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Abstract

Collaboration skills play a crucial role in equipping students to face educational challenges in the
21st century, especially in social and natural science for elementary school. The Teams Games
Tournament (TGT) using Ludo emphasizes learning that supports active student involvement
through competition and teamwork. The study aimed to enhance student’s collaboration skills in
social and natural science. It was collaborative Classroom Action Research conducted in three
cycles. The subjects were a teacher and 13 students of fifth grade at SD Negeri 1 Kalibagor. The
data were quantitative and qualitative. The results indicated that The Teams Games Tournament
(TGT) using Ludo was effective in creating a collaborative learning environment that integrates
productivity, responsibility, contribution, and mutual respect since the results in the first to the third
cycle were 70.19%, 84.70%, and 92.15%. It concludes that the Teams Games Tournament (TGT)
using Ludo is an innovative approach in in social and natural science to enhance elementary
students’ collaboration skills.
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Abstrak

Keterampilan kolaborasi berperan penting dalam membekali siswa untuk menghadapi tantangan
pendidikan di abad 21, khususnya dalam mata pelajaran IPAS di sekolah dasar. Model Teams
Games Tournament (TGT) menekankan pembelajaran yang mendukung keterlibatan aktif siswa
melalui kompetisi dan kerja sama tim. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan
kolaborasi siswa pada pembelajaran IPAS menggunakan model TGT dengan media ludo.
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dilaksanakan secara kolaboratif dengan guru dan subjek
penelitian terdiri atas 13 siswa kelas V SD Negeri 1 Kalibagor yang dilaksanakan selama tiga
siklus. Data yang digunakan berupa data kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan
model Teams Games Tournament (TGT) terbukti efektif dalam menciptakan suasana belajar
kolaboratif yang mampu memfasilitasi siswa untuk bekerja secara produktif, tanggung jawab,
kontribusi, dan sikap menghargai. Terbukti dengan hasil siklus I-lll yaitu 70,19%, 84,70%,
92,15%. Dengan demikian, model Teams Games Tournament (TGT) dengan media ludo dapat
direkomendasikan sebagai inovasi pembelajaran IPAS untuk peningkatan keterampilan
kolaboratif pada siswa sekolah dasar.

Kata Kunci: kolaborasi, pembelajaran IPAS, Teams Games Tournament (TGT), media ludo
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PENDAHULUAN

Pembelajaran abad 21 menuntut peserta didik untuk memiliki keterampilan
sebagai salah satu usaha peningkatan kualitas pendidikan. Menurut Anton & Trisoni
(2022) menerangkan bahwa setiap orang wajib memiliki kompetensi abad 21 yaitu
kemampuan komunikasi (Communication), berpikir kritis (Critical Thinking), kreativitas
(Creativity) dan kolaborasi (Collaboration). Salah satu kompetensi yang harus dimiliki
siswa yaitu kolaborasi. Pengembangan keterampilan kolaborasi menjadi hal yang krusial
untuk peserta didik dalam mengembangkan keterampilan sosial dan kognitif mereka.
Hal tersebut disebabkan karena kolaborasi melibatkan kemampuan untuk bekerja
dengan efektif serta menghormati perbedaan anggota tim, fleksibel dan berkompromi
demi tujuan bersama, serta bertanggung jawab dalam kerja kelompok dan menghargai
setiap kontribusi anggota tim (Redhana, 2019).

Kolaborasi adalah proses kerja sama dan interaksi sosial antarindividu.
Kolaborasi juga dapat diartikan sebagai kegiatan bekerja sama antara dua individu atau
lebih demi mewujudkan tujuan yang telah ditetapkan bersama (Sipahutar, 2022).
Menurut Nisa’, dkk., (2024) menjelaskan terdapat lima aspek keterampilan kolaborasi
yang mencakup: (1) bekerja secara produktif, (2) tanggung jawab, (3) kontribusi, (4)
sikap menghargai antar anggota kelompok. Keempat aspek tersebut dapat memberikan
gambaran menyeluruh mengenai keterampilan kolaborasi yang dapat dikembangkan
dalam proses pembelajaran.

Keterampilan kolaborasi hendaknya diimplikasikan dalam suatu pelajaran pada
mata pelajaran yang tepat. Salah satu mata pelajaran tingkat SD/MI yang berpotensi
dalam mendukung pengembangan keterampilan kolaborasi yaitu Ilmu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS). Pembelajaran IPAS hendaknya dapat mendukung dan
mengoptimalkan keterampilan kolaborasi peserta didik. Proses pembelajaran ideal
merupakan proses belajar yang berorientasi pada siswa dan hal ini juga disampaikan
pada penelitian Muna, dkk., (2023) bahwa pembelajaran IPAS yang baik hendaknya
diajarkan menggunakan metode pembelajaran aktif dan dilaksanakan secara
berkelompok menggunakan metode diskusi dan penelitian lapangan.

Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan di kelas V SD Negeri 1
Kalibagor, didapatkan informasi bahwa keterampilan kolaborasi peserta didik dalam
kegiatan pembelajaran kelompok masih tergolong rendah dengan persentase capaian
sebesar 56,73%. Kondisi tersebut tercermin dari beberapa temuan di antaranya: (1)
pada saat kegiatan diskusi kelompok masih terdapat siswa yang pasif dan cenderung
mengikuti siswa lain. Hal ini tampak pada aspek kontribusi hanya mencapai 54,49%
siswa belum memberikan kontribusi dalam kelompok, (2) terdapat 7 dari 13 siswa atau
sekitar 58,97% belum menunjukkan sikap saling menghargai pendapat setiap anggota
kelompok, (3) guru belum optimal dalam memanfaatkan model dan media pembelajaran
yang bervariasi, (4) guru masih menggunakan model dan media pembelajaran yang
kurang mendorong keterampilan kolaborasi siswa.

Menurut penelitian Nurmayasari dkk., (2022) bahwa penyebab rendahnya
keterampilan kolaborasi pada peserta didik yaitu ketidakefektifan metode mengajar yang
diterapkan dan proses belajar masih berpusat pada guru. Kondisi tersebut menunjukkan
perlunya penerapan strategi pembelajaran yang tepat. Penelitian terdahulu yang
berhasil menerapkan strategi pembelajaran menggunakan model tipe kooperatif antara
lain model Jigsaw (Widia & Sudiyanto, 2024), Student Teams Achievement Divisions
(STAD) (Setyawan, 2023) serta Teams Games Tournament (TGT) (Desky, dkk., 2022).
Model pembelajaran ini dirancang untuk mendukung pengembangan kolaborasi siswa
melalui elemen permainan dan kompetisi akademik. Pemilihan model pembelajaran ini
didasarkan pada karakteristiknya yang mampu mendorong keterlibatan aktif siswa
melalui kompetisi dan kerja sama tim (Faudy Akbar dkk., 2024).
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Penerapan model Teams Games Tournament (TGT) di dalam proses
pembelajaran memerlukan media agar pembelajaran dapat dilaksanakan secara
optimal. Beberapa penelitian yang telah menunjukkan keefektifan dari model TGT
dengan menggunakan berbagai media pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan
kolaborasi antara lain ludo (Juniar & Siahaan, 2025), puzzle (Sari dkk., 2023) , wordwall
(Sukmawati dkk., 2025) dan sebagainya. Penerapan model Teams Games Tournament
perlu adanya media pembelajaran salah satunya yaitu ludo. Ludo memiliki karakteristik
dapat mengembangkan jiwa kompetisi melalui permainan yang menyenangkan
sehingga ludo dapat menunjang model Teams Games Tournament (TGT). Sejalan
dengan pendapat Sabina & Febriani (2025) yang menyatakan kelebihan dari media ludo
yaitu untuk menumbuhkan jiwa kompetitif peserta didik melalui upaya meraih
kemenangan. Adapun langkah pembelajaran model TGT dengan media ludo meliputi
penyajian materi, pembentukan kelompok menggunakan papan warna ludo,
pelaksanaan permainan ludo, pelaksanaan turnamen dengan ludo, dan pemberian
penghargaan tim.

Kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan model Teams Games
Tournament (TGT) dengan media ludo yang telah dimodifikasi sesuai materi IPAS.
Berbeda dari penelitian sebelumnya yang umumnya menerapkan model TGT melalui
lembar soal, penelitian ini memanfaatkan media ludo sebagai media yang terintegrasi
pada tahapan model TGT. Media ludo dirancang untuk mendukung model TGT sebagai
sarana permainan yang memuat tantangan dan turnamen kolaboratif sehingga
mendorong interaksi aktif dan kolaborasi peserta didik.

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, maka didapatkan rumusan
masalah dari penelitian ini yaitu apakah model Teams Games Tournament (TGT)
dengan media ludo pada pembelajaran IPAS dapat meningkatkan kolaborasi siswa
kelas V dan bagaimana langkah penerapan model Teams Games Tournament (TGT)
dengan media ludo pada pembelajaran IPAS untuk meningkatkan kolaborasi siswa
kelas V SD Negeri 1 Kalibagor Tahun Ajaran 2025/2026%

Adapun tujuan penelitian ini yaitu, mendeskripsikan langkah penerapan model
Teams Games Tournament (TGT) dengan media ludo pada pembelajaran IPAS untuk
meningkatkan kolaborasi siswa kelas V SD Negeri 1 Kalibagor tahun ajaran 2025/2026
dan meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa kelas V SD Negeri 1 Kalibagor tahun
ajaran 2025/2026 melalui penerapan model Teams Games Tournament (TGT) dengan
media ludo pada pembelajaran IPAS. Diharapkan hasil penelitian ini memberikan
referensi dan strategi untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan
meningkatkan kolaborasi siswa.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) yang dilaksanakan
secara kolaboratif dengan guru kelas V SD Negeri 1 Kalibagor. Penelitian tindakan kelas
merupakan tindakan yang dilakukan oleh guru untuk menilai tingkat pemahaman siswa
dengan menggunakan metode atau teknik pembelajaran (Utomo, dkk., 2024). Penelitian
ini dilaksanakan dari bulan Januari-Februari 2026 dengan pelaksanaan siklus pertama
dan kedua terdiri dari dua pertemuan dan siklus ketiga terdiri dari satu pertemuan.
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SD Negeri 1 Kalibagor dengan jumlah siswa
13 orang. Menurut Arikunto, dkk. (2015), penelitian tindakan kelas mencakup empat
tahapan vyaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Penelitian ini
menggunakan data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berupa informasi dalam
bentuk deskriptif yang diperoleh dari hasil observasi dan wawancara mengenai
penerapan model Teams Games Tournament (TGT) dengan media ludo. Data kuantitatif
diperoleh dari hasil penilaian keterampilan kolaborasi siswa. Teknik pengumpulan data
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dalam penelitian ini yaitu observasi dan wawancara. Teknik pengumpulan data
menggunakan triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Instrumen yang digunakan
meliputi lembar observasi, pedoman wawancara, dan lembar penilaian keterampilan
kolaborasi. Instrumen tersebut dikembangkan berdasarkan langkah-langkah model TGT
dengan media ludo serta aspek keterampilan kolaborasi yang mengacu pada kajian
teori. Menurut Miles dan Huberman (dalam Sugiyono, 2024), proses analisis data
dilakukan melalui tahapan pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan
penarikan kesimpulan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Setelah tindakan penelitian dilaksanakan, maka langkah selanjutnya adalah
menganalisis dari hasil penelitian. Penelitian ini menerapkan model Teams Games
Tournament (TGT) dengan media ludo untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi
siswa yang dilakukan selama tiga siklus. Berikut merupakan data observasi terhadap
guru dan siswa yang disajikan pada tabel 1.

Tabel 1. Data Observasi Penerapan Teams Games Tournament (TGT) dengan
Media Ludo Terhadap Guru dan Siswa

Siklus | Siklus I Siklus 111
No Langkah-langkah Guru Siswa Guru Siswa Guru Siswa
(%) (%) (%) (%) (%) (%)
1 Penyajian materi 77,34 7578 86,72 84,38 93,75 92,19
Pembentukan
2  kelompok dengan 79,69 76,56 87,50 86,72 93,75 93,75

papan warna ludo
Pelaksanaan

3 . 7891 78,13 86,72 8594 92,19 95,31
permainan ludo

Pelaksanaan turnamen
dengan ludo

Pemberian 77,34 7656 86,72 8594 9531 96,88
penghargaan tim

Rata-rata 77,81 76,25 86,72 8547 93,75 94,06

75,78 74,22 8594 8438 93,75 92,19

Berdasarkan tabel 1 diketahui bahwa hasil dari observasi penerapan model
Teams Games Tournament (TGT) dengan media ludo terhadap guru dan siswa
mengalami peningkatan di setiap siklusnya. Hasil observasi siklus | pada guru sebesar
77,81%, siklus Il sebesar 86,72%, dan siklus Il sebesar 93,75%. Sedangkan hasil
observasi terhadap siswa siklus | memperoleh sebesar 76,25%, siklus Il sebesar
85,47%, dan pada siklus Ill memperoleh sebesar 94,06%. Dari data tersebut dapat
disimpulkan bahwa Teams Games Tournament (TGT) dengan media ludo berjalan
secara optimal pada setiap siklus. Perkembangan tersebut dapat dilihat dari
pelaksanaan langkah-langkah model TGT dengan media ludo yang meliputi lima
langkah, yakni: (1) penyajian materi, (2) pembentukan kelompok dengan papan warna
ludo, (3) pelaksanaan permainan ludo, (4) pelaksanaan turnamen dengan ludo, (5)
pemberian penghargaan tim.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan, pada langkah pertama
yaitu penyajian materi, guru menyampaikan bahwa “pada siklus | saya masih terlalu
fokus menjelaskan materi, sehingga belum banyak memberikan pertanyaan kepada
siswa dan beberapa siswa masih diam.” Hal ini sejalan dengan pendapat Alimulla (2020)
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yang menyatakan bahwa partisipasi siswa dipengaruhi oleh strategi guru dalam
memberikan stimulus selama proses pembelajaran. Oleh karena itu, guru mulai
melakukan perbaikan pada siklus Ill yaitu memberikan stimulus berupa pertanyaan
kepada siswa. Pada siklus Ill, sebagian besar siswa sudah aktif merespons pertanyaan,
mengajukan pendapat, dan terlibat dalam diskusi kelas. Sejalan dengan pendapat Jiang
(2020), bahwa pertanyaan yang diajukan guru dalam proses belajar dapat mendorong
partisipasi siswa dan membantu siswa memahami materi.

Pada langkah pembentukan kelompok, guru mengalami kesulitan dalam
mengondisikan siswa sehingga proses pembentukan kelompok belum berjalan dengan
tertib. Berdasarkan hasil wawancara, guru mengungkapkan “siswa masih bingung dalam
membentuk kelompok dan belum memahami peran dalam kelompok.” Sejalan dengan
pendapat Karmina dkk., (2021) yang menyatakan bahwa salah satu tantangan dalam
pembelajaran kooperatif yaitu mengondisikan siswa. Oleh karena itu, guru mulai
menetapkan aturan dan memberikan arahan sehingga siswa memahami tanggung
jawab dalam kelompok pada siklus Il sebagai bentuk refleksi. Pada siklus lll, siswa dapat
segera bergabung dengan kelompoknya tanpa banyak arahan serta menunjukkan
kesiapan bekerja sama sejak awal kegiatan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
menyatakan bahwa pembelajaran kooperatif menekankan kerja sama dan berbagi
tanggung jawab (Yubi dkk., 2025).

Hasil observasi dan wawancara pada langkah pelaksanaan permainan
menggunakan media ludo, guru mengalami kendala dalam mengelola alokasi waktu
sehingga kegiatan bermain ludo belum berjalan optimal. Pada kegiatan wawancara,
guru menjelaskan “waktu yang tersedia belum cukup untuk mengakomodasi seluruh
tahapan permainan.” Sedangkan siswa mengungkapkan bahwa “kami belum dapat
menyelesaikan permainan secara maksimal karena keterbatasan waktu.” Pada siklus I,
seluruh tahapan permainan dapat berjalan lancar, siswa lebih fokus, dan semua
kelompok mampu menyelesaikan kegiatan dengan baik. Hal ini sejalan dengan
penelitian yang menyatakan bahwa permainan edukatif memerlukan pengelolaan waktu
yang tepat agar pembelajaran dapat berlangsung secara optimal (Rahmawati dkk.,
2025).

Pada langkah pelaksanaan turnamen, guru mengalami kesulitan mengondisikan
suasana kelas sehingga terjadi suasana kegaduhan antarsiswa dan menyebabkan
siswa kurang fokus dalam memahami aturan turnamen. Kondisi ini sejalan dengan
pendapat yang menyatakan kegiatan pembelajaran yang bersifat kompetitif memerlukan
pengelolaan yang baik agar siswa tetap fokus dalam memahami instruksi yang diberikan
(Hung dkk., 2021). Pada siklus Il, siswa mulai mengikuti kegiatan dan menunjukkan
antusiasme dalam berkompetisi dengan kelompok lain walaupun belum sepenuhnya
berjalan dengan tertib. Pada siklus Ill, siswa menunjukkan antusiasme tinggi dalam
berkompetisi, tetap tertib selama kegiatan, serta mampu mengikuti seluruh aturan
turnamen dengan baik. Hal ini menunjukkan model TGT memberikan fasilitas siswa
untuk berpartisipasi aktif sehingga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran (Ramadhani & Santoso, 2025).

Sedangkan pada langkah pemberian penghargaan tim, terdapat siswa yang
menyatakan kurang menerima hasil pengumuman pemenang karena adanya situasi
kompetitif. Kompetisi dapat memunculkan sikap kecemburuan yang memengaruhi
hubungan sosial (Yayla dan Cevik, 2022). Namun pada siklus berikutnya siswa mulai
menunjukkan sikap yang lebih positif yang ditandai dengan penerimaan hasil
pengumuman pemenang yang dibacakan oleh guru dan peningkatan motivasi siswa
untuk memenangkan turnamen pada pertemuan selanjutnya. Pada siklus lll, seluruh
siswa mampu menerima hasil pengumuman pemenang dengan positif dan memberikan
apresiasi kepada kelompok. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa
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pemberian penghargaan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Setiana, dkk.,
2025)

Setelah melakukan observasi dan wawancara kepada guru dan siswa mengenai
penerapan model Teams Games Tournament (TGT) dengan media ludo, kemudian
peneliti melakukan observasi keterampilan kolaborasi siswa kelas V SD Negeri 1
Kalibagor menggunakan lembar observasi yang mencakup empat aspek yaitu: (1)
bekerja secara produktif, (2) tanggung jawab, (3) kontribusi, (4) sikap saling menghargai.
Hasil observasi keterampilan kolaborasi siswa disajikan pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil Observasi Keterampilan Kolaborasi Siswa

H o
No Aspek Keterampilan Kolaborasi I Slkluﬁ’ (%) m
1 Bekerja secara produktif 70,19 83,97 91,03
2 Tanggung jawab 69,55 84,62 91,67
3 Kontribusi 69,55 84,62 92,31
4 Sikap saling menghargai 71,47 85,58 93,59
Rata-rata 70,19 84,70 92,15

Berdasarkan tabel 2 ditunjukkan hasil data observasi keterampilan kolaborasi
siswa yang mengalami peningkatan. Pada siklus |, diperoleh persentase rata-rata
sebesar 70,19% sedangkan siklus Il memperoleh persentase sebesar 84,70% dan siklus
[l memperoleh 92,15%. Kondisi tersebut menunjukkan ketercapaian target indikator
kinerja yang ditetapkan yaitu 85%.

Pada aspek bekerja secara produktif, kemampuan siswa menunjukkan
peningkatan pada setiap siklus. Pada siklus |, sebagian siswa belum terlibat aktif dalam
kegiatan diskusi kelompok sehingga belum fokus pada pengerjaan tugas. Kondisi
tersebut terjadi karena guru mengalami kendala yakni belum mampu membangkitkan
keterlibatan aktif siswa. Perubahan terjadi pada siklus Ill khususnya pada langkah
pelaksanaan permainan dengan media ludo yang mendorong siswa untuk berdiskusi,
bekerja sama dan mengambil keputusan bersama sehingga mampu meningkatkan
kemampuan siswa dalam bekerja secara produktif. Kondisi tersebut sejalan dengan
penelitian Gillies (2020) yang menyatakan pembelajaran kooperatif yang melibatkan
diskusi dapat meningkatkan fokus siswa dalam menyelesaikan tugas bersama.

Pada aspek kedua yaitu tanggung jawab, meskipun siswa mulai menunjukkan
konsistensi dalam menjalankan perannya, masih ditemukan beberapa kendala. Dari sisi
siswa, sebagian siswa belum mampu mempertahankan fokus selama kegiatan
berlangsung, sehingga tugas kelompok terkadang dikerjakan oleh anggota tertentu saja.
Dari sisi guru, kendala yang muncul yaitu perlunya pengawasan lebih intensif agar
seluruh siswa menjalankan tanggung jawabnya secara merata. Hal tersebut dilakukan
agar penerapan model TGT khususnya pada langkah pelaksanaan permainan dan
turnamen dapat menuntut siswa untuk memberikan strategi dan berupaya aktif dalam
menjalankan perannya guna keberhasilan kelompoknya. Sejalan dengan pendapat Sari
& Mulyono (2021) bahwa tanggung jawab siswa muncul karena setiap anggota
kelompok menjalankan perannya demi tujuan bersama.

Aspek ketiga kolaborasi yaitu kontribusi yang menunjukkan peningkatan di
setiap siklusnya namun beberapa kendala tetap muncul. Dari sisi siswa, masih terdapat
siswa yang pasif dan cenderung menunggu arahan teman yang lebih dominan. Dari sisi
guru, kendalanya yaitu guru perlu memberikan stimulus dan motivasi secara berulang
agar seluruh anggota terlibat aktif. Peningkatan terlihat jelas pada siklus Il yaitu siswa
terlibat aktif dalam diskusi kelompok serta menunjukkan inisiatif dalam mengambil peran.
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pada langkah pelaksanaan ludo dan turnamen
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dalam model TGT, siswa terdorong untuk memberikan kontribusi melalui partisipasi aktif
dalam kegiatan kelompok. Menurut Arayapisit dkk., (2023) menyatakan pelaksanaan
turnamen menggunakan permainan papan dalam pembelajaran dapat mendorong
diskusi aktif siswa.

Aspek keempat yaitu sikap saling menghargai, siswa mulai mampu menerima
pendapat teman dan bekerja sama dalam kelompok yang telah ditentukan. Namun
demikian, dari sisi siswa masih ditemukan kendala berupa sesekali muncul perselisihan
kecil saat menentukan strategi permainan. Dari sisi guru, kendala yang dihadapi yaitu
guru perlu terus menanamkan nilai toleransi dan menengahi perselisihan. Namun pada
siklus 11l kendala tersebut dapat teratasi sehingga terjadi peningkatan pada aspek sikap
saling menghargai. Hal tersebut disebabkan oleh langkah TGT yaitu pembentukan
kelompok dan penghargaan tim, yang memiliki aktivitas kerja sama dan interaksi
antarsiswa dapat menumbuhkan sikap saling menghargai. Interaksi sosial yang positif
dan aktif mampu mendorong siswa untuk menghargai teman dalam diskusi kelompok
(Supriyoadi, 2021).

Berdasarkan hasil observasi keterampilan kolaborasi yang telah dilakukan,
maka dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan keterampilan kolaborasi pada setiap
siklusnya. Peningkatan ditandai dengan keterlibatan siswa yang aktif dalam diskusi,
kesadaran menjalankan peran, serta mampu menghargai pendapat teman. Berikut hasil
dokumentasi hasil penelitian yang telah dilakukan peneliti pada kelas V SD Negeri 1
Kalibagor.

— l.‘

: T\
Gambar 2. Guru membimbing jalannya
permainan ludo

Gambar 3. MSi.swa melakukan diskusi Gambar 4. Siswa Iaksanaan
kelompok permainan ludo
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Gambar 5. Guru membimbing jalannya Gambar 6. Guru memberikan
kegiatan turnamen penghargaan pada kelompok
pemenang
SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang diuraikan, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model Teams Games Tournament (TGT) dengan media
ludo dilakukan dengan beberapa langkah, yaitu: (1) penyajian materi, (2) pembentukan
kelompok dengan papan warna ludo, (3) pelaksanaan permainan ludo, (4) pelaksanaan
turnamen dengan ludo, (5) pemberian penghargaan tim. Hasil observasi penerapan
model Teams Games Tournament (TGT) dengan media ludo terhadap guru dan siswa
menunjukkan peningkatan setiap siklus. Persentase pada guru meningkat dari 77,81%
pada siklus | menjadi 86,72% pada siklus Il dan 93,75% pada siklus lll. Sedangkan hasil
observasi terhadap siswa siklus | memperoleh sebesar 76,25%, siklus Il sebesar
85,47%, dan pada siklus Ill memperoleh sebesar 94,06% yang menunjukkan bahwa
penerapan model TGT dengan media ludo berjalan optimal. Penerapan model Teams
Games Tournament (TGT) dengan media ludo terbukti dapat meningkatkan
keterampilan kolaborasi siswa kelas V SD Negeri 1 Kalibagor. Hal ini ditunjukkan dengan
peningkatan persentase dari 70,19% pada siklus | menjadi 84,70% pada siklus Il dan
memperoleh 92,15% pada siklus Ill, yang mencakup aspek bekerja secara produktif,
tanggung jawab, kontribusi, dan sikap saling menghargai.
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