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PENDAHULUAN

Pendidikan dasar memiliki peran penting dalam mengembangkan potensi peserta
didik, baik dari aspek pengetahuan, keterampilan, sikap, maupun karakter. Pada jenjang
sekolah dasar, khususnya kelas III, siswa masih membutuhkan pembelajaran yang
bersifat konkret melalui aktivitas langsung, permainan, dan pengalaman nyata. Oleh
karena itu, guru perlu menciptakan pembelajaran yang menarik dengan memanfaatkan
model dan media pembelajaran yang sesuai agar siswa lebih mudah memahami materi
serta memiliki minat belajar yang tinggi [1].

Minat belajar merupakan rasa suka, ketertarikan, dan perhatian siswa terhadap
kegiatan belajar yang mendorong keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Siswa
yang memiliki minat belajar tinggi cenderung lebih antusias, aktif, dan tekun dalam
mengikuti pembelajaran, sedangkan minat belajar rendah dapat menyebabkan siswa
pasif dan mudah bosan. Minat belajar dapat dilihat melalui indikator perhatian, rasa
senang, ketertarikan, keaktifan, dan keterlibatan siswa (Iliza & Hanif, 2025). Penggunaan
media pembelajaran yang menarik mampu meningkatkan minat belajar karena dapat
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menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan mengurangi kejenuhan
siswa (Solehah et al., 2022; Rahmanda & Maharani, 2022; Nurfadhillah et al., 2021).

Berdasarkan hasil observasi awal di kelas IIT SD Negeri Pringapus 01, ditemukan
bahwa minat belajar siswa masih perlu ditingkatkan. Beberapa siswa belum mampu
mempertahankan perhatian selama pembelajaran, kurang aktif bertanya maupun
menjawab pertanyaan, serta belum optimal dalam kegiatan diskusi kelompok. Hasil
angket awal berdasarkan indikator minat belajar Slameto (2015) menunjukkan bahwa
sebagian siswa belum memiliki antusiasme, ketertarikan, dan keterlibatan yang optimal.
Wawancara dengan guru juga menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi
metode ceramah dan tanya jawab, sedangkan penggunaan media pembelajaran belum
dilakukan secara maksimal sehingga diperlukan inovasi pembelajaran yang lebih
interaktif.

Salah satu alternatif yang dapat diterapkan adalah model pembelajaran Team
Games Tournament (TGT). Model TGT merupakan pembelajaran kooperatif yang
menggabungkan kerja kelompok, permainan akademik, dan turnamen sehingga mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta meningkatkan partisipasi dan
motivasi siswa (Ningsih et al., 2025). Model ini sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar karena dapat melatih kerja sama, tanggung jawab, komunikasi, dan sportivitas
melalui aktivitas kelompok (Armidi, 2022; Aditya & Wahyudi, 2024).

Selain model pembelajaran, penggunaan media pembelajaran juga diperlukan
untuk mendukung keterlibatan siswa. Media pembelajaran membantu memperjelas
materi, meningkatkan perhatian, serta membuat proses belajar lebih menarik (Sitepu,
2022; Magdalena et al., 2021). Salah satu media yang dapat mendukung penerapan TGT
adalah TIMACASE, yaitu media pembelajaran yang digunakan untuk menunjang
aktivitas kelompok, permainan, dan turnamen agar pembelajaran lebih terarah serta
interaktif. Penggunaan media kreatif dapat meningkatkan partisipasi siswa karena
memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret (Maulidina et al., 2025).

Kolaborasi model Team Games Tournament (TGT) berbantuan media
TIMACASE diharapkan mampu menciptakan pembelajaran aktif, menyenangkan, dan
meningkatkan minat belajar siswa sekolah dasar. Hal ini didukung oleh penelitian
Permatasari, Syafi’ah, dan Sari (2025) yang menunjukkan bahwa penerapan model TGT
berpengaruh signifikan terhadap minat belajar peserta didik. Berdasarkan uraian tersebut,
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model Team Games Tournament
(TGT) berbantuan media TIMACASE terhadap minat belajar siswa sekolah dasar.

LANDASAN TEORI

Minat Belajar

Minat belajar merupakan aspek psikologis berupa rasa suka, ketertarikan,
perhatian, dan dorongan siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Siswa yang
memiliki minat belajar tinggi cenderung lebih aktif, fokus, dan berusaha memahami
materi, sedangkan siswa dengan minat rendah cenderung pasif dan mudah bosan [1].
Minat belajar dipengaruhi oleh kesesuaian materi, motivasi, lingkungan belajar, model
pembelajaran, serta media yang digunakan guru [2], [3].

Indikator minat belajar meliputi perasaan senang, perhatian, Kketertarikan,
keaktifan, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran [2], [4]. Peningkatan minat belajar
dapat dilakukan melalui pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan melibatkan siswa
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secara langsung. Penggunaan model pembelajaran kooperatif serta media pembelajaran
yang menarik mampu meningkatkan perhatian dan partisipasi siswa dalam proses belajar

[5], [6].

Model Team Games Tournament (TGT)

Team Games Tournament (TGT) merupakan model pembelajaran kooperatif
yang menggabungkan kerja kelompok, permainan akademik, dan turnamen untuk
menciptakan pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. Dalam model ini, siswa
bekerja sama memahami materi, mengikuti permainan, serta berkompetisi secara sehat
untuk memperoleh penghargaan kelompok [6].

Sintaks TGT meliputi penyajian kelas, pembentukan kelompok, games,
tournament, dan penghargaan kelompok [6], [7]. Model ini mampu meningkatkan
minat, motivasi, keaktifan, kerja sama, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran [7],
[8]. Namun, penerapannya membutuhkan persiapan dan pengelolaan kelas yang baik
agar kegiatan berjalan efektif.

Media TIMACASE

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan guru untuk
menyampaikan materi agar lebih jelas, konkret, dan mudah dipahami siswa. Media
pembelajaran berperan dalam meningkatkan perhatian, motivasi, dan minat belajar
karena membuat pembelajaran lebih menarik serta tidak monoton [9], [10].

TIMACASE dalam penelitian ini merupakan media pendukung yang
diintegrasikan dengan model TGT untuk menunjang kegiatan kelompok, games, dan
tournament. Media ini dirancang sesuai karakteristik siswa kelas III serta digunakan
untuk meningkatkan keterlibatan siswa melalui aktivitas belajar yang lebih interaktif.
Penggunaan media kreatif dapat membantu siswa lebih aktif dan meningkatkan
partisipasi dalam pembelajaran [11].

Kerangka Berpikir

Minat belajar merupakan faktor penting dalam keberhasilan pembelajaran.
Berdasarkan observasi awal di kelas III SD Negeri Pringapus 01, ditemukan bahwa
sebagian siswa masih kurang fokus, pasif, dan belum terlibat optimal dalam
pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu
meningkatkan perhatian, ketertarikan, keaktifan, dan keterlibatan siswa.

Model Team Games Tournament (TGT) dipilih karena memberikan pengalaman
belajar melalui kerja kelompok, permainan akademik, dan kompetisi yang
menyenangkan [6]. Penggunaan media TIMACASE sebagai pendukung TGT
diharapkan mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan konkret
sehingga siswa lebih aktif mengikuti proses belajar. Dengan demikian, penerapan model
Team Games Tournament berbantuan media TIMACASE diduga berpengaruh terhadap
minat belajar siswa kelas III SD Negeri Pringapus 01.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian quasi
experiment. Pendekatan kuantitatif dipilih karena data penelitian berupa skor minat
belajar siswa yang dianalisis menggunakan teknik statistik untuk menguji pengaruh
perlakuan [1]. Desain penelitian yang digunakan adalah Nonequivalent Control Group
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Design yang melibatkan kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen diberikan
perlakuan berupa pembelajaran menggunakan model Team Games Tournament (TGT)
berbantuan media TIMACASE, sedangkan kelas kontrol menggunakan pembelajaran
konvensional. Kedua kelompok diberikan pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah
perlakuan untuk mengetahui perubahan minat belajar siswa.

Tabel 1. Desain Penelitian
Kelompok Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen O, X O,
Kontrol Os - (ON

Keterangan:
O, = pretest kelas eksperimen; O, = posttest kelas eksperimen; Oz = pretest kelas
kontrol; O, = posttest kelas kontrol; X = pembelajaran TGT berbantuan TIMACASE.

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model Team Games Tournament
(TGT) berbantuan media TIMACASE, sedangkan variabel terikat adalah minat belajar
siswa. Model TGT berbantuan TIMACASE diterapkan melalui tahapan penyajian
materi, pembentukan kelompok, diskusi, games, tournament, dan penghargaan
kelompok. Minat belajar siswa diukur berdasarkan indikator perhatian, rasa senang,
ketertarikan, keaktifan, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas III SD Negeri Pringapus Tahun
Pelajaran 2025/2026 yang terdiri atas kelas III A dan III B. Teknik pengambilan sampel
menggunakan sampling jenuh, sehingga seluruh populasi dijadikan sampel penelitian.
Kelas IIT A sebagai kelas eksperimen dan kelas III B sebagai kelas kontrol dengan jumlah
masing-masing 24 siswa, sehingga total sampel sebanyak 48 siswa.

Pengumpulan data dilakukan melalui angket, observasi, dan dokumentasi.
Instrumen utama penelitian berupa angket minat belajar sebanyak 20 butir pernyataan
dengan skala Likert empat pilihan jawaban. Angket diberikan dalam bentuk pretest dan
posttest untuk mengukur perubahan minat belajar siswa. Instrumen pendukung berupa
lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran TGT berbantuan TIMACASE dan
dokumentasi kegiatan penelitian.

Uji instrumen dilakukan melalui uji validitas dan reliabilitas. Validitas instrumen
diuji menggunakan korelasi Product Moment, sedangkan reliabilitas diuji menggunakan
Cronbach’s Alpha. Instrumen dinyatakan valid apabila nilai 7 Aitung > r tabel dan reliabel
apabila nilai Cronbach’s Alpha > 0,70.

Analisis data dilakukan melalui analisis deskriptif dan inferensial. Analisis
deskriptif digunakan untuk mengetahui gambaran tingkat minat belajar siswa
berdasarkan nilai rata-rata, skor maksimum, skor minimum, dan persentase. Sebelum
pengujian hipotesis dilakukan uji prasyarat berupa uji normalitas dan uji homogenitas.
Uji hipotesis menggunakan Independent Sample t-Test dengan taraf signifikansi 0,05
untuk mengetahui pengaruh model TGT berbantuan media TIMACASE terhadap minat
belajar siswa. Apabila nilai signifikansi < 0,05 maka Ha diterima, yang berarti terdapat
pengaruh yang signifikan, sedangkan apabila nilai signifikansi > 0,05 maka Ha ditolak.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Deskripsi Data Hasil Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen
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Data minat belajar kelas eksperimen diperoleh melalui angket sebelum dan sesudah
penerapan model Team Games Tournament (TGT) berbantuan media TIMACASE.
Hasil analisis disajikan pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Hasil Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen
Keterangan N Nilai Minimum Nilai Maksimum Rata-rata
Pretest 24 56 68 62,08
Posttest 2477 91 84,54

Berdasarkan Tabel 4.1, nilai rata-rata pretest kelas eksperimen sebesar 62,08 dan
meningkat menjadi 84,54 pada posttest. Peningkatan sebesar 22,46 poin menunjukkan
bahwa penerapan model TGT berbantuan media TIMACASE mampu meningkatkan
minat belajar siswa melalui pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan melibatkan
siswa secara langsung.

4.1.3 Deskripsi Data Hasil Pretest dan Posttest Kelas Kontrol
Tabel 2 Hasil Pretest dan Posttest Kelas Kontrol
Keterangan N Nilai Minimum Nilai Maksimum Rata-rata
Pretest 24 | 56 67 61,42
Posttest 24 | 66 78 72,08
Berdasarkan Tabel 2, rata-rata minat belajar kelas kontrol meningkat dari 61,42
menjadi 72,08 dengan peningkatan sebesar 10,66 poin. Meskipun mengalami
peningkatan, hasil tersebut lebih rendah dibandingkan kelas eksperimen.

Analisis Statistik Deskriptif
Tabel 3 Statistik Deskriptif Data Penelitian
Kelompok N Mean Standar Deviasi
Pretest Eksperimen | 24 62,08 3,88
Posttest Eksperimen 24 84,54 4,18
Pretest Kontrol 24 61,42 3,65
Posttest Kontrol 24 1 72,08 3,74
Berdasarkan Tabel 3, rata-rata posttest kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan model TGT berbantuan
TIMACASE memberikan peningkatan minat belajar yang lebih baik dibandingkan
pembelajaran konvensional.

Hasil Uji Reliabilitas Instrumen
Tabel 4 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen
Cronbach's Alpha N of Items Keterangan
0,912 20 Sangat Reliabel
Nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,912 > 0,70 menunjukkan bahwa instrumen
memiliki tingkat konsistensi yang sangat tinggi sehingga layak digunakan.

Hasil Uji Normalitas

SENTRI: Jurnal Riset llmiah, Vol. 5, No. 7, July 2026 | 3791



Arifin et al

Tabel 5 Hasil Uji Normalitas
Data Sig. Keterangan
Pretest Eksperimen 0,324 Normal
Posttest Eksperimen 0,521 Normal
Pretest Kontrol 0,281 Normal
Posttest Kontrol 0,437 Normal
Seluruh nilai signifikansi > 0,05, sehingga data dinyatakan berdistribusi normal
dan dapat dianalisis menggunakan uji parametrik.

Hasil Uji Homogenitas
Tabel 6 Hasil Uji Homogenitas
Levene Statistic Sig. Keterangan
0,483 0,490 Homogen
Nilai signifikansi 0,490 > 0,05 menunjukkan bahwa varians data kelas eksperimen
dan kontrol bersifat homogen.

Hasil Uji Hipotesis
Tabel 7 Hasil Uji Independent Sample t-test
t hitung df Sig. (2-tailed) Mean Difference
10,897 46 0,000 12,458
Berdasarkan hasil uji hipotesis diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05,
sehingga H, ditolak dan H, diterima. Dengan demikian, terdapat pengaruh yang
signifikan penggunaan model Team Games Tournament (TGT) berbantuan media
TIMACASE terhadap minat belajar siswa kelas III SD Negeri Pringapus 01.

Pembahasan
Minat Belajar Siswa Sebelum Diberikan Perlakuan

Berdasarkan hasil penelitian, nilai rata-rata pretest kelas eksperimen sebesar 62,08
dan kelas kontrol sebesar 61,42. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kondisi awal minat
belajar kedua kelompok relatif sama. Hal ini diperkuat oleh hasil uji homogenitas yang
menunjukkan bahwa kedua kelompok memiliki varians yang homogen, sehingga tidak
terdapat perbedaan yang signifikan sebelum perlakuan.

Kondisi awal tersebut menunjukkan bahwa minat belajar siswa masih berada
pada kategori sedang. Berdasarkan observasi, masih ditemukan siswa yang kurang fokus,
kurang aktif bertanya, dan belum terlibat secara optimal dalam pembelajaran.
Rendahnya minat belajar dapat dipengaruhi oleh faktor internal seperti motivasi,
kesiapan belajar, dan rasa ingin tahu serta faktor eksternal seperti metode dan media
pembelajaran yang digunakan guru [1]. Hasil ini sesuai dengan pendapat Solehah et al.
yang menyatakan bahwa minat belajar dapat dilihat dari perhatian, rasa senang,
ketertarikan, dan keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran [2]. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan ketertarikan dan keaktifan
siswa.

Minat Belajar Siswa Setelah Diberikan Perlakuan

Setelah penerapan model Team Games Tournament (TGT) berbantuan media
TIMACASE, terjadi peningkatan minat belajar pada kelas eksperimen. Nilai rata-rata
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posttest kelas eksperimen meningkat menjadi 84,54, sedangkan kelas kontrol sebesar
72,08. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan TGT berbantuan TIMACASE
memberikan peningkatan minat belajar yang lebih tinggi dibandingkan pembelajaran
konvensional.

Peningkatan tersebut terjadi karena model TGT memberikan kesempatan kepada
siswa untuk belajar melalui kerja kelompok, permainan akademik, dan turnamen.
Aktivitas tersebut menciptakan pembelajaran yang lebih aktif dan menyenangkan
sehingga meningkatkan perhatian serta keterlibatan siswa. Hasil ini sejalan dengan
penelitian Martopo dan Permatasari et al. yang menunjukkan bahwa model TGT
mampu meningkatkan minat belajar siswa sekolah dasar [3], [4].

Selain itu, penggunaan media TIMACASE turut mendukung peningkatan minat
belajar karena media pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan perhatian,
mempermudah pemahaman materi, dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih
bermakna [5]. Hal ini diperkuat oleh Nurfadhillah et al. yang menyatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran dapat mengurangi kejenuhan dan meningkatkan
keaktifan siswa dalam belajar [6].

Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Berbantuan Media
TIMACASE terhadap Minat Belajar Siswa

Hasil uji hipotesis menggunakan Independent Sample t-test menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, sehingga H, ditolak dan H, diterima. Dengan
demikian, terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan model Team Games
Tournament (TGT) berbantuan media TIMACASE terhadap minat belajar siswa SD
Negeri Pringapus 01.

Model TGT memberikan pengalaman belajar yang berbeda melalui aktivitas

kelompok, permainan akademik, dan kompetisi sehat. Kegiatan tersebut mendorong
siswa untuk aktif memahami materi serta berkontribusi dalam kelompok. Penelitian
Armidi menunjukkan bahwa penerapan TGT mampu meningkatkan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran [7].
Selain itu, penelitian Nurhaedah et al. membuktikan bahwa model TGT mampu
meningkatkan kerja sama siswa sekolah dasar sehingga menciptakan suasana belajar
yang lebih nyaman dan aktif [8]. Penggunaan media TIMACASE juga memperkuat
proses pembelajaran karena media kreatif mampu meningkatkan partisipasi dan
ketertarikan siswa terhadap pembelajaran [9].

Keterkaitan Temuan Penelitian dengan Penelitian Terdahulu

Hasil penelitian ini mendukung penelitian terdahulu mengenai efektivitas model
TGT dalam meningkatkan kualitas pembelajaran sekolah dasar. Penelitian Aditya dan
Wahyudi menunjukkan bahwa penerapan TGT mampu meningkatkan keterampilan
kolaborasi siswa melalui aktivitas kelompok dan turnamen [10].

Hasil penelitian ini juga sesuai dengan penelitian Martopo yang menyatakan
bahwa model TGT dapat meningkatkan minat belajar siswa sekolah dasar [3]. Selain itu,
penggunaan media pembelajaran yang menarik juga terbukti mampu meningkatkan
perhatian dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran [11]. Perbedaan penelitian ini
dengan penelitian sebelumnya terletak pada penggunaan media TIMACASE sebagai
pendukung model TGT. Kombinasi model pembelajaran kooperatif dengan media
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inovatif menjadi kontribusi penelitian ini dalam meningkatkan minat belajar siswa
sekolah dasar.

Implikasi Hasil Penelitian

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran yang berpusat pada siswa
melalui model TGT berbantuan media TIMACASE dapat meningkatkan perhatian,
ketertarikan, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Secara teoretis, penelitian ini
memperkuat bahwa pembelajaran aktif dan penggunaan media yang sesuai dapat
meningkatkan minat belajar siswa. Secara praktis, penelitian ini memberikan masukan
kepada guru agar menggunakan model dan media pembelajaran yang lebih kreatif
sehingga pembelajaran menjadi menarik dan menyenangkan. Guru berperan penting
dalam mengembangkan media pembelajaran sesuai kebutuhan siswa [12].

Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat menjadi pertimbangan dalam mendukung
penggunaan model pembelajaran inovatif dan penyediaan media pembelajaran yang
sesuai. Lingkungan belajar yang nyaman dan menyenangkan juga berperan dalam
meningkatkan minat belajar siswa [13]. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat
menjadi referensi untuk mengembangkan penelitian dengan variabel, materi, dan jenjang
pendidikan yang berbeda terkait penerapan TGT dan media pembelajaran inovatif.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengaruh model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media TIMACASE
terhadap minat belajar siswa SD Negeri Pringapus 01, dapat disimpulkan bahwa minat
belajar siswa sebelum diberikan perlakuan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
berada pada kondisi yang relatif sama dengan nilai rata-rata pretest masing-masing
sebesar 62,08 dan 61,42. Setelah diberikan perlakuan, kelas eksperimen mengalami
peningkatan minat belajar yang lebih tinggi dengan rata-rata posttest sebesar 84,54
dibandingkan kelas kontrol sebesar 72,08. Hasil uji hipotesis menggunakan Independent
Sample t-test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, sehingga H, ditolak
dan H, diterima. Dengan demikian, model pembelajaran Team Games Tournament
(TGT) berbantuan media TIMACASE berpengaruh signifikan terhadap peningkatan
minat belajar siswa.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, guru disarankan untuk menerapkan model
pembelajaran TGT berbantuan media TIMACASE sebagai salah satu alternatif
pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar siswa serta menciptakan suasana
belajar yang aktif dan menyenangkan. Sekolah diharapkan dapat mendukung
pengembangan dan penggunaan media pembelajaran inovatif guna meningkatkan
kualitas pembelajaran. Selain itu, bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat dijadikan
referensi untuk mengembangkan penelitian serupa dengan cakupan materi, jenjang
pendidikan, maupun variabel penelitian yang berbeda agar kajian mengenai penerapan
model TGT di sekolah dasar semakin berkembang.
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