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 This study was motivated by the lack of variation in the learning process, including 
the limited use of instructional models and media. As a result, students perceived 
learning as less enjoyable, which contributed to their low interest in the Integrated 
Science and Social Studies (IPAS) subject. The purpose of this study was to examine 
the effectiveness of the Teams Games Tournament (TGT) learning model assisted by 
“kartu benam” media in improving students’ learning interest. This research 
employed a quantitative pre-experimental design using a one-group pretest–
posttest design. The population and sample consisted of 39 third-grade students at 
SDN 1 Getas Pejaten. Data were collected through observation, interviews, written 
tests, questionnaires, and documentation. Data analysis techniques included the 
paired samples t-test and N-Gain test. The results of the paired samples t-test 
showed a significance value of 0.000 < 0.05, indicating a significant effect. The N-
Gain score was 0.65, categorized as a “high” improvement, while the N-Gain 
percentage was 65.72%, classified as “moderately effective.” In conclusion, the TGT 
learning model supported by kartu benam media is effective in improving students’ 
interest in learning IPAS. 

Abstrak 
Penelitian ini dilatar belakangi kegiatan pembelajaran yang kurang bervariatif kurang adanya penggunaan model 
pembelajaran dan media pembelajaran. Selain itu siswa merasa proses belajar tidak menyenangkan, hal itu membuat 
minat belajar IPAS siswa menjadi rendah. Tujuan penelitian ini adalah untuk menguji tingkat efektivitas model 
pembelajaran Teams Games Tournament berbantu media kartu benam dalam meningkatkan minat belajar IPAS siswa. 
Penelitian kuantitatif Pre-Experimental Design dengan desain penelitian One Group Pretest-Posttest Design. Populasi dan 
sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas III SDN 1 Getas Pejaten yang berjumlah 39 siswa. Teknik pengumpulan data 
yang digunakan yaitu observasi, wawancara, tes tertulis, angket, dan dokumentasi. Adapun teknik analisis data yang 
digunakan adalah uji Paired Samples T-Test, dan Uji N-Gain. Hasil uji Paired Sampes T-Test diperoleh nilai Sig. (2-tailed) 
menunjukkan angka 0.000 yang mana angka tersebut < 0,05, artinya   diterima dan   ditolak.  Hasil uji N-Gain Score 
diperoleh nilai 0.65 yang mana angka tersebut tergolong kategori peningkatan “tinggi”. Selanjutnya presentase N-Gain 
Percent 65,72% yang mana angka tersebut tergolong “cukup efektif”. 

This is an open access article under the CC BY-SA  license.  

Copyright © 2026 by Author. Published by STKIP Persada Khatulistiwa 

 

Pendahuluan 

Pendidikan adalah upaya sadar 

dan terencana untuk menciptakan 

suasana belajar siswa dalam 

mengembangkan potensi diri yang 

berguna bagi diri sendiri, masyarakat, 

serta bangsa dan negara (Laili et al., 

2022). IPAS adalah bagian penting 

dalam pendidikan yang mencakup 

berbagai bidang ilmu. Keberhasilan 

dalam pembelajaran dipengaruhi oleh 

minat belajar siswa. Minat belajar 
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menurut pendapat oleh Wardani, dkk 

(2012:214) menunjukkan bahwa 

kategori minat belajar yang baik itu di 

angka 70-79% dengan kategori tinggi, 

sedangkan 80-100% kategori sangat 

tinggi. Sedangkan menurut Arikunto 

dalam (Sriani, 2013:28) bahwa 

kategori minat belajar yang baik itu di 

angka 76-100% dengan kategori 

tinggi. Siswa dengan minat belajar 

tinggi biasanya aktif, termotivasi, 

terlibat dalam diskusi, mampu 

mengaitkan teori dengan kehidupan 

nyata, dan memiliki prestasi akademik 

yang baik. Minat adalah keinginan 

atau kesukaan terhadap sesuatu yang 

ditunjukkan melalui perilaku memilih 

satu objek dibandingkan objek 

lainnya. (Ani, 2020). Minat terhadap 

sesuatu adalah hasil belajar serta 

mendukung kegiatan belajar yang 

akan datang (Rusmiati, 2017). 

Pembelajaran bisa dikatakan 

efektif jika dalam proses pembelajaran 

tersebut sudah tercapai tujuan belajar 

siswa (Khotimah, 2019).  Hal ini yang 

akan membuat siswa lebih antusias 

dalam berpartisipasi dalam proses 

belajar jika guru dapat membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik 

dan bervariasi. Minat belajar siswa 

IPAS di tingkat sekolah dasar masih 

tergolong rendah. Hal ini dapat 

disebabkan oleh metode pembelajaran 

yang kurang menarik serta 

penggunaan media pembelajaran yang 

belum optimal (Rusman, 2017). Guru 

juga harus berinovasi dalam metode 

pembelajaran agar siswa dapat 

memahami materi (Khoerunisa & 

Amirudin, 2020). Hal ini sesuai 

dengan kenyataan yang ada di 

lapangan bahwa tidak semua siswa 

memiliki minat belajar yang tinggi 

terhadap IPAS. Berbagai faktor seperti 

metode pembelajaran, lingkungan 

belajar, serta media pembelajaran 

yang digunakan dapat mempengaruhi 

tingkat minat belajar siswa. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan 

siswa angket minat IPAS pada Bab 6 

materi Pemimpin di Daerahku 

menunjukkan bahwa rata-rata dari 

kelas III adalah 59%. Dari 39 siswa 

kelas III SDN 1 Getas Pejaten 10 siswa 

yang berminat tinggi, 29 siswa 

berminat rendah. Dari hasil analisis 

kebutuhan siswa tersebut 

menunjukkan bahwa minat belajar 

IPAS siswa kelas III SDN 1 Getas 

Pejaten dikategorikan rendah karena 

kurang dari kondisi ideal minat 

belajar siswa. Berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara yang telah 
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dilakukan di kelas III SDN 1 Getas 

Pejaten semester 1 tahun pelajaran 

2024/2025 proses pembelajaran 

kurang maksimal karena guru lebih 

banyak menggunakan metode 

ceramah dan pembelajaran tanpa 

variasi model pembelajaran. Guru 

masih menggunakan media seadanya 

yang sudah disediakan di sekolah. 

Siswa merasa proses belajar tidak 

menyenangkan atau monoton, dan 

terlihat kurang serius dalam 

memperhatikan guru.  

Berdasarkan permasalahan di 

atas, maka peneliti menerapkan suatu 

model pembelajaran untuk mengatasi 

masalah tersebut yaitu model yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

“Teams Games Tournament”. Model 

TGT merupakan salah satu model 

pembelajaran kooperatif yang efektif 

dalam meningkatkan interaksi sosial 

dan motivasi belajar siswa melalui 

kompetisi yang sehat (Slavin, 2015). 

Model ini dapat memberikan 

pengalaman belajar yang 

menyenangkan karena siswa tetap 

dapat bersaing antar teman dalam 

permainan tersebut (Dias Alvy 

Pratama et al., 2023). 

Media pembelajaran adalah 

salah satu sarana yang dapat 

membantu pengajar agar dapat 

menyampaikan materi ajar agar siswa 

tersebut memiliki minat dan 

ketertarikan dalam belajar (Juhaeni et 

al., 2020). Menurut (Jasmiati, 2018) 

menjelaskan dalam penelitiannya  

bahwa media pembelajaran yang 

menarik dapat meningkatkan 

semangat belajar murid dan membuat 

proses pembelajaran menjadi lebih 

berkesan. Salah satu media yang dapat 

digunakan adalah media kartu benam. 

Media kartu benam adalah media 

bentang alam berupa kartu. Dalam 

penggunaan kartu benam ini, setiap 

kartu berisi serangkaian clue atau kata 

kunci yang kemudian siswa membaca 

clue yang ada. Berdasarkan uraian 

tersebut, maka peneliti menerapkan 

model pembelajaran TGT berbantu 

media kartu benam dengan tujuan 

adalah untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan pretest posttest 

sebelum dan sesudah perlakuan dan 

mengetahui seberapa besar 

peningkatan minat belajar siswa 

sesudah perlakuan. 

 

Metode 

Pendekatan penelitian ini 

menggunakan pendekatan penelitian 

kuantitatif. Menurut (Sugiyono, 2020) 
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penelitian kuantitatif adalah metode 

yang digunakan untuk menyelidiki 

kelompok atau sampel tertentu 

dengan pengumpulan data melalui 

alat penelitian, dianalisis secara 

statistik, dan bertujuan menguji 

hipotesis yang telah ditetapkan. 

Penelitian ini menggunakan jenis Pre-

Experimental Design dengan desain 

One Group Pretest-Posttest Design, 

yaitu hanya melibatkan satu kelompok 

yang diberikan perlakuan, serta 

dilakukan pengukuran sebelum dan 

sesudah perlakuan (Andriany & 

Saputra, 2022). 

Populasi pada penelitian ini 

adalah siswa kelas III SDN 1 Getas 

Pejaten. Sampel pada penelitian ini 

adalah seluruh siswa kelas III SDN 01 

Getas Pejaten dengan jumlah 39 siswa. 

Teknik sampel yang dgunakan dalam 

pengambilan sampel ini dengan 

menggunakan Purposive Sampling. 

Menurut (Sugiyono, 2019) purposive 

sampling adalah teknik penentuan 

sampel dengan cara pertimbangan 

tertentu. Teknik pengumpulan data 

yang digunakan yaitu observasi, 

wawancara, tes tertulis, angket, dan 

dokumentasi. Adapun pokok materi 

yang diambil yaitu Bab 8 Bentang 

Alam Topik A Ragam Bentang Alam di 

Indonesia. Desain penelitian One 

Group Pretest-Posttest Design 

ditunjukkan dalam Tabel 1., berikut 

ini.

 

Tabel 1. Desain Penelitian 
Kelas Pretest Treatment Posttest 

Eksperimen          

 

Adapun teknik analisis data yang 

digunakan adalah uji Paired Samples 

T-Test, dan Uji N-Gain sebagai berikut:  

 

Sumber: (Yuliana & Putri, 2021) 

Selanjutnya Uji N-Gain, uji ini 

digunakan untuk mengukur 

peningkatan skor atau minat belajar 

siswa dari pretest ke posttest.   Berikut 

adalah rumus menghitung Uji N-Gain: 

 

Sumber: (Yuliana & Putri, 2021) 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil 

Penelitian ini mengumpulkan 

data melalui pretest dan posttest untuk 

mengukur hasil belajar berupa soal, 
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dan minat belajar IPAS siswa sebelum 

dan sesudah perlakuan berupa angket. 

Hasil dari kedua tes tersebut akan 

dijabarkan pada berikut ini.

 

Tabel 2. Hasil Pretest dan Posttest Angket 

 
Sumber: Output SPSS Statistic 20 data olah (2025) 

Tabel 3. Hasil Pretest dan Posttest Soal 

 

Sumber: Output SPSS Statistic 20 data olah (2025) 

Hasil pretest dan posttest 

menunjukkan peningkatan minat dan 

hasil belajar IPAS siswa kelas III. Pada  

Tabel 2 angket minat belajar, rata-rata 

skor meningkat dari 52,80 (pretest) 

menjadi 83,97 (posttest). Sementara 

itu, pada Tabel 3 soal tes, rata-rata 

skor naik dari 46,66 (pretest) menjadi 

88,30 (posttest). Dengan demikian, 

terdapat perbedaan rata-rata skor 

pretest dan posttest, yang 

menunjukkan adanya peningkatan 

setelah perlakuan yaitu pada materi 

ragam bentang alam di Indonesia. 

Sejalan dengan temuan ini, penelitian 

oleh (Sriwahyuni et al., 2023) 

menyebutkan bahwa Peningkatan 

minat belajar siswa berhubungan erat 

dengan peningkatan hasil belajar, 

terutama jika digunakan pendekatan 

pembelajaran yang interaktif dan 

kontekstual. Data pretest dan posttest 

soal digunakan untuk mengetahui 

hasil belajar siswa, sementara data 

pretest dan posttest angket digunakan 

untuk menganalisis dan menguji 

hipotesis penelitian. 

 

Tabel 4. Hasil Output Uji Normalitas Angket 
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Sumber: Output SPSS Statistic 20 data olah (2025) 

Uji normalitas merupakan uji 

yang dilakukan untuk menentukan 

apakah sebaran data distribusi normal 

atau tidak (Sintia et al., 2022).  Tabel 4 

menunjukkan hasil uji normalitas 

Shapiro-Wilk bahwa data pretest dan 

posttest angket minat belajar IPAS 

siswa (n=39) memiliki nilai 

signifikansi masing-masing 0,106 dan 

0,202. Karena keduanya lebih besar 

dari 0,05, maka dapat disimpulkan 

bahwa data pretest dan posttest 

berdistribusi normal, dimana    

diterima dan   ditolak, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa data posttestt 

berdistribusi normal. 

Jika nilai sig lebih besar dari 0,05 

maka data berdistribusi normal, 

sedangkan nilai signifikansi lebih kecil 

dari. 0,05 maka data tidak 

berdistribusi normal (Galih et al., 

2022). Pengujian selanjutnya uji 

hipotesis yang pertama pada 

penelitian ini yaitu uji Paired Sample 

T-Test.

   

Tabel 5. Hasil Output Uji Paired Sample T-Test 

 
Sumber: Output SPSS Statistic 20 data olah (2025) 

Pada Tabel 5 menunjukkan 

bahwa Sig. (2-tailed) pretest-posttest 

minat belajar IPAS siswa sebesar 

0,000. Hasil pengujian dapat 

dikatakan signifikan apabila Sig. (2-

tailed) < 0,05 maka    ditolak dan    

diterima. Artinya terdapat perbedaan 

rata-rata pretest dan posttest minat 

belajar sebelum dan sesudah 

perlakuan.  Jika nilai signifikansi pada 

uji Paired Sample T-Test menunjukkan 

p < 0,05, maka terdapat perbedaan 

yang signifikan antara dua kondisi 

yang dibandingkan, yaitu sebelum dan 

sesudah perlakuan pembelajaran 

(Syafriani et al., 2023). Selanjutnya 

hipotesis kedua yaitu uji N-gain.
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Tabel 6. Hasil Output N-Gain Minat Belajar IPAS 

  

Sumber: Output SPSS Statistic 20 data olah (2025) 

 

Berdasarkan Tabel 6 diperoleh hasil 

uji peningkatan nilai pretest dan 

posttest minat belajar IPAS siswa N-

Gain Score sebesar 0,6573 yang 

artinya termasuk dalam kriteria 

“tinggi”, dan N-Gain Percent  sebesar 

65,7292% yang artinya kategori 

“cukup efektif. . Adapun interpretasi 

N-Gain  sebagaimana Tabel 7  dan 

Tabel 8 berikut ini. 

 
Tabel 7. Kategori Peningkatan Nilai N-Gain 

Nilai Gain Kriteria 
0,81 - 1,00 Sangat Tinggi 
0,61 – 0,80 Tinggi 
0,41 – 0,60 Sedang 
0,21 – 0,40 Rendah 

G < 0,20 Sangat Rendah 
Sumber: (Yuliana & Putri, 2021) 

Tabel 8. Kategori Tafsiran Efektivitas  N-Gain 
Persentase (%) Interpretasi 

<40 Tidak Efektif 
40 - 55 Kurang Efektif 
56 - 75 Cukup Efektif 

>75 Efektif 
Sumber: (Sukarelawan et al.,2024) 

 

Adapun peningkatan nilai pretest 

dan posttest minat belajar IPAS siswa 

pada setiap indikator dapat dilihat 

pada berikut ini. 

Tabel 9. Hasil Uji N-Gain Tiap Indikator Minat Belajar IPAS 
Indikator Pre Post N-Gain Score Kriteria 

Perasaan Senang  53,31 83,44 0,645 Tinggi 
Keterlibatan Siswa 53,11 86,44 0,710 Tinggi 
Ketertarikan Siswa 51,41 86,41 0,720 Tinggi 
Perhatian Siswa  53,20 77,40 0,517 Sedang 

Sumber: Peneliti 

 

Pembahasan 

Penerapan Model Pembelajaran 
TGT Berbantuan Media Kartu 
Benam 

Penelitian yang dilaksanakan di 

SDN 1 Getas Pejaten pada siswa kelas 

III bertujuan untuk menganalisis 

efektivitas model TGT berbantuan 
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media kartu benam. Model 

pembelajaran adalah prosedur 

sistematis yang menjadi pedoman 

dalam merancang dan melaksanakan 

aktivitas belajar untuk mencapai 

tujuan tertentu (Mutmainnah, 2023). 

Pemilihan model pembelajaran yang 

tepat berpengaruh besar terhadap 

keberhasilan siswa, dengan 

melibatkan semua siswa secara aktif, 

peran tutor sebaya, dan unsur 

permainan (Erpan et al., 2021). 

Model TGT adalah suatu model 

yang dirancang oleh pendidik untuk 

meningkatkan semangat belajar siswa 

karena di dalam model ini ada 

permainan yang melibatkan seluruh 

aktifitas siswa. Sejalan dengan 

pendapat (Astuti et al., 2022) model 

TGT adalah metode pembelajaran 

kelompok yang melibatkan siswa 

dengan latar belakang dan prestasi 

berbeda melalui permainan dan 

kompetisi, disertai pemberian skor 

dan penghargaan kepada individu 

atau kelompok terbaik. Siswa dapat 

mengembangkan potensi dan 

keterampilannya agar pembelajaran 

lebih menarik dan tidak monoton. 

(Erpan et al., 2021). Sejalan dengan 

(Vika et al., 2023) bahwa penerapan 

metode pembelajaran kooperatif TGT 

mampu menciptakan belajar yang 

lebih menarik dan mengurangi 

kebosanan. 

Model pembelajaran TGT 

mendorong siswa berkompetisi dalam 

menjawab pertanyaan terkait materi, 

sehingga termotivasi meraih 

penghargaan. Adanya turnamen 

dengan pemberian skor atau 

penghargaan menciptakan suasana 

belajar yang kompetitif dan 

menyenangkan, sehingga siswa lebih 

semangat mengikuti pembelajaran 

(Mutmainnah, 2023). Sehingga dengan 

model pembelajaran ini suasana kelas 

bisa terlihat lebih hidup dan tidak 

terkesan menoton (Kobi et al., 2025). 

Media pembelajaran adalah 

salah satu sarana yang dapat 

membantu pengajar agar dapat 

menyampaikan materi ajar agar siswa 

tersebut memiliki minat dan 

ketertarikan dalam belajar (Juhaeni et 

al., 2020). Salah satu media yang dapat 

meningkatkan minat belajar siswa 

adalah kartu benam. Kartu benam 

merupakan kartu berisi pertanyaan 

dan serangkaian clue atau kata kunci 

yang kemudian siswa menebak 

pertanyaan dan clue yang ada, 

kelompok mendiskusikan dan 

memilih jawaban yang paling tepat.  
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Berdasarkan hasil turnamen 

yang terdiri dari 1 sesi permainan di 

setiap pertemuan sebanyak tiga kali 

diperoleh data bahwa sebagian besar 

kelompok berada pada kategori "Tim 

Cukup Baik". Empat dari lima tim 

yaitu Tim A, B, D, dan E memperoleh 

poin turnamen dengan rata-rata 

antara 31,25 hingga 37,5, sedangkan 

Tim C menunjukkan performa 

tertinggi dengan rata-rata 57,14, 

sehingga masuk ke dalam kategori 

"Tim Baik Sekali". Hasil ini 

mencerminkan bahwa minat belajar 

siswa berperan penting dalam 

keberhasilan kelompok dalam 

turnamen, memiliki anggota yang 

antusias, aktif dalam diskusi 

kelompok, serta bersemangat 

mengikuti setiap sesi permainan. 

Proses pembelajaran seperti ini 

membuat siswa merasa lebih 

termotivasi untuk belajar berkat 

adanya elemen kompetisi dan kerja 

sama (Nadia et al., 2025). 

 

Perbedaan Rata-Rata Skor Pretest 
dan Posttest Minat Belajar IPAS 
Sebelum dan Sesudah Perlakuan 

Pelaksanaan penelitian yang 

dilakukan di SDN 01 Getas Pejaten 

terdapat perbedaan yang signifkan 

pada nilai pretest dan posttest pada 

siswa. Tingkat minat belajar IPAS 

siswa bertambah setelah mengikuti 

pembelajaran dengan model TGT 

berbantu media kartu benam. Hal ini 

dapat dilihat dari perbedaan rata-rata 

nilai sebelum diberi perlakuan dan 

sesudah diberi perlakuan. Nilai rata-

rata hasil pretest minta belajar siswa 

adalah 52,80, sedangkan nilai rata-

rata posttest minat belajar meningkat 

menjadi 83,97. Selain itu, jumlah siswa 

yang mencapai kriteria ketuntasan 

minat tinggi juga lebih banyak setelah 

perlakuan dibandingkan sebelum 

perlakuan.  

Hasil pada uji Paired Sample T-

Test pada nilai Sig. (2-tailed) 

menunjukkan angka 0.000. Angka 

tersebut < 0.05 yang artinya H0 

ditolak dan Ha diterima. Sehingga 

dapat dikatakan bahwa terdapat 

perbedaan rata-rata pretest dan 

posttest minat belajar siswa sebelum 

dan sesudah diberikan perlakuan pada 

materi Ragam Bentang Alam di 

Indonesia di kelas III SDN 1 Getas 

Pejaten. 

Model pembelajaran TGT dengan 

media kartu benam berhasil 

meningkatkan minat belajar IPAS 

siswa yang awalnya rendah, karena 

pendekatan pembelajaran yang 
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berpusat pada siswa. Hal ini sejalan 

dengan penelitian (Nadia et al., 2025) 

bahwa terdapat perbedaan rata-rata 

nilai sebelum dan sesudah 

menggunakan model pembelajaran 

TGT. Model TGT yang 

mengelompokkan siswa secara 

heterogen untuk bekerja sama 

menyelesaikan tugas, lalu 

berkompetisi dalam permainan guna 

meraih poin. Model imi membantu 

siswa untuk memahami materi 

dengan lebih baik (Aflah et al., 2024). 

Media pembelajaran yang 

menarik dan interaktif membantu 

proses belajar menjadi lebih efektif 

dan efisien, sehingga tujuan 

pembelajaran lebih mudah tercapai. 

(Aini et al., 2024). Menurut Sadiman 

dkk. (2019) media konkret seperti 

kartu dapat memperjelas penyajian 

pesan dan meningkatkan perhatian 

serta minat belajar siswa karena 

bersifat visual dan manipulatif. 

Penggunaan media ini tidak hanya 

membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan tetapi juga 

meningkatkan keterlibatan siswa 

secara aktif dalam proses belajar 

(Qorina et al., 2025). Pemanfaatan 

media pembelajaran dalam belajar 

mengajar dapat mengembangkan 

minat, membangkitkan motivasi 

belajar (Masyithah et al., 2024). 

 

Peningkatan Minat Belajar IPAS 
Sesudah Perlakuan 

Hasil penelitian menunjukkan 

diperoleh hasil N-Gain Score 0,6573 

yang termasuk dalam kategori sedang. 

Selain itu, nilai rata-rata presentase N-

Gain percent sebesar 65,72% 

termasuk dalam kategori cukup 

efektif. Hal ini membuktikan adanya 

peningkatan minat belajar IPAS siswa 

sesudah diberikan perlakuan. Skor 

rata-rata pretest siswa sebesar 52,80 

meningkat secara siginifikan menjadi 

83,97 pada posttest setelah diberikan 

perlakuan. 

Peneliti juga melakukan analisis 

N-Gain pada masing-masing indikator 

minat belajar untuk mengidentifikasi 

adanya peningkatan. Hasil 

peningkatan ini relevan dengan 

pendapat (Subriyanto, 2022) yang 

menunjukkan bahwa siswa menjadi 

lebih fokus dan memperhatikan 

materi pelajaran lebih baik setelah 

menggunakan model pembelajaran. 

Pada indikator pertama yaitu 

“perasaan senang” pernyataan angket 

nomor 1 sampai 5 menunjukkan 

peningkatan dari rata-rata pretest 
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53,31 menjadi 83,44 pada posttest. 

Nilai N-Gain Score sebesar 0,645 

mengindikasikan bahwa kategori 

peningkatan yang “tinggi”. Siswa 

diharapkan merasa senang, antusias, 

puas, dan nyaman dalam 

pembelajaran, yang menunjukkan 

bahwa penggunaan media kartu 

benam berhasil menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan. Hal ini 

sejalan dengan pernyataan 

(Nurfadhillah et al., 2021) bahwa 

suasana belajar yang menyenangkan 

mendorong minat, partisipasi aktif, 

dan kenyamanan emosional siswa, 

yang berdampak positif pada prestasi 

akademik mereka. 

Pada indikator kedua yaitu 

“keterlibatan siswa” pernyataan 

angket nomor 7 sampai 13 

menunjukkan peningkatan dari rata-

rata pretest 53,11 menjadi 86,44 pada 

posttest, dengan nilai N-Gain Score 

sebesar 0,710 yang tergolong dalam 

kategori “tinggi”. Siswa diharapkan 

dapat mengikuti proses pembelajaran 

dengan berdiskusi bertanya dengan 

baik, keterlibatan siswa dalam belajar 

kelompok, dan partisipasi siswa dalam 

belajar. Keterlibatan aktif siswa sangat 

penting dalam pembelajaran karena 

berkontribusi pada pemahaman 

konsep secara mendalam (Kobi et al., 

2025). 

Pada indikator ketiga yaitu 

“ketertarikan siswa” pernyataan 

angket nomor 14 sampai 18 diperoleh 

hasil dari rata-rata pretest 51,41 

menjadi 86,41 pada posttest, dengan 

nilai N-Gain Score sebesar 0,720 yang 

termasuk dalam kategori “tinggi”. 

Siswa diharapkan memiliki rasa 

ketertarikan terhadap proses belajar 

mengajar, rasa ingin tahu terhadap 

materi, antusiasme mengikuti 

pembelajaran. (Maududi, 2025) 

menyatakan bahwa pembelajaran 

aktif dapat merangsang ketertarikan 

siswa terhadap materi karena 

melibatkan mereka secara langsung 

dalam proses pembelajaran. 

Indikator keempat perhatian 

pernyataan angket nomor 19 sampai 

22 menunjukkan bahwa siswa 

diharapkan fokus dalam 

pembelajaran. Hasil pretest rata-rata 

53,20 meningkat menjadi 77,40 pada 

posttest, dengan N-Gain Score 0,517 

yang termasuk kategori “sedang”. 

Perhatian siswa dalam pembelajaran 

sangat dipengaruhi oleh metode atau 

model pembelajaran yang digunakan 

oleh guru (Mirna et al., 2023). 
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Simpulan 

Terdapat peningkatan minat 

belajar IPAS siswa setelah 

menggunakan model TGT berbantuan 

media kartu benam, dari rata-rata 

52,80 (pretest) menjadi 83,97 

(posttest). Hasil uji Paired Sample T-

Test menunjukkan perbedaan Sig. 

0,000 < 0,05, sehingga dapat 

dikatakan bahwa nilai rata-rata 

sebelum dan setelah diberi perlakuan 

memiliki perbedaan. Uji N-Gain Score 

sebesar 0,6573 (kategori sedang) dan 

N-Gain Percent sebesar 65,72% 

(cukup efektif), menunjukkan bahwa 

perlakuan tersebut cukup efektif 

meningkatkan minat belajar siswa. 
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