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ABSTRACT 

 

Wihana, Lisa Putri. 2024. Effectiveness Of Using The Teams Games Tournament 

Learning Model Assisted By Footprint Game On Improving Writing 

Skills Of Grade I Sd 2 Demaan. Elementary School Teacher Education, 

Faculty of Teacher Training and Education, Muria Kudus University. 

Supervisor (1) Dr. Drs Mohammad Kanzunnudin, M.Pd. (2) M. Syafruddin 

Kuryanto, S.Sc., M.Or. 

Keywords: Teams Games Tournament, Footprint Games, Simple Writing Skills. 

This research aims to determine effectiveness of using the Teams Games 

Tournament learning model assisted by the Footprints Game on improving the 

simple writing skills of class 1 students at SD 2 Demaan and to find out how much 

improvement in simple writing skills using the Teams Games Tournament learning 

model assisted by the Footprints Game for class I students at SD 2 Demaan. 

The Teams Games Tournament learning model assisted by the Footprints 

Game is a learning model and media that has a special structure designed to 

influence student interaction and aims to improve students' simple writing skills. In 

this study, researchers conducted an experiment to improve students' simple writing 

skills using the Teams Games Tournament learning model assisted by the Footprints 

Game. 

The approach to this research is a quantitative approach with a quantitative 

experimental research design, namely using a one-group pretest-posttest design. 

The population in this study was class I students, totaling 26 students and the 

sampling technique used saturated sampling. With the same sample size as the 

population, namely 26 respondents. The data collection techniques for this research 

include tests, observation, interview, questionnaires and documentation. The data 

analysis techniques used in this research are the T-test and the N-Gain Test. 

Based on the results that have been processed, the following data were 

obtained: 1) there is effectiveness of the Teams Games Tournament learning model 

assisted by the Footprints Game on improving the simple writing skills of class 1 

students at SD 2 Demaan. Using the T-test, it was found that the t value was -15,629 

with a significance value. (sig.) of 0.000. This shows that the sig value. (2-tailed) 

proportional to 0.00<0.05; 2) there was an increase in simple writing skills after 

using the Teams Games Tournament learning model assisted by the Footprints 

Game for class I SD 2 Demaan students using the N-Gain test. Students obtained 

an average score of 0.5958 or 59%, which was included in the medium category. 

The conclusion of this research is that there is an effectiveness of the Teams 

Games Tournament learning model assisted by the Footprints Game on simple 

writing skills and improvement in writing skills in the medium category after using 

Teams Games Tournament learning assisted by the Footprints Game. The 

suggestions in this research are that schools hope to continue innovative learning 

models and media to improve students' writing skills. 
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ABSTRAK 
 

Wihana, Lisa Putri. 2024. “Efektivitas Penggunaan Model Pembelajaran Teams 

Games Tournament Berbantuan Permainan Jejak Kaki Terhadap 

Peningkatan Keterampilan Menulis Kelas I SD 2 Demaan”. Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas 

Muria Kudus. Dosen Pembimbing (1) Dr. Drs Mohammad Kanzunnudin, 

M.Pd. (2) M. Syafruddin Kuryanto, S.Si., M.Or. 

Kata Kunci: Teams Games Tournament, Permainan Jejak Kaki, Keterampilan Menulis 

Sederhana. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan model 

pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan permainan Jejak Kaki terhadap 

peningkatan keterampilan menulis sederhana siswa kelas 1 SD 2 Demaan dan 

mengetahui seberapa besar peningkatan keterampilan menulis sederhana menggunakan 

model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Permainan Jejak Kaki 

siswa kelas I SD 2 Demaan. 

Model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Permainan Jejak 

Kaki adalah model dan media pembelajaran yang memiliki struktur khusus yang 

dirancang untuk mempengaruhi interaksi siswa dan bertujuan untuk peningkatan 

keterampilan menulis sederhana siswa. Pada penelitian ini peneliti melakukan 

eksperimen untuk meningkatkan keterampilan menulis sederhana siswa menggunakan 

model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan permainan Jejak Kaki. 

Pendekatan pada penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif dengan desain 

penelitian kuantitatif eksperimen yaitu menggunakan one-grup pretest-posttest design. 

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas I yang berjumlah 26 siswa dan teknik 

pengambilan sampel menggunakan sampling jenuh. Dengan jumlah sampel sama 

dengan populasinya yaitu 26 responden. Teknik pengumpulan data penelitian ini 

berupa tes, observasi, wawancara, kuesioner, dan dokumentasi. Teknik analisis data 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah Uji T-test dan Uji N-Gain. 

Berdasarkan hasil yang telah diolah, diperoleh data sebagai berikut: 1) terdapat 

efektivitas model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Permainan Jejak 

Kaki terhadap peningkatan keterampilan menulis sederhana siswa kelas 1 SD 2 

Demaan dengan menggunakan uji T-test ditemukan nilai t sebesar -15.629 dengan nilai 

signifikansi (sig.) sebesar 0,000. Hal ini menunjukkan bahwa nilai sig. (2-tailed) 

sebanding dengan 0,00<0,05; 2) terdapat peningkatan keterampilan menulis sederhana 

setelah menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 

Permainan Jejak Kaki siswa kelas I SD 2 Demaan menggunakan uji N-Gain siswa 

memperoleh nilai rata-rata sebesar 0,5958 atau 59% termasuk dalam kategori sedang. 

Kesimpulan pada penelitian ini adalah terdapat efektivitas model pembelajaran 

Teams Games Tournament berbantuan Permainan Jejak Kaki terhadap keterampilan 

menulis sederhana dan peningkatan keterampilan menulis dalam kategori sedang 

setelah menggunakan pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Permainan 

Jejak Kaki. Saran dalam penelitian ini diharapkan sekolah melanjutkan model dan 

media pembelajaran yang inovatif untuk dapat meningkatkan keterampilan menulis 

siswa. 
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