningkatkan Kketerlibatan siswa dan kerja sama antarkelompok(Widari &
Ardiansyah, 2025).

Dilihat dari aspek proses pembelajaran, peningkatan aktivitas siswa dari
kategori sangat rendah pada Siklus I menjadi kategori baik pada Siklus II
menunjukkan bahwa interaksi dalam diskusi kelompok dan kegiatan turnamen
memberikan kontribusi nyata terhadap pemahaman siswa. Hal ini sejalan dengan
penelitian yang menunjukkan bahwa model TGT dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa melalui kegiatan permainan dan turnamen (Widyasari et al, n.d.).
Kondisi ini sejalan dengan pendapat (Damayanti et al, 2025) yang menegaskan
bahwa perpaduan pembelajaran kooperatif dengan media berbasis permainan
dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara signifikan. Sistem permainan,
perolehan skor, dan pemberian penghargaan dalam aplikasi Jeopardy juga berfungsi
sebagai penguat positif yang mendorong motivasi belajar siswa. Hal tersebut sejalan
dengan temuan (Mustikasari et al, 2024) mengenai efektivitas gamifikasi dalam
meningkatkan motivasi dan partisipasi belajar. Model TGT juga terbukti dapat
meningkatkan interaksi dan keterampilan sosial siswa dalam pembelajaran(s.
Handayani et al,, n.d.). Selain itu, penggunaan media kuis digital dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia dinilai mampu memperkuat motivasi sekaligus pemahaman
konsep siswa, sebagaimana diungkapkan oleh (Sitanggang et al., 2023).
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Berdasarkan hasil wawancara, guru menyampaikan bahwa penerapan TGT
berbantuan Jeopardy membuat suasana kelas menjadi lebih aktif dan membantu
siswa lebih berani dalam mengikuti pembelajaran (Kong-in, 2025). Sementara itu,
siswa menyatakan bahwa pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan
terasa lebih menyenangkan, meningkatkan rasa percaya diri, dan melatih kerja sama
(Juli & Khasanah, 2024). Penggunaan model TGT yang dipadukan dengan media
pembelajaran terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan
(Kinasih, 2026). Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menunjukkan
keberhasilan TGT dalam meningkatkan hasil belajar, tetapi juga memperlihatkan
bahwa integrasi unsur permainan dalam pembelajaran bahasa mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna bagi siswa sekolah
dasar.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran
kooperatif Teams Games Tournament (TGT) berbantuan aplikasi Jeopardy efektif
dalam meningkatkan hasil belajar sekaligus kualitas proses pembelajaran siswa
kelas II SDN Kedungputri 4. Melalui tahapan pembelajaran yang sistematis dan
berbasis permainan, siswa menjadi lebih aktif, termotivasi, serta mampu bekerja
sama dengan baik, sehingga berdampak pada peningkatan kemampuan menyusun
pola kalimat yang ditandai dengan tercapainya indikator keberhasilan pada Siklus II.
Secara teoretis, temuan ini memperkuat konsep bahwa pembelajaran kooperatif
yang dipadukan dengan media permainan digital dapat meningkatkan keterlibatan
dan pemahaman siswa. Secara praktis, penelitian ini memberikan alternatif strategi
pembelajaran inovatif bagi guru sekolah dasar untuk menciptakan suasana belajar
yang lebih interaktif, menyenangkan, dan berpusat pada siswa.
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