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MOTTO 

 

 

إِ 
َ
يسُْرًا ٱلْعسُْرِ  مَعَ  إِنَّ  ۝ يُسْرًا ٱلْعسُْرِ  مَعَ  نَّ ف  

"Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan ada kemudahan." 

(Q.S Al-Insyirah [94]: 5-6) 

 

 

“Tetap menyala walau apinya kecil, tetap berdiri tegak walau badainya besar, 

tetap berjalan di atas jalan yang terjal. Sebab setiap proses dan perjuangan akan 

menemukan muara pada waktunya.” 

(Try Anisa Febriana) 
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RINGKASAN 

 

Try Anisa Febriana, Pengembangan Media Smart Domikap Berbantuan Team 
Games Tournament untuk Meningkatkan Hasil Belajar pada Meteri Huruf Kapital 
Siswa Kelas V SDN  Mrican 1, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026. 

Kata kunci: Media Smart Domikap, Team games tournament, hasil belajar, huruf 
kapital. 
 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil pengamatan dan pengalaman 
peneliti. Hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi 
metode ceramah, penggunaan media pembelajaran kurang menarik, serta sebagian 
besar siswa mengalami kesulitan dalam menerapkan penggunaan huruf kapital. 
Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa pada materi huruf 
kapital yang menjadi salah satu permasalahan dalam pembelajaran Bahasa 
Indonesia di sekolah dasar. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang 
mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, menarik, dan sesuai dengan 
karakteristik siswa sekolah dasar. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 1) kevalidan media Smart 
Domikap berbantuan Team Games Tournament pada materi huruf kapital siswa 
kelas V SDN Mrican 1, 2) kepraktisan media Smart Domikap berbantuan Team 
Games Tournament pada materi huruf kapital siswa kelas V SDN Mrican 1, dan 3) 
keefektifan penggunaan media Smart Domikap berbantuan Team Games 
Tournament pada materi huruf  kapital siswa kelas V SDN Mrican 1. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 
dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas V SD Negeri 
Mrican 1 yang berjumlah 29 dengan 8 siswa pada uji coba terbatas dan 21 siswa 
pada uji coba luas. Teknik analisis data yang digunakan meliputi analisis kualitatif 
dan kuantitatif. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, 
angket validasi ahli, angket respons guru dan siswa, serta tes evaluasi berupa pretest 
dan posttest dengan jumlah 15 soal.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Smart Domikap memperoleh 
tingkat kevalidan sebesar 81,5% dengan kategori sangat valid, tingkat kepraktisan 
sebesar 89% dengan kategori sangat praktis, serta tingkat keefektifan berdasarkan 
hasil perhitungan N-Gain sebesar 0,57 dengan kategori sedang. Rata-rata nilai 
pretest siswa sebesar 48 meningkat menjadi 77 pada posttest. Berdasarkan hasil 
tersebut, media Smart Domikap berbantuan TGT dinyatakan sangat valid, sangat 
praktis, dan efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar pada materi huruf 
kapital siswa kelas V SDN Mrican 1. 

 

 

 

 

 



 
 

x 
 

DAFTAR ISI 

 

HALAMAN SAMPUL  .................................................................................. i 

HALAMAN PERSETUJUAN  ..................................................................... ii 

HALAMAN PENGESAHAN  ....................................................................... iii 

MOTTO  ......................................................................................................... iv 

PERSEMBAHAN  .......................................................................................... v 

HALAMAN PERNYATAAN  ....................................................................... vii 

PRAKATA  ..................................................................................................... viii 

RINGKASAN  ................................................................................................ ix 

DAFTAR ISI  .................................................................................................. x 

DAFTAR TABEL  ......................................................................................... xi 

DAFTAR GAMBAR  ..................................................................................... xiv 

DAFTAR LAMPIRAN  ................................................................................. xv 

BAB I: PENDAHULUAN ............................................................................. 1 

A. Latar Belakang Masalah  ...................................................................... 1 

B. Batasan Masalah  .................................................................................. 5 

C. Rumusan Maasalah  ............................................................................. 5 

D. Tujuan Penelitian  ................................................................................. 6 

E. Manfaat Penelitian  ............................................................................... 6 

BAB II: KAJIAN PUSTAKA  ....................................................................... 8 

A. Kajian Teori  ........................................................................................ 8 

1. Media Pembelajaran  ............................................................................ 8 

a. Pengertian Media Pembelajaran  .................................................... 8 

b. Jenis-jenis Media Pembelajaran  .................................................... 9 

c. Fungsi Media Pembelajaran  .......................................................... 11 

d. Manfaat Media Pembelajaran  ........................................................ 12 

2. Media Kartu Domino  .......................................................................... 14 

a. Pengertian Media Kartu Domino  .................................................. 14 

b. Media Kartu Domino dalam Pembelajaran  ................................... 14 

c. Kelebihan Media Kartu Domino  ................................................... 16 

d. Kekurangan Media Kartu Domino  ................................................ 17 



 
 

xi 
 

3. Model Team Games Tournament  ........................................................ 18 

4. Hasil Belajar  ........................................................................................ 19 

a. Pengertian Hasil Belajar  ................................................................ 19 

b. Ranah Kognitif pada Hasil Belajar  ................................................ 20 

5. Materi Huruf Kapital SD  ..................................................................... 21 

a. Hakikat Huruf Kapital  ................................................................... 21 

b. Penggunaan Hurus Kapital SD Kelas V  ........................................ 22 

B. Kajian Penelitian Terdahulu  ................................................................ 26 

C. Kerangka Berpikir  ............................................................................... 30 

BAB III: METODE PENELITIAN  ............................................................. 31 

A. Model Pengembangan  ......................................................................... 31 

B. Prosedur Pengembangan  ..................................................................... 32 

C. Desain Pengembangan  ........................................................................ 36 

D. Tempat dan Waktu Perencanaan  ......................................................... 37 

E. Instrument Penelitian  .......................................................................... 38 

F. Teknik Pengumpulan Data  .................................................................. 48 

G. Teknik Analisis Data  ........................................................................... 51 

H. Uji Coba dan Validasi Produk ............................................................. 54 

BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN  ..................................................... 57 

A. Data Produk Hasil Pengembangan  ...................................................... 57 

B. Data Uji Coba   ..................................................................................... 67 

C. Analisis Data  ....................................................................................... 72 

D. Revsi Produk  ....................................................................................... 76 

E. Kajian Akhir Produk  ........................................................................... 80 

BAB IV: PENUTUP  ...................................................................................... 86 

A. Kesimpulan  ......................................................................................... 86 

B. Saran  .................................................................................................... 87 

Daftar Pustaka  ............................................................................................... 89 

Lampiran-lampiran  ...................................................................................... 92 

 

 

 



 
 

xii 
 

DAFTAR TABEL 

 

Tabel 3.1 : Desain Awal Pengembangan Produk  .......................................  36 

Tabel 3.2 : Waktu Perencanaan Penelitian  .................................................. 38 

Tabel 3.3 : Sebaran Data Instrumen Penelitian  ........................................... 39 

Tabel 3.4 : Lembar Instrumen Observasi  .................................................... 39 

Tabel 3.5 : Kisi-kisi Lembar Instrumen Wawancara dengan Guru  ............ 40 

Tabel 3.6 : Kisi-kisi Lembar Instrumen Wawancara dengan Siswa  ........... 41 

Tabel 3.7 : Lembar Need Assesment Siswa  ................................................. 42 

Tabel 3.8  : Lembar Validasi Ahli Materi  ................................................... 42 

Tabel 3.9 : Lembar Validasi Ahli Media  .................................................... 44 

Tabel 3.10: Lembar Angket Respon Guru  .................................................. 45 

Tabel 3.11: Lembar Angket Respon Siswa  ................................................. 46 

Tabel 3.12: Kisi-kisi Soal Pretest dan Posttest  ........................................... 47 

Tabel 3.13: Skala Likert Uji Kevalidan Ahli Materi ................................... 49  

Tabel 3.14 : Skala Likert Uji Kevalidan Ahli Media  .................................. 49 

Tabel 3.15 : Skala Likert Uji Kepraktisan Guru  ......................................... 50 

Tabel 3.16 : Skala Likert Uji Kepraktisan Siswa  ........................................ 50 

Tabel 3.17 : Kategori Penilaian Kevalidan  ................................................. 50 

Tabel 3.18 : Kategori Penilaian Kepraktisan Media  ................................... 53 

Tabel 3.19 : Kategori Skor N-Gain  ............................................................. 54 

Tabel 4.1 : Design Tampilan Media Smart Domikap .................................. 64 

Tabel 4.2 : Hasil Validasi Ahli Materi ......................................................... 65 

Tabel 4.3 : Hasil Validasi Ahli Media ......................................................... 67 

Tabel 4.4 : Hasil Pretest dan Posttest Uji CobaTerbatas .............................. 68 

Tabel 4.5 : Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Terbatas ........................ 68 

Tabel 4.6 : Hasil Pretest dan Posttest Uji Coba Luas ................................... 69 

Tabel 4.7  : Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Luas ............................. 70 

Tabel 4.8  : Hasil Angket Respon Guru  ...................................................... 71 

Tabel 4.9 : Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli ................................................ 74 

Tabel 4.10: Perbandingan Rata-rata Nilai Pretest – Posttest ....................... 75 

Tabel 4.11: Hasil Revisi Produk Berdasarkan Ahli Materi  ........................ 77  



 
 

xiii 
 

Tabel 4.12 : Hasil Revisi Produk Berdasarkan Ahli Media  ........................ 78 

Tabel 4.13 : Hasil Revisi Produk Berdasarkan Uji Coba Terbatas  ............. 79 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

xiv 
 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 2.1 : Tampilan Kartu Domino  ....................................................... 14 

Gambar 2.2 : Tampilan Huruf Kapital  ........................................................ 22 

Gambar 2.3 : Skema Kerangka Berpikir  ..................................................... 30 

Gambar 3.1 : Tahapan Model Pengembangan ADDIE  ............................... 32 

Gambar 4.1 : Diagram Hasil Angket Need Asessment ................................ 60 

Gambar 4.2 : Design Kartu Domino ............................................................ 62 

Gambar 4.3 : CP dan TP .............................................................................. 63 

Gambar 4.4 : Hasil Pembuatan Bahan Ajar Materi Huruf Kapital .............. 63 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

xv 
 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran 1:  Lembar Pengajuan Judul ........................................................ 92 

Lampiran 2: Berita Acara Bimbingan  ......................................................... 93 

Lampiran 3: Surat Izin Penelitian  ............................................................... 94 

Lampiran 4: Lembar Hasil Pengamatan/Observasi ..................................... 95 

Lampiran 5: Hasil Wawancara Guru ........................................................... 96 

Lampiran 6: Hasil Wawancara Siswa  ......................................................... 98 

Lampiran 7: Hasil Need Asessment Siswa  .................................................. 99 

Lampiran 8: Surat Permohonan Validasi Ahli Materi  .............................. 100 

Lampiran 9: Surat Permohonan Validasi Ahli Madia  ............................... 101 

Lampiran 10: Hasil Validasi Ahli Materi .................................................. 102 

Lampiran 11: Hasil Validasi Ahli Media ................................................... 103 

Lampiran 12: Perangkat Pembelajaran ...................................................... 104 

Lampiran 13: Hasil Pretest pada Uji Coba Terbatas  ................................. 135 

Lampiran 14: Hasil Posttest pada Uji Coba Terbatas ................................ 136 

Lampiran 15: Hasil Pretest pada Uji Coba Luas ........................................ 137 

Lampiran 16: Hasil Posttest pada Uji Coba Luas ...................................... 138 

Lampiran 17: Hasil Perhitungan N-Gain  .................................................. 139 

Lampiran 18: Hasil Angket Respon Siswa Uji Terbatas ........................... 140 

Lampiran 19: Hasil Angket Respon Siswa Uji Luas ................................. 141 

Lampiran 20: Hasil Angket Respon oleh Guru  ......................................... 142 

Lampiran 21: Surat Keterangan Pelaksanaan Penelitian  .......................... 143 

Lampiran 22: Surat Keterangan Pemanfaatan Produk ............................... 144 

Lampiran 23: Surat Keterangan Bebas Plagiasi ......................................... 145 

Lampiran 24: Hasil Uji Plagiasi  ................................................................ 146 

Lampiran 25: Dokumentasi Kegiatan  ....................................................... 147 

 



1 

 

 BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan memiliki peran yang lebih luas daripada sekadar 

menyampaikan materi pelajaran kepadas siswa. Melalui pendidikan, siswa 

juga dibimbing untuk mengembangkan sikap, nilai, serta berbagai 

keterampilan yang dibutuhkan dalam kehidupan. Pada tingkat sekolah 

dasar, salah satu kemampuan yang perlu dikembangkan adalah literasi, 

khususnya literasi bahasa. Dalam konteks tersebut, mata pelajaran Bahasa 

Indonesia memiliki fungsi yang sangat penting karena selain digunakan 

sebagai alat komunikasi, bahasa juga menjadi bagian dari pelestarian 

budaya serta pembentukan jati diri bangsa. Oleh sebab itu, penguasaan 

kaidah kebahasaan perlu ditanamkan sejak dini, termasuk pemahaman 

mengenai penggunaan huruf kapital. Menurut Turniawan (2018) huruf 

kapital merupakan huruf yang memiliki bentuk dan ukuran lebih besar 

dibandingkan huruf kecil serta digunakan sesuai dengan kaidah ejaan 

bahasa Indonesia. Penggunaannya diterapkan, antara lain, pada huruf 

pertama di awal kalimat, nama orang, nama tempat, nama hari, nama bulan, 

dan nama negara. Menurut Purnamasari et al. (2019), karena kurangnya 

pemahaman tentang standar penggunaan huruf kapital yang benar, 

penggunaan mereka sering diabaikan dan pedoman kapitalisasi juga sering 

dikecualikan. Dari pernyataan tersebut, penting bagi siswa untuk diajarkan 

sejak tingkat dasar tentang cara menggunakan huruf kapital dengan benar. 

Kesalahan menulis huruf kapital masih sering terjadi di antara siswa. 

Pembelajaran Bahasa Indonesia seharusnya dilaksanakan secara 

aktif, kreatif, menyenangkan, dan berkaitan dengan situasi nyata, agar siswa 

lebih mudah memahami isi materi serta mampu mengaplikasikannya dalam 

kehidupan sehari-hari. Pagarra (2022) mengemukakan bahwa proses belajar 

sebaiknya dirancang dalam suasana yang menyenangkan, karena hal 

tersebut dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan 

mendorong pengembangan potensi siswa secara optimal. Guru berperan 
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sebagai fasilitator yang mampu menciptakan suasana belajar yang 

merangsang rasa ingin tahu dan partisipasi siswa. Untuk mendukung proses 

ini, dibutuhkan media pembelajaran yang bervariasi dan interaktif, bukan 

hanya menyampaikan informasi, tetapi juga memberikan pengalaman 

belajar yang konkret dan bermakna. Dengan kondisi pembelajaran seperti 

ini, diharapkan hasil belajar siswa akan meningkat. 

Meskipun pembelajaran Bahasa Indonesia telah menjadi fokus 

utama dalam pendidikan dasar, kenyataannya di lapangan masih ditemukan 

berbagai kendala dalam pelaksanaannya, khususnya pada materi 

penggunaan huruf kapital. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di 

kelas V SDN Mrican 1 Kota Kediri, dengan jumlah siswa dalam kelas 

tersebut sebanyak 29 siswa menunjukkan selama proses pembelajaran 

berlangsung, sebanyak 18 siswa atau sekitar 62% terlihat tidak fokus 

terhadap materi yang disampaikan. Mereka terlihat asyik dalam aktivitas 

lain seperti berbicara dengan teman, menggambar di buku tulis, atau 

memainkan benda di sekitar mereka. Guru menyampaikan bahwa kondisi 

tersebut disebabkan oleh rasa bosan yang dialami siswa karena 

pembelajaran kurang bervariasi dan media yang digunakan tidak menarik, 

sehingga banyak siswa menjadi ramai dan tidak fokus mengikuti pelajaran.  

Peneliti juga melakukan wawancara kepada enam orang siswa yang 

mewakili kategori capaian tinggi, sedang, dan rendah. Salah satu siswa yang 

memiliki capaian rendah mengungkapkan bahwa dalam pelajaran Bahasa 

Indonesia, ia biasanya hanya mendengarkan penjelasan guru lalu menulis, 

sehingga membuatnya merasa mengantuk selama proses pembelajaran 

berlangsung. Sementara itu, siswa lain yang termasuk dalam kategori 

capaian sedang menyampaikan bahwa ia sebenarnya menyukai 

pembelajaran yang melibatkan gambar atau permainan. Namun, 

menurutnya, hal tersebut jarang digunakan oleh guru, karena pembelajaran 

lebih sering diisi dengan kegiatan menulis dan kuis. Sementara itu, siswa 

dengan kategori capaian tinggi menyatakan merasa bosan dengan 

pembelajaran yang bersifat konvensional. Secara keseluruhan, hanya sekitar 
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30% dari proses pembelajaran guru melibatkan penggunaan media, dan 

media yang digunakan masih bersifat konvensional. 

Selanjutnya, data dokumentasi hasil ujian harian siswa 

menunjukkan bahwa dari 29 siswa, sebanyak 17 siswa (59%) memperoleh 

nilai di bawah KKTP yang ditetapkan yaitu 75. Pada hasil analisis dokumen 

ditemukan bahwa sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam 

menerapkan aturan penggunaan huruf kapital dalam penulisan kalimat. 

Kesalahan-kesalahan umum yang ditemukan antara lain tidak menggunakan 

huruf kapital pada awal kalimat, nama diri, dan nama tempat, nama hari, 

nama bulan, dan nama geografi.  Hasil tersebut memperkuat indikasi bahwa 

pembelajaran huruf kapital belum berjalan secara efektif. Ketiga sumber 

data observasi, wawancara, dan analisis dokumen menunjukkan adanya 

masalah mendasar dalam pembelajaran, yaitu kurangnya media yang 

mampu menjembatani pemahaman siswa terhadap materi yang bersifat 

abstrak. Kondisi ini mengharuskan adanya kemudahan melalui 

pengembangan media pembelajaran yang lebih menarik, kontekstual, dan 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan demikian, sangat 

diperlukan sebuah solusi inovatif yang tidak hanya mampu menjawab 

tantangan di kelas, tetapi juga sesuai dengan karakteristik siswa sekolah 

dasar yang menyukai kegiatan belajar berbasis permainan. 

Permasalahan yang ditemukan pada pembelajaran materi huruf 

kapital di kelas V SDN Mrican 1 Kota Kediri menunjukkan perlunya 

penerapan strategi pembelajaran yang lebih sesuai dengan karakteristik 

siswa sekolah dasar. Pada usia tersebut, siswa cenderung lebih mudah 

memahami materi melalui kegiatan belajar yang melibatkan aktivitas 

langsung, tampilan visual yang menarik, serta interaksi selama 

pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang hanya 

berpusat pada penjelasan guru kurang mampu memberikan pengalaman 

belajar yang optimal. Salah satu alternatif yang dapat diterapkan adalah 

memanfaatkan media pembelajaran berbasis permainan edukatif agar 

kegiatan belajar menjadi lebih menarik dan melibatkan siswa secara aktif. 

Selain membantu penyampaian materi, media tersebut juga diharapkan 
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mampu meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa. Berdasarkan 

kebutuhan tersebut, peneliti mengembangkan Smart Domikap berbantuan 

model Team Games Tournament, yaitu media berbentuk kartu permainan 

yang mengadopsi konsep domino dan dirancang untuk melatih pemahaman 

siswa mengenai penggunaan huruf kapital. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

dikemas dalam bentuk permainan dapat memberikan pengalaman belajar 

yang lebih menarik bagi siswa. Munawaroh et al. (2016) mengemukakan 

bahwa penggunaan media berbasis permainan mampu membantu siswa 

memahami materi pembelajaran dengan lebih baik. Salah satu media yang 

banyak digunakan adalah permainan kartu domino karena dapat 

menggabungkan aktivitas belajar dengan unsur bermain. Hasil penelitian 

Fatimah et al. (2021) juga menunjukkan bahwa penggunaan kartu domino 

sebagai media pembelajaran berpengaruh positif terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa. Agar pembelajaran menjadi lebih interaktif, media tersebut 

dipadukan dengan model TGT. Melalui model ini, siswa belajar secara 

berkelompok, saling bertukar pendapat, dan mengikuti permainan dalam 

suasana kompetisi yang sehat. Menurut Saputri dan Syamsuyurnita (2024) 

penerapan model TGT mampu meningkatkan hasil belajar karena 

mendorong kerja sama, interaksi antarsiswa, serta tanggung jawab individu 

maupun kelompok selama proses pembelajaran berlangsung. 

Hasil dari berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa 

penerapan media pembelajaran yang dipadukan dengan unsur permainan 

mampu memberikan dampak positif terhadap proses maupun hasil belajar 

siswa. Media tersebut dinilai dapat membantu siswa memahami materi yang 

dianggap sulit dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan. 

Mumpuni dan Supriyanto (2020) menjelaskan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis permainan dapat meningkatkan keaktifan siswa selama 

pembelajaran, sehingga pemahaman terhadap materi menjadi lebih baik. 

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Saputri dan Syamsuyurnita (2024) 

menunjukkan bahwa penerapan model TGT memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap hasil belajar. Hal tersebut disebabkan karena model 
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TGT mendorong siswa untuk bekerja sama dalam kelompok, saling 

berdiskusi, serta mengembangkan kemampuan sosial selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Berangkat dari berbagai permasalahan yang telah diidentifikasi, 

penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan serta mengkaji tingkat 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media Smart Domikap berbantuan 

model TGT pada pembelajaran materi huruf kapital di kelas V SDN Mrican 

1. Pengembangan media ini diharapkan dapat menjadi alternatif 

pembelajaran yang lebih sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar, 

sehingga kegiatan belajar berlangsung lebih aktif, menarik, dan bermakna. 

Melalui penerapan media Smart Domikap, diharapkan siswa lebih mudah 

memahami aturan penggunaan huruf kapital, yang pada akhirnya dapat 

memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. 

 

B. Batasan Masalah  

Berdasarkan pemaparan latar belakang masalah di atas, media yang 

dikembangkan berupa Smart Domikap. Agar penelitian ini lebih terarah dan 

fokus, maka perlu adanya batasan masalah yang jelas. Penelitian ini dibatasi 

pada pengembangan media Smart Domikap berbantuan Team Games 

Tournament  pada materi huruf kapital siswa kelas V SDN Mrican 1. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan batasan masalah yang telah 

dipaparkan sebelumnya, dapat dirumuskan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan media Smart Domikap berbantuan Team Games 

Tournament pada materi huruf kapital untuk siswa kelas V SDN Mrican 

1? 

2. Bagaimana kepraktisan media Smart Domikap berbantuan Team Games 

Tournament pada materi huruf kapital untuk siswa kelas V SDN Mrican 

1? 
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3. Bagaimana keefektifan penggunaan media Smart Domikap berbantuan 

Team Games Tournament pada materi huruf  kapital untuk siswa kelas 

V SDN Mrican 1? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Smart 

Domikap berbantuan Team Games Tournament  pada materi huruf kapital 

untuk siswa kelas V SDN Mrican 1, dengan tujuan penelitian: 

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan media Smart Domikap berbantuan 

Team Games Tournament  pada materi huruf  kapital siswa kelas V SDN 

Mrican 1. 

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan media Smart Domikap berbantuan 

Team Games Tournament  pada materi huruf kapital siswa kelas V SDN 

Mrican 1. 

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan penggunaan media Smart Domikap 

berbantuan Team Games Tournament  pada materi huruf kapital siswa 

kelas V SDN Mrican 1. 

 

E. Manfaat Penelitian  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang bermanfaat 

bagi pengembangan pembelajaran, baik dari sisi akademis maupun praktik 

di lapangan. Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

a. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah referensi dan 

memperluas kajian mengenai pengembangan media pembelajaran 

berbasis permainan edukatif pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat memperkuat kajian 

tentang penerapan pembelajaran kooperatif, khususnya model TGT, 

yang menekankan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran 

serta mendukung peningkatan hasil belajar. 
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b. Manfaat Praktis 

1. Bagi Siswa 

Pengembangan Smart Domikap dapat menjadi sarana belajar yang 

menyenangkan dan tidak membosankan. Melalui pengembangan 

Smart Domikap dapat mengoptimalkan hasil belajar siswa 

2. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif media 

pembelajaran yang menarik dan mudah digunakan dalam 

menyampaikan materi huruf kapital. Media Smart Domikap dapat 

membantu guru menciptakan suasana belajar, juga dapat digunakan 

sebagai contoh bagi guru-guru lain dalam mengembangkan media 

pembelajaran kreatif. 

3. Bagi Sekolah 

Hasil dari penelitian ini dapat menjadi solusi dan inovasi dalam 

pembelajaran yang mendukung peningkatan mutu pendidikan di 

sekolah. Media yang dikembangkan juga dapat digunakan sebagai 

contoh bagi guru-guru lain dalam mengembangkan media 

pembelajaran kreatif yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 

4. Bagi Peneliti Lain 

Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi peneliti atau mahasiswa 

lain yang ingin mengembangkan media pembelajaran serupa, 

khususnya pada mata pelajaran Bahasa Indonesa atau materi-materi 

lain di jenjang sekolah dasar. 
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