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ABSTRACT 

This study aims to "determine the differences and effects of the Team Games 
Tournament (TGT) learning model assisted by the Smart Steps media on the 
learning interest of third-grade students of SD Negeri Bandungan 01." The study 
method applied is quantitative through the Quasi Experimental Design in the form 
of Nonequivalent Control Group Design. The data collection method is carried out 
through questionnaires, observations, structured interviews, and documentation. 
Data analysis is carried out through independent sample t-tests to determine 
differences and simple linear regression tests to evaluate the influence of variables. 
The existing findings confirm that there is a significant difference between the 
experimental class and the control class with a significance score of 0.034 <0.05. 
Then, the findings of the regression test describe a significant influence with a 
significance score of 0.008 <0.05. Therefore, it can be concluded that "the Team 
Games Tournament (TGT) learning model assisted by the Smart Steps media is 
effective in increasing students' learning interest." 

Keywords: Team Games Tournament, Learning Media, Learning Interest. 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan “untuk mengetahui perbedaan dan pengaruh model 
pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Langkah Pintar 
terhadap minat belajar siswa kelas III SD Negeri Bandungan 01.” Metode studi yang 
diterapkan ialah kuantitatif melalui desain Quasi Experimental Design berbentuk 
Nonequivalent Control Group Design. Metode pengambilan data dilakukan melalui 
angket, observasi, wawancara terstruktur, dan dokumentasi. Analisis data 
dilangsungkan melalui uji independent sample t-test untuk mengetahui perbedaan 
serta uji regresi linear sederhana dalam mengevaluasi pengaruh variabel. Temuan 
yang ada menegaskan bahwa ada perbedaan signifikan antara kelas eksperimen 
dan kelas kontrol dengan skor signifikansi 0,034 < 0,05. Kemudian, temuan uji 
regresi menjabarkan adanya pengaruh signifikan dengan skor signifikansi 0,008 < 
0,05. Maka, bisa disimpulkan “model pembelajaran Team Games Tournament 
(TGT) berbantuan media Langkah Pintar efektif dalam meningkatkan minat belajar 
siswa.” 

Kata Kunci: Team Games Tournament, Media Pembelajaran, Minat Belajar. 
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A. Pendahuluan  

Pendidikan sepanjang 

sejarahnya selalu merupakan 

cerminan dari perkembangan 

peradaban manusia (Hawa et al., 

2024). Pendidikan adalah proses yang 

disengaja dan bertujuan untuk 

memaksimalkan potensi setiap siswa 

dengan mendorong pertumbuhan 

nilai-nilai, pengetahuan, dan karakter 

mereka (Nurgiansah, T., Heru, 2020). 

Dalam konteks pembelajaran di 

sekolah dasar, keberhasilan proses 

pendidikan bisa ditimbulkan oleh 

penyampaian materi, sekaligus oleh 

keterpaduan antara metode, media, 

serta keterlibatan aktif siswa dalam 

kegiatan belajar (Kamalia & Putra, 

2025). Pembelajaran merupakan 

sebuah proses aktif yang melibatkan 

inovasi media untuk memfasilitasi 

kemandirian belajar siswa dalam 

memperkuat penguasaan konsep 

secara mendalam (Amir & Hawa, 

2026). Keterpaduan tersebut menjadi 

fondasi penting untuk menumbuhkan 

lingkungan belajar yang kondusif, 

inovatif, dan mampu merangsang 

keaktifan siswa secara berkelanjutan 

(Sugiyono & Khojir, 2021). Namun 

demikian, berbagai temuan empiris 

menunjukkan bahwa efektivitas 

pembelajaran kerap terkendala oleh 

rendahnya minat belajar siswa, yang 

berdampak langsung pada minimnya 

capaian hasil belajar (Lestari & Apoko, 

2022). Minat siswa dalam belajar 

ditandai oleh kenikmatan, 

penerimaan, rasa ingin tahu, dan 

keterikatan mereka pada sesuatu atau 

seseorang, serta keterlibatan aktif 

mereka dalam proses pembelajaran, 

dan preferensi serta keterikatan ini 

berkembang secara independen dari 

pengaruh eksternal (Rama & Hawa, 

2026). Minat belajar sebagai motivasi 

internal memiliki peran strategis dalam 

mendorong keterlibatan aktif siswa, 

sehingga menjadi faktor kunci dalam 

keberhasilan proses pembelajaran 

(Kurniasari et al., 2021). Dengan 

demikian, penguatan minat belajar 

menjadi urgensi utama dalam upaya 

peningkatan kualitas pendidikan dasar 

(Harahap, 2022). 

Permasalahan rendahnya minat 

belajar juga ditemukan secara nyata di 

siswa kelas III SDN Bandungan 01. 

dari temuan observasi awal, tingkat 

keterlibatan siswa masih tergolong 

rendah dengan persentase minat 

belajar sebesar 39% pada kelas III A 

dan 54% pada kelas III B. Keadaan 

tersebut menegaskan adanya gap 
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antara harapan ideal pembelajaran 

aktif dengan realitas di lapangan yang 

masih didominasi oleh pembelajaran 

pasif. Hasil tersebut diperkuat oleh 

data angket yang menunjukkan 

bahwa penggunaan model 

pembelajaran dan media 

pembelajaran belum optimal, dengan 

rata-rata masing-masing sebesar 53% 

dan 50%. Rendahnya minat belajar ini 

tidak terlepas dari dominasi metode 

pembelajaran konvensional yang 

biasanya berorientasi pada guru, yang 

menjadikan siswa kurang mempunyai 

ruang berpartisipasi secara aktif 

(Rahayu & Suryani, 2022). Penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa 

siswa kurang terlibat dalam kelas 

ketika metode pembelajaran yang 

digunakan bersifat repetitif dan kurang 

bervariasi. Kondisi ini konsisten 

dengan temuan tersebut (Latifah & 

Hawa, 2025).   

Secara lebih rinci, kondisi minat 

belajar siswa dapat diidentifikasi 

melalui indikator utama, yakni 

perasaan senang, perhatian, rasa 

ingin tahu, dan rasa tertarik terhadap 

pembelajaran (Yulianingsih & Gaol, 

2019). Keempat indikator ini 

mencerminkan dimensi afektif yang 

sangat menentukan kualitas 

keterlibatan siswa dalam proses 

belajar. Adapun data empiris 

mengenai kondisi tersebut dijabarkan 

di tabel 1: 

Tabel 1. Rata-rata Minat Belajar 
Siswa Kelas III SD Negeri 

Bandungan 01 

Indikator 
Minat 

Belajar 
III A III B 

Rata-
rata 

Perasaan 

Senang 
49% 63% 56% 

Perhatian 61% 73% 67% 

Rasa Ingin 

Tahu 
49% 60% 55% 

Rasa 

Tertarik 
60% 74% 67% 

Rata-rata 55% 67% 61% 

 

Berdasarkan tabel tersebut, 

terlihat bahwa rerata minat belajar 

siswa masih ada di kategori “sedang” 

(61%), dengan beberapa indikator 

tertentu yang masih berada pada 

kategori rendah, khususnya pada 

kelas III A. Rendahnya indikator 

perasaan senang dan rasa ingin tahu 

menunjukkan bahwa siswa belum 

sepenuhnya menikmati proses 

pembelajaran serta belum memiliki 

dorongan eksploratif yang kuat 
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terhadap materi yang dipelajari. 

Ranah kognitif siswa memiliki kaitan 

erat dengan minat belajar, di mana 

ketertarikan siswa terhadap materi 

pelajaran akan mendorong 

konsentrasi yang lebih tinggi untuk 

mencapai hasil belajar yang maksimal 

(Fajaryani & Hawa, 2025). Tingginya 

minat belajar siswa yang muncul 

melalui penggunaan model 

pembelajaran inovatif berbanding 

lurus dengan peningkatan ranah 

kognitif siswa di sekolah dasar 

(Zunnurain & Hawa, 2025). Hal ini 

mengindikasikan perlunya intervensi 

pedagogis yang berfokus pada aspek 

kognitif, serta memperhatikan aspek 

afektif secara komprehensif. Selain 

itu, perbedaan persentase antar kelas 

juga menunjukkan adanya variasi 

kondisi pembelajaran yang perlu 

dianalisis lebih mendalam sebagai 

dasar pengambilan keputusan dalam 

perbaikan pembelajaran. 

Inovasi pembelajaran yang 

membuat pembelajaran lebih menarik, 

menyenangkan, dan kolaboratif 

diperlukan untuk mengatasi masalah 

ini dan membangkitkan minat siswa 

terhadap mata pelajaran tersebut 

(Roiv et al., 2024). Rendahnya minat 

belajar siswa dapat menghambat 

proses pembelajaran dan 

berpengaruh negatif terhadap 

pencapaian hasil belajar, sehingga 

diperlukan model pembelajaran 

inovatif untuk membangkitkan kembali 

motivasi tersebut (Cahyani & Hawa, 

2025). Partisipasi aktif siswa yang 

dipicu melalui model pembelajaran 

kooperatif berpengaruh signifikan 

untuk menciptakan suasana belajar 

yang kondusif serta meningkatkan 

efektivitas pencapaian kompetensi di 

kelas (Pramudya & Hawa, 2024). 

Minat belajar siswa sekolah dasar 

dapat ditingkatkan secara signifikan 

dengan menggunakan model 

pembelajaran yang kreatif dan 

aplikatif, dibandingkan dengan 

pendekatan yang lebih konvensional 

(Pekei & Hawa, 2025). Sehingga 

diperlukan inovasi model 

pembelajaran untuk meningkatkan 

aktivitas dan antusiasme mereka di 

kelas (Jannah & Hawa, 2025). Sebuah 

alternatif yang relevan adalah 

implementasi model pembelajaran 

Team Games Tournament (TGT) 

yang menekankan pada kolaborasi, 

kompetisi yang sehat, dan partisipasi 

aktif seluruh siswa pada kegiatan 

pembelajaran (Astuti et al., 2022).  
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Dalam model TGT, siswa dari 

berbagai latar belakang, kemampuan, 

dan jenis kelamin bekerja sama untuk 

menyelesaikan proyek kelompok dan 

berkompetisi dalam turnamen. 

Tujuannya adalah untuk 

membangkitkan minat siswa dalam 

belajar melalui pembelajaran 

kooperatif (Asael & Hawa, 2026). 

Model ini berfokus pada hasil, 

sekaligus menekankan proses 

interaksi sosial, yang berpotensi 

meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi siswa. Menurut studi 

sebelumnya, model TGT berhasil 

menumbuhkan atmosfer belajar yang 

menarik, menyenangkan, dan 

kooperatif sekaligus menumbuhkan 

minat belajar siswa hingga di atas 

90% Syadfia & Firdaus (2025) serta 

bisa menumbuhkan atmosfer 

pembelajaran yang aktif, 

menyenangkan, dan kolaboratif 

(Nurhikmawati et al., 2024).  

Kombinasi paradigma 

pembelajaran yang menarik dan 

materi pembelajaran mutakhir sangat 

diperlukan dalam menarik perhatian 

siswa dan mempertahankannya 

sepanjang kursus. Media yang 

mampu menyampaikan pesan dan 

membangkitkan emosi, ide, dan 

motivasi siswa dikenal sebagai media 

pembelajaran (Sari & Hawa, 2026). 

Terdapat bukti yang menunjukkan 

bagaimana siswa dapat terlibat dan 

lebih memahami isi kursus ketika 

mereka menggunakan media 

pembelajaran kontekstual dan 

interaktif (Maulida & Hawa, 2024). 

Animasi, permainan instruksional, dan 

platform digital adalah contoh media 

pembelajaran yang telah terbukti 

membangkitkan minat belajar siswa, 

menurut beberapa studi (Pratama & 

Hasanah, 2024). Ini membuktikan 

bahwa media dan model 

pembelajaran yang sesuai akan 

bekerja paling baik jika digabungkan, 

daripada jika digunakan secara 

terpisah. 

Berdasarkan kerangka 

pemikiran tersebut, penelitian ini 

mengintegrasikan model 

pembelajaran TGT melalui media 

“Langkah Pintar”, yaitu media 

berbasis permainan ular tangga yang 

dirancang untuk mengakomodasi 

gaya belajar visual dan kinestetik 

siswa. Siswa dapat belajar melalui 

kegiatan bermain edukatif, yang 

merangsang proses belajar otak dan 

fisik mereka. Media Langkah Pintar 

dan paradigma pembelajaran TGT 
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merupakan variabel independen 

secara teoritis pada studi ini, dengan 

minat belajar siswa menjadi variabel 

dependen, yang diukur dengan 

indikator kesenangan, perhatian, rasa 

ingin tahu, dan minat (Tiwow et al., 

2022). Hipotesis yang mendasari 

penelitian ini adalah bahwa minat 

belajar siswa akan meningkat, baik 

secara individu maupun kolektif, 

ketika model TGT digunakan dengan 

bantuan media Langkah Pintar. 

Maka, penelitian ini bertujuan 

“untuk menguji bagaimana minat 

belajar siswa sekolah dasar berubah 

setelah menggunakan model 

pembelajaran TGT dengan 

menggunakan media Langkah Pintar.” 

Temuan yang ada diproyeksikan bisa 

berkontribusi teoritis pada kemajuan 

studi pembelajaran berbasis media 

kolaboratif dan interaktif serta manfaat 

praktis bagi pendidik berupa 

peningkatan keterlibatan siswa 

melalui pengembangan strategi 

pembelajaran yang kian efektif dan 

kreatif. Untuk secara konsisten 

meningkatkan kualitas proses dan 

hasil pembelajaran, kebijakan 

pendidikan di tingkat SD diharapkan 

dapat diinformasikan oleh temuan 

penelitian ini. 

B. Metode Penelitian  
Dalam melangsungkan uji 

hipotesis secara objektif, penelitian ini 

menerapkan pendekatan kuantitatif 

berdasarkan kontrol kualitas data 

numerik dan analisis statistik. Menurut 

Sugiyono (2023), studi kuantitatif ialah 

suatu metode yang diterapkan dalam 

mempelajari populasi atau sampel 

yang bertujuan dalam melangsungkan 

uji hipotesis yang telah ditetapkan 

melalui analisis data yang 

mengandung variabel. Dalam hal ini, 

fokusnya adalah pada dampak media 

Langkah Pintar terhadap minat belajar 

siswa, yang sejalan terhadap tujuan 

penelitian untuk menganalisis 

perbedaan dan pengaruh model 

pembelajaran TGT. Desain studi yang 

diterapkan ialah Quasi-Experimental 

Design with Unequal Control Group 

Setting. Peneliti menggunakan desain 

ini karena mereka tidak dapat 

melakukan pengacakan lengkap pada 

subjek penelitian, karena kelas-kelas 

telah diubah secara ekstrem. Dengan 

cara ini, penelitian membagi partisipan 

ke dalam dua kelompok: eksperimen 

dan kontrol, yang kemudian 

dibandingkan melalui pre-test dan 

post-test. Berikut ialah contoh desain 

penelitian: 
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Tabel 2. Desain Penelitian 

Grup 

Pre
-

Tes
t 

Tindaka
n 

Post
-

Test 

Eksperime

n 
O1 X O2 

Kontrol O3 C O4 

 

Ket:  

O1 dan O3  = nilai pretest,  

O2 dan O4  = nilai posttest,  

X   = perlakuan model TGT 

berbantuan media Langkah Pintar, 

C   = pembelajaran 

konvensional. 

Ada dua variabel yang dikaji 

pada studi ini: independen dan 

dependen. Dengan model 

pembelajaran TGT berbantuan media 

Langkah Pintar menjadi variabel 

independen dan minat belajar siswa 

menjadi variabel dependen. Konsep 

variabel dependen mengacu pada 

aspek yang terpengaruh oleh 

perlakuan, sedangkan variabel 

independen adalah variabel yang 

memiliki pengaruh terhadap perlakuan 

itu sendiri (Sugiyono, 2023). Indikasi 

rasa tertarik, rasa ingin tahu, 

perhatian, dan rasa senang digunakan 

untuk mengukur minat belajar dalam 

penelitian ini (Yulianingsih & Gaol, 

2019). 

Seluruh siswa yang terdaftar di 

SD Negeri Bandungan 01 pada tahun 

ajaran 2025/2026 merupakan 

populasi yang diteliti. Dengan 

menggunakan teknik non random 

sampling, sampel penelitian 

ditentukan dengan 

mempertimbangkan faktor-faktor 

tertentu, seperti tingkat minat belajar 

di kalangan siswa dan kemampuan 

dasar mereka. Ukuran sampel pada 

studi ini ialah 54 siswa, yang diambil 

dari kelas III A dan III B. Sebagai hasil 

dari perbedaan tingkat minat belajar, 

studi pendahuluan di kelas III 

menentukan bahwa kelas III A akan 

berfungsi menjadi kelas eksperimen 

dan III B menjadi kelas kontrol. 

Tabel 3. Jumlah Sampel Penelitian 

Kelas 
Jumlah 
Siswa 

III A 28 

III B 26 

Total 54 
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Kuesioner, observasi, 

wawancara terstruktur, dan 

dokumentasi merupakan bagian dari 

metode pengambilan data non-tes 

pada studi ini. Tingkat minat belajar 

siswa sebelum dan sesudah 

perlakuan terutama dinilai 

menggunakan kuesioner. Indikator 

minat belajar yang mencakup 

komponen afektif siswa menjadi dasar 

instrumen kuesioner. 

Tabel 4. Kisi-kisi Angket Minat 
Belajar 

Indikator 
Jumlah 

Butir 
Perasaan Senang 5 

Perhatian 5 

Rasa Ingin Tahu 5 

Rasa Tertarik 5 

Total 20 

 

Keterlibatan dan reaksi siswa 

terhadap model pembelajaran terapan 

dipantau menggunakan kuesioner dan 

observasi di kelas. Untuk 

mendapatkan informasi lebih lanjut 

tentang lingkungan pembelajaran dan 

karakteristik siswa, peneliti 

menggunakan wawancara terstruktur 

dengan guru. Foto dan catatan 

tentang kegiatan pembelajaran 

digunakan sebagai data pendukung. 

Peneliti menguji validitas dan 

reliabilitas instrumen penelitian. Untuk 

memastikan apakah instrumen 

tersebut secara akurat mengukur 

variabel yang diteliti, pengujian 

validitas dilakukan. Hasil dari 

pengujian validitas menunjukkan 

bahwa 16 dari 20 item valid, 

sedangkan 4 item tidak valid. Selain 

itu, instrumen tersebut dianggap 

reliabel menurut uji reliabilitas yang 

dilangsungkan melalui Alpha 

Cronbach, dengan hasil yakni 0,683 

(Sugiyono & Khojir, 2021). 

Beberapa pendekatan analisis 

statistik diterapkan pada studi ini 

selama tahap analisis. Uji normalitas 

dan homogenitas dilakukan sebagai 

prasyarat untuk analisis. Data 

terdistribusi normal jika skor 

signifikansi > 0,05, sebagaimana 

ditentukan oleh uji normalitas 

Kolmogorov-Smirnov. Pada saat yang 

sama, data dianggap homogen jika uji 

homogenitas menghasilkan skor 

signifikansi > 0,05, yang diterapkan 

dalam mengetahui seberapa 

sebanding varians antar kelompok. 
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Tabel 5. Hasil Uji Normalitas 

Kelompok Sig. Keterangan 
Pretest 

Eksperimen 

0,200 “Normal” 

Pretest 

Kontrol 

0,061 “Normal” 

Posttest 

Eksperimen 

0,070 “Normal” 

Posttest 

Kontrol 

0,189 “Normal” 

 

Tabel 6. Hasil Uji Homogenitas 

Data Sig. Keterangan 
Pretest 0,750 “Homogen” 

Posttest 0,632 “Homogen” 

 

Perumusan masalah awal 

berkaitan dengan variasi minat belajar 

antara kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. Untuk 

menyelesaikannya, peneliti 

menerapkan uji T sampel independen 

untuk mengevaluasi hipotesis. 

Selanjutnya, dampak model 

pembelajaran TGT, yang ditingkatkan 

dengan media Langkah Pintar, 

terhadap minat belajar siswa diperiksa 

menggunakan analisis regresi linier 

sederhana. Perbedaan rata-rata 

antara dua kelompok dapat ditemukan 

menggunakan uji t, dan tingkat 

pengaruh variabel independen pada 

dependen dapat ditentukan melalui 

penerapan regresi linier sederhana, 

menurut Sugiyono (2023). Hipotesis 

diterima, menunjukkan perbedaan 

dan pengaruh yang signifikan, jika 

skor signifikansi < 0,05, yang 

merupakan faktor penentu. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Hasil penelitian ini menyajikan 

temuan empiris mengenai “perbedaan 

dan pengaruh model pembelajaran 

Team Games Tournament (TGT) 

berbantuan media Langkah Pintar 

terhadap minat belajar siswa kelas III 

SD Negeri Bandungan 01.” Analisis 

dilakukan secara sistematis 

berdasarkan hasil uji statistik tanpa 

menampilkan proses perhitungan, 

melainkan berfokus pada interpretasi 

hasil yang relevan dengan tujuan 

penelitian. 

Tabel 7. Rata-rata Nilai Posttest 
Minat Belajar Siswa 

Kelas N 
Mea

n 

Std. 
Deviatio

n 
Eksperime

n 

2

8 
86,54 11,390 

Kontrol 
2

6 
79,54 12,261 
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Hasil yang ada menegaskan 

rerata minat belajar siswa di kelas 

eksperimen lebih besar daripada 

kelas kontrol. Perbedaan skor rata-

rata ini mengindikasikan adanya 

peningkatan minat belajar yang lebih 

optimal di kelas yang memperoleh 

perlakuan berupa model TGT 

berbantuan media Langkah Pintar. 

Tabel 8. Hasil Uji Independent 
Sample T-Test 

Variabel t df 
Sig. (2-
tailed) 

Minat 

Belajar 

Siswa 

2,174 52 0,034 

 

Skor signifikansi 0,034 < 0,05 

mengindikasikan ada perbedaan 

signifikan antara kelas eksperimen 

dan kontrol. Temuan tersebut 

menegaskan implementasi model 

pembelajaran TGT berbantuan media 

Langkah Pintar menyediakan temuan 

yang berbeda secara nyata terhadap 

minat belajar siswa dibandingkan 

pembelajaran tanpa media. 

 

Tabel 9. Observasi Minat Belajar 
Siswa 

Kelas 
Perte
muan 

1 

Perte
muan 

2 

Perte
muan 

3 

Ra
ta-
rat
a 

Ekspe

rimen 
75% 78% 82% 

79

% 

Kontr

ol 
73% 77% 80% 

77

% 

 

Data observasi memperlihatkan 

minat belajar pada kelas eksperimen 

menjumpai peningkatan yang 

konsisten daripada kelas kontrol. 

Reraa persentase yang lebih tinggi 

mengindikasikan peneraoan media 

pembelajaran bisa menumbuhkan 

keterlibatan siswa secara efektif. 

Tabel 10. Respon Siswa terhadap 
Pembelajaran 

Kelas 
Persentas

e 
Kriteri

a 
Eksperime

n 
77% 

Sangat 

Baik 

Kontrol 75% 
Sangat 

Baik 

 

Respon siswa terhadap 

pembelajaran mengindikasikan kelas 
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eksperimen mempunyai tingkat 

penerimaan yang lebih besar 

terhadap proses pembelajaran. Hal ini 

mengindikasikan bahwa kombinasi 

model dan media memberikan 

pengalaman belajar yang lebih 

menarik. 

Tabel 11. Keterlaksanaan 
Pembelajaran 

Pertemu
an 

Eksperi
men 

Kontr
ol 

Rat
a-

rata 

1 96% 97% 
97

% 

2 98% 95% 
97

% 

3 98% 93% 
96

% 

Rata-

rata 
97% 95% 

97

% 

 

Keterlaksanaan pembelajaran di 

kedua kelas ada dalam kategori 

“sangat baik”, yang menunjukkan 

bahwa perlakuan dalam penelitian 

telah dilaksanakan secara optimal 

sesuai dengan rancangan 

pembelajaran. 

 

Tabel 12. Hasil Uji Regresi Linear 
Sederhana 

Variabel F Sig. 
Minat Belajar 8,464 0,008 

 

Skor signifikansi 0,008 < 0,05 

menegaskan “ada pengaruh yang 

signifikan dari penggunaan model 

pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) berbantuan media 

Langkah Pintar terhadap minat belajar 

siswa.” 

Minat belajar siswa berbeda 

signifikan antar kelompok ketika 

mereka menerapkan model Team 

Games Tournament (TGT) dengan 

materi dari Langkah Pintar dan ketika 

mereka tidak menggunakannya. 

Alasan di balik perbedaan ini yakni 

ada beberapa cara belajar yang bisa 

mendorong siswa untuk menjadi 

peserta yang lebih aktif. 

Menggabungkan media interaktif ke 

dalam paradigma TGT membuat 

pembelajaran lebih menyenangkan, 

yang bisa meningkatkan keterlibatan, 

antusiasme, dan minat siswa pada 

topik pembelajaran (Muliani & 

Arusman, 2022). Secara teori, ada 

unsur internal dan eksternal yang 

memengaruhi minat belajar 
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seseorang; salah satu aspek eksternal 

yang paling penting adalah 

penggunaan model dan media 

pembelajaran (Suhartuti & Mariana, 

2025). Model pembelajaran berbasis 

permainan yang inovatif dapat 

merangsang faktor-faktor yang 

memengaruhi minat belajar siswa 

(Prihandini & Hawa, 2025).  

Temuan penelitian ini 

memberikan bukti yang mendukung 

hipotesis dengan menunjukkan bahwa 

komponen emosional siswa dapat 

ditingkatkan secara signifikan melalui 

penggunaan media permainan 

edukatif dan pendekatan 

pembelajaran kooperatif. Selain itu, 

temuan ini relevan terhadap studi lain 

yang menjabarkan model TGT 

berhasil meningkatkan keterlibatan 

dan motivasi siswa melalui proyek 

kelompok dan persaingan yang 

konstruktif (Sholihah & Hawa, 2024). 

Dengan meneliti data dari sudut 

pandang empiris, jelas bahwa kelas 

eksperimen mengalami peningkatan 

minat belajar yang signifikan. Hal ini 

didukung oleh hasil posttest, 

observasi, dan jawaban siswa, yang 

semuanya menunjukkan siswa secara 

aktif berpartisipasi pada tahap 

pembelajaran (Purwaningsih et al., 

2022).  

Untuk mencegah siswa bosan 

belajar, media Langkah Pintar 

berfungsi sebagai stimulus yang dapat 

memikat mereka secara visual dan 

melalui cara taktil. Aspek unik dari 

penelitian ini adalah cara 

menggabungkan paradigma TGT 

dengan media berbasis permainan 

yang nyata untuk memaksimalkan 

interaksi siswa-guru. 

Ada hubungan signifikan secara 

statistik antara antusiasme siswa 

dalam belajar dan model 

pembelajaran TGT yang didukung 

media Langkah Pintar, menurut 

temuan uji regresi. Ini memberikan 

lebih banyak bukti bahwa penggunaan 

pendekatan kreatif dalam pendidikan 

meningkatkan motivasi intrinsik siswa 

sekaligus membuat kelas lebih 

menarik. Seiring bertambahnya minat 

belajar siswa, mereka menjadi lebih 

turut aktif untuk memahami materi, 

yang menghasilkan hasil belajar yang 

juga optimal. 

Dari temuan yang ada, minat 

belajar anak-anak sekolah dasar 

dapat ditingkatkan melalui 

penggunaan model kooperatif dan 
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media interaktif yang menjadi bagian 

dari rencana inovasi pembelajaran. 

Temuan ini tidak hanya memperkuat 

penelitian sebelumnya, tetapi juga 

memberikan wawasan baru yang 

dapat digunakan untuk menciptakan 

program pembelajaran berbasis game 

edukatif untuk sekolah dasar yang 

lebih relevan dan bermanfaat. 

D. Kesimpulan 
Dari temuan dan pembahasan, 

bisa disimpulkan “terdapat perbedaan 

signifikan dalam minat belajar siswa 

kelas III SD Negeri Bandungan 01 

antara yang mengikuti pembelajaran 

dengan model Team Games 

Tournament (TGT) berbantuan media 

Langkah Pintar dan yang tanpa media 

tersebut.” Kelas eksperimen 

menunjukkan minat belajar lebih tinggi 

daripada kelas kontrol, ditinjau dari 

temuan posttest, observasi, dan 

respons siswa. Rerata awal kelas 

eksperimen ialah 55% dan kelas 

kontrol 67%; dan sesudah perlakuan, 

bertambah ke angka 86% di kelas 

eksperimen dan 79% di kelas kontrol. 

 

Selanjutnya, skor signifikansi 

0,008 ditunjukkan oleh uji regresi linier 

sederhana, yang mengindikasikan 

model TGT berbantuan media 

Langkah Pintar, secara signifikan 

meningkatkan minat belajar siswa. 

Terdapat bukti yang menunjukkan 

bagaimana menggabungkan media 

permainan edukatif dengan 

paradigma pembelajaran kooperatif 

bisa menjadikan pembelajaran 

semakin menarik dan menyenangkan 

serta menjadikan siswa lebih aktif 

pasa proses tersebut. Temuan ini 

memperkuat gagasan bahwa media 

interaktif dan kemajuan dalam 

pembelajaran berbasis kerja sama 

sangat penting dalam 

memaksimalkan komponen afektif, 

khususnya minat belajar. Kemampuan 

instruktur untuk memasukkan materi 

yang sesuai untuk siswa sekolah 

dasar sangat penting dalam 

menentukan efektivitas model 

pembelajaran. 
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