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ABSTRACT 

This research is focused on examining the extent to which the application of the Teams Games Tournament 

(TGT) learning model assisted by Bhinneka Flash Card media influences the interest in learning science in 

grade IV elementary school students. This study employed a quantitative pre-experimental One Group Pretest 

Posttest method. The population consisted of 28 students, with a saturated sampling technique, using the entire 

population as the sample. Data collection included a learning interest questionnaire. Based on the pretest and 

posttest normality tests the average student interest in learning (pretest) was 47.86, and after treatment, the 

average posttest score was 60.18. the results showed a paired sample t-test with a Sig. (2-tailed) of 0.000 

<0.005. This indicates that H0 is rejected and H1 is accepted. It can be concluded that the implementation of 

the TGT model, using Bhinneka Flash Cards, can influence the interest in learning science in fourth-grade 

elementary school students. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini difokuskan untuk mengkaji sejauh mana penerapan model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media Flash Card Bhinneka berpengaruh terhadap minat belajar IPAS siswa 

kelas IV sekolah dasar. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif pre-

eksperimental jenis One Group Pretest Posttets. Populasi berjumlah 28 siswa dengan teknik pengambilan 

sampel menggunakan sampling jenuh yaitu seluruh populasi digunakan sebagai sampel. Teknik pengumpulan 

data yang digunakan adalah berupa angket minat belajar. Berdasarkan uji normalitas pretest dan posttest, 

diperoleh rata-rata minat belajar siswa (pretest) sebesar 47,68 dan setelah dilakukan treatment, hasil nilai rat-

rata (posttets) sebesar 60,18. Hasil penelitian menunjukan dengan uji paired sample t-test menghasilkan Sig. 

(2-tailed) 0,000 < 0,005. Hal ini menujukan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima. Kesimpulannya adalah terdapat 

pengaruh penerapan model TGT berbantuan Flash Card Bhinneka dapat memengaruhi minat belajar IPAS 

siswa kelas IV Sekolah Dasar. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah dasar utama 

membentuk seseorang dalam berkarakter, 

berpengetahuan, dan mampu beradaptasi 

terhadap perkembangan zaman. Pendidikan 

pada hakikatnya merupakan proses 

pembentukan intelektual dan emosional 

manusia yang secara sadar dan terencana 

(Faiz et al., 2022). Pendidikan berperan 

penting dalam membentuk serta mengarahkan 

masa depan dan perjalanan hidup seseorang. 

Pendidikan dapat diartikan sebagai langkah 

pembelajaran yang berfokus pada 

pengembangan potensi individu secara 

optimal (Azzahra et al., 2024).  

Dalam dunia pendidikan, terdapat 

unsur utama yang tidak dapat dipisahkan 

karena menjadi inti dari tercapainya tujuan 

pendidikan yaitu proses pembelajaran. Proses 

pembelajaran adalah serangkaian aktivitas 

yang melibatkan berbagagai komponen yang 

saling terikat, dimana guru perlu 

mengoptimalkan setiap elemen dalam 

pelaksanaannya agar tujuan yang 

direncanakan dapat tercapai (Darsyah, 2023). 

Ketepatan dalam menetapkan metode 

mengajar yang sesuai tuntutan materi, tujuan 

kurikuler, dan karakteristik siswa memegang 

peran vital (Awaliyah et al., 2025). Proses 

pembelajaran yang berkualitas memberikan 

kesempatan untuk terlibat dalam berbagai 

kegiatan pembelajaran dan mendorong 

kemandirian dalam proses belajar siswa. 

Proses pembelajaran tersebut dapat 

menumbuhkan minat siswa terhadap materi 

yang dipelajari. 

Sikap yang ditandai dengan adanya 

ketertarikan terhadap sesuatu hal adalah minat 

(Fatimah et al., 2022). Terdapat indikator 

minat belajar yaitu sebagai berikut (Febrianti 

et al., 2023): 1) Perasaan senang, 2) 

Ketertarikan, 3) Perhatian, 4) Keterlibatan 

siswa. Keterkaitan, perhatian, dan keinginan 

individu untuk terlibat dalam proses 

pembelajaran adalah minat belajar (Muzfirah 

et al., 2025). Dorongan tersebut muncul dari 

dalam diri individu bukan karena suatu 

paksaan. Tingginya minat belajar akan 

membuat siswa memberikan atensi yang lebih 

besar terhadap proses pembelajaran. 

Keterlibatan aktif siswa menjadikan proses 

pembelajaran lebih berkesan dan bermakna 

sehingga materi ajar bertahan lebih lama 

dalam ingatan (Ahsan et al., 2023).  

Meskipun demikian, fakta menujukan 

bahwa beberapa sekolah menghadapi 

persoalan siswa dengan minat belajar yang 

kurang khususnya pembelajaran IPAS 

(Nurjannah & Arief, 2024). IPAS merupakan 

bidang keilmuan yang menelaah tentang 

makhluk hidup beserta interaksi yang terjadi 

antara makhluk hidup dengan lingkungan 

alam secara komperhensif (Meylovvia & 

Julianto, 2023). Meskipun IPAS adalah mata 

pelajaran umum di sekolah dasar, tidak semua 

siswa minat dan paham terhadap 

pembelajaran IPAS. Keterbatasan interaksi 

belajar siswa, minimnya penggunan media 

pembelajaran, serta dominasi peran guru 

menjadi beberapa masalah yang 

menyebabkan lemahnya pembelajaran 

termasuk IPAS pada dunia pendidikan saat 

ini. Pembelajaran dengan metode ini 

menimbulkan kejenuhan dan kelelahan 

mental, sehingga keterampilan yang diperoleh 

siswa cenderung sebatas pada akumulasi fakta 

dan pemahaman yang bersifat abstrak 

(Wardhani & Tamba, 2025). 

Salah satu model pembelajaran yang 

cocok meningkatkan minat belajar adalah 

Teams Games Tournament. Model 

pembelajaran TGT termasuk dalam 

pendekatan kontruktivisme yang 

menitikberatkan pada proses pembentukan 
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pengetahuan oleh siswa, dalam penerapannya 

model ini mendorong siswa untuk aktif 

mengeksplorasi serta menemukan informasi 

esensial dari materi yang sedang dipelajari. 

(Meylovvia & Julianto, 2023). Penggunaan 

model pembelajaran TGT memungkinkan 

siswa untuk saling kerja sama sekaligus 

menguatkan semangat belajar. 

Selain menerapkan model 

pembelajaran, pendidik turut menggunakan 

media pembelajaran sebagai sarana 

pendukung agar terciptanya kegiatan belajar 

yang lebih bermakna dan interaktif. Salah satu 

media pembelajaran yang dimanfatkan adalah 

Flash Card Bhinneka. Flash Card termasuk 

media yang memiliki karakter khusus, yaitu 

memadukan gambar dan teks yang relevan 

dengan materi pembelajaran serta memiliki 

ukuran yang dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan (Zarkasih Noer et al., 2024). 

Dalam teori Bruner, J Bruner berpendapat 

anak-anak mengkontruksi pengetahuannya 

melalui tiga mode, yaitu: 1) enaktif (tindakan, 

kata nyata); 2) ikonik (gambar dan gambar); 

3) simbolik (kata dan simbol) (Rahmania et 

al., 2025). Hal tersebut sesuai dengan media 

pembelajaran Flash Card Bhinneka yang 

dalam penyajiannya menggunakan 

visualisasi, simbol dan kata.  

Berdasarkan hasil pengumpulan data 

melalui wawancara dan pengamatan 

pendahuluan yang dilaksanakan di SDN 

Gebangsari 03 pada bulan Oktober 2025, 

terindentifikasi adanya kendala dalam 

pelaksanaan pembelajaran IPAS. 

Permasalahan tersebut muncul karena guru 

belum optimal dalam mengembangkan serta 

menerapkan model pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan siswa. Dalam praktiknya, 

kegiatan pembelajaran IPAS masih 

cenderung menggunakan pendekatan 

tradisional yang berpusat pada penjelasan 

lisan, yaitu metode ceramah. Kondisi tersebut 

menyebabkan siswa mengalami kesulitan 

memahami materi dan kurangnya minat 

dalam belajar. Disamping itu, diperoleh data 

minat belajar IPAS siswa di kelas IV pada 

masih rendah, terlihat dari wawancara dengan 

guru kelas memaparkan bahwa 50% dari 28 

siswa memiliki tingkat minat belajar yang 

kurang. Kondisi tersebut diperkuat dengan 

hampir sebagian siswa kelas IV yang belum 

mencapai KKTP pada pembelajaran IPAS. 

Berdasarkan permasalahan yang ada, dibutuhkan 

inovasi pembelajarn yang dapat menumbuhkan 

minat belajar IPAS siswa. Merujuk pada kondisi 

tersebut, model pembelajaran Teams Games 

Tournament dipilih sebagai solusi. Penelitian ini 

bertujuan untuk menguji pengaruh model Teams 

Games Tournament Berbantuan Flash Card 

Bhinneka terhadap minat belajar IPAS siswa kelas 

IV Sekolah Dasar.  

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian menggunakan jenis 

penelitian kuantitatif. Desain penelitian yang 

digunakan adalah Pre-Eksperimental Design 

dengan tipe desain One-Group Pretest-

Posttest Design. Populasi dalam penelitian ini 

adalah semua siswa kelas IV SDN Gebangsari 

3 yang bejumlah 28 siswa. Sampel penelitian 

menggunakan teknik sampel Nonprobability 

Sampling dengan jenis Sampling Jenuh yang 

dimana semua anggota populasi digunakan 

sebagai sampel.  

Penelitian dilakukan di SD Negeri 

Gebangsari 03 yang berlokasi di Jl. Widuri 

Krajan, Kelurahan Gebangsari, Kecamatan 

Genuk, Kota Semarang. Penelitian 

dilaksanakan selama tahun ajaran semester 

genap 2025/2026. Pelaksanaan penelitian 

dilakukan sebanyak 2 kali pertemuan di bulan 

Maret 2026. 

Teknik pengumpulan data pada 
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penelitian menggunakan metode angket. 

Angket dalam penelitian ini digunakan 

sebagai pre-test dan post-test. Angket 

menggunakan 20 pernyataan yang disusun 

dengan indikator minat belajar meliputi: 1) 

Perasaan senang, 2) Ketertarikan, 3) 

Perhatian, 4) Keterlibatan siswa. Angket 

menggunakan skala likert 1-4.  

Sebelum digunakan, instrumen angket 

di uji validitas dan relibilitas. Uji validitas 

dilakukan dengan menggunakan uji validitas 

isi dan konnstruk. Uji validitas isi dilakukan 

oleh 2 ahli dan validitas konstruk 

menggunakan korelasi Product Moment 

Pearson. Uji relibilitas dengan Rumus 

Cronbach’s Alpha (𝛼). Hasil uji menunjukan 

instrumen memiliki realibilitas dengan 

kategori tinggi yaitu 0,913.  

Analisis data pada penelitian 

menggunakan statistik deskriptif dan 

inferensial. Statistik deskriptif difungsikan 

untuk menjelaskan hasil dari skor pretest dan 

posttest siswa. Sedangkan untuk uji inferesial 

menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk. 

Uji normalitas berfungsi sebagai penilai 

sebaran data pada sebuah kelompok data atau 

variabel, apakah sebaran data tersebut 

berdistribusi normal atau tidak (Wahjusaputri 

& Purwanto, 2022). Selanjutnya dilakukan uji 

hipotesis Pired Sample t-test dengan taraf 

signifikan 0,05.  

 

HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN  

Hasil Penelitian 

 Temuan riset meunjukan adanya 

peningkatan minat belajar usai perlakuan 

menggunakan model Teams Games 

Turnamanet berbantuan flash card bhinneka. 

Temuan ini dilihat dari hasil skor angket 

minat belajar IPAS siswa. Hal itu ditunjukan 

dengan hasil nilai pretest siswa sebelum 

perlakuan dengan nilai posttest setelah adanya 

perlakuan.  

 Berdasarkan hasil statistik deskriptif 

meyajikan informasi adanya kenaikan pada 

nilai rata-rata pretest dan posttes. Kenaikan 

nilai rata-rata tersebut sebesar 12,32. Nilai 

rata-rata pretest siswa sebelum adanya 

perlakuan adalah 47,86 dengan nilai minimal 

28, dan nilai maksimal 70. Setelah 

dilakukannya perlakuan model Teams Games 

Turnament berbantuan flash card bhinneka, 

nilai postets siswa meningkat. Dengan nilai 

rata-rata 60,18, nilai minimal 36, serta nilai 

maksimal 76.  

 

Tabel 1. Kategori Skor Pretest Minat Belajar IPAS  

 

Kategori Interval f % 

Sangat Tinggi > 65 4 14 

Tinggi 51 - 65 9 32 

Rendah 35 - 50 10 36 

Sangat Rendah < 35 5 18 

Total   28 100 

 

 Hasil analisis pada tabel 1 

memperlihatkan banyaknya kategori sangat 

tinggi pada minat belajar IPAS sebanyak 4 

siswa (14%), lalu pada ketegori tinggi dengan 

jumlah frekuensi sebanyak 9 siswa (32%), 

kemudian untuk kategori rendah sebanyak 10 

siswa (36%), dan untuk ketegori sangat 

rendah memperoleh sebanyak 5 siswa (18%). 

Dari keempat kategori tersebut, kategori 

rendah paling tinggi presentasenya 

dibandingkan dengan yang lain yaitu 36%. 

Maka dapat diambil kesimpulan bahwa minat 

belajar IPAS siswa kelas IV sebelum adanya 

perlakuan termasuk dalam kategori rendah. 
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Tabel 2. Kategori Skor Posttest Minat Belajar 

IPAS  

Kategori Interval f % 

Sangat Tinggi > 65 11 39 

Tinggi 51 - 65 13 46 

Rendah 35 - 50 4 14 

Sangat Rendah < 35 - - 

Total   28 100 

 Berdasarkan penyajian pada tabel 2 

diatas menunjukan banyaknya kategori sangat 

tinggi pada minat belajar IPAS siswa adalah 

sebanyak 11 siswa (39%), lalu pada ketegori 

tinggi memperoleh sebanyak 13 siswa (46%), 

kemudian untuk kategori rendah dengan 

jumlah frekuensi sebanyak 4 siswa (14%), 

dan untuk kategori sangat rendah 0 sisw (0%). 

Dengan kata lain tidak ada siswa yang masuk 

ke dalam kategori anagat rendah. Dari 

keempat kategori tersebut, kategori tinggi 

paling tinggi presentasenya dibandingkan 

dengan yang lain yaitu 46%. Maka minat 

belajar IPAS siswa kelas IV setelah adanya 

perlakuan termasuk dalam kategori tinggi. 

 

Gambar 1. Capaian Indikator Minat Belajar IPAS 

 

 Dilihat pada Gambar 1 capaian indikator 

minat belajar IPAS pretest dan posttest juga 

naik sacara signifikan. Pada indikator 

perasaan senang, nilai rata-rata meningkat 

dari 56 menjadi 78. Pada indikator 

ketertarikan, nilai meningkat dari 49 menjadi 

75. Indikator perhatian, nilai meningkat dari 

55 menjadi 74, dan indikator keterlibatan 

siswa nilai meningkat dari 50 menjadi 79. 

 Hasil uji normalitas Shapiro-Wilk 

melihatkan hasil nilai signifikansi pretest 

sebesar 0,083 dan posttest 0,082. Nilai 

keduanya lebih besar dari 0,05, artinya data 

dinyatakan berdistribusi normal. Selanjutnya 

dilakukan uji Paired Sample t-Test yang 

menunjukan t hitung sebesar 4,752 selanjutnya 

ttabel dengan (n-1) maka df = 27 dengan taraf 

signifikan 5% yaitu 2,052. Nilai signifikansi 

0,000 < 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

Dengan kata lain, terdapat pengaruh model 

pembelajaran Teams Games Turnament 

berbantuan Flash Card Bhinneka terhadap 

minat belajar IPAS siswa kelas IV Sekolah 

Dasar. 

 

Pembahasan 

 Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 

Gebangsari 03 tepatnya di kelas IV dengan 

jumlah sampel 28 siswa. Penelitian 

berlangsung selama 2 kali pertemuan pada 

tanggal 10 & 11 Maret 2026. Berdasarkan 

hasil uji hipotesis, terdapat penharuh 

signifikan penggunaan model pembelajaran 

Teams Games Turnament berbantuan Flash 

Card Bhinneka terhadap minat belajar IPAS 

siswa kelas IV Sekolah Dasar. 

 Kondisi awal sebelum 

diimplementasiukannya model pembelajaran 

TGT berbantuan berbantuan Flash Card 

Bhinneka masih berada pada tingkat yang 

kurang maksimal. Rendahnya minat belajar 

tersebut tampak dari sikap siswa selama 

56
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pembelajaran yang belum memperlihatkan 

rasa senang pada materi IPAS, minimnya 

keaktifan dalam mengikuti kegiatan belajar, 

rendahnya keterlibatan dalam kegiatan 

belajar, serta kurangnya fokus siswa saat guru 

menerangkan konsep IPAS yang dimana hal 

tersebut adalah indikator dari minat belajar.  

 Dengan diimpelementasikan model 

pembelajaran TGT berbantuan flash card 

bhinneka, minat belajar IPAS siswa 

mengalami peningkatan. Peningkatan ini 

selaras dengan perubahan sikap siswa selama 

proses pembelajaran. Suasana pembelajaran 

yang awalnya pasif mulai bertansformasi 

menjadi lebih hidup dan kompetitif. 

Keaktifan siswa mulai meningkat yang 

ditandai dengan banyaknya siswa yang berani 

mengajukan pendapat, berdiskusi kelompok, 

serta perhatian siswa yang lebih fokus pada 

materi. Penggunaan flash card bhinneka 

menjadikan pembelajaran yang tidak hanya 

kompetitif tetapi juga kontekstual. 

Berdasarkan hal tersebut, model 

pembelajaran TGT berbantuan flash card 

bhinneka terbukti efektif dalam menciptakan 

pengelaman belajar yang bermakna dan 

meningkatkan minat belajar siswa.  

 Temuan ini selaras dengan teori 

kontruktivisme sosialnya dari Vygotsky 

menekankan pentingnya proses belajar 

sosiokultural, yaitu bagaimana siswa 

berinteraksi dengan orang lain dan 

menginternalisasi sarana kognitif untuk 

membentuk konstruksi mental melalui zona 

perkembagan proksimal (Arafah et al., 2025). 

Hasil ini sejalan dengan penelitian dari 

Anggraini & Attalina (2024) yang 

menegaskan bahwa penggunaan model 

pembelajaran Teams Games Turnament 

mampu meningkatkan minat belajar. 

Perubahan ini didorong oleh karakteristik 

model pembelajaran yang dapat menarik 

perhatian dan keaktifan siswa.  

 Data hasil penelitian secara menyeluruh 

mengindikasikan bahwa integrasi model 

pembelajaran TGT dengan bantuan flash card 

bhinneka memiliki dampak signifikan 

terhadap minat belajar IPAS siswa sekolah 

dasar. Model pembelajaran dan media 

pembelajaran ini bisa dijadikan srategi 

pengajaran dalam pembelajaran IPAS karena 

selain meningkatkan minat belajar, tetapi juga 

memberikan pengalaman belajar bermakna. 

 

SIMPULAN 

Riset ini membuktikan adanya 

pengaruh Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media Flash Card Bhinneka 

berpengaruh terhadap minat belajar IPAS. 

Fektivitas tersebut tercermin dari tercapainya 

empat indikator minat belajar yaitu 

tumbuhnya perasaan senang, meningkatnya 

ketertarikan, terjaganya perhatian siswa 

selama pembelajaran, dan keterlibatan siswa 

dalam kelompok. Keberhasilan ini 

dipengaruhi oleh keunggulan model TGT 

dalam menciptakan pembelajaran aktif-

kompetitif serta peran flash card bhinneka 

sebagai stimulus visual yang relevan dengan 

pembelajaran IPAS. Diperkuat dengan nilai 

rata-rata pretest sebesar 47,86 dan nilai rata-

rata posttest meningkat menjadi 60,18. Data 

hasil uji paired t-test menunjukan nilai Sig. (2-

tailed) 0,000 < 0,005. Data ini 

memperlihatkan bahwa H0 ditolak H1 

diterima. Hal ini menegaskan bahwa model 

TGT berbantuan flash card Bhinneka dapat 

memengaruhi minat belajar IPAS siswa kelas 

IV Sekolah Dasar. 
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