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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan media Pohon Bupin (Pohon Buah Pintar) 

terhadap minat belajar siswa kelas III SD Negeri Gedanganak 03. Metode penelitian 

yang digunakan adalah quasi-experiment dengan desain non-equivalent control 

group design. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas III, dengan sampel 

kelas III B sebagai kelompok eksperimen yang diberikan perlakuan model TGT 

berbantuan Pohon Bupin, dan kelas III A sebagai kelompok kontrol yang 

menggunakan model TGT tanpa media. Instrumen pengumpulan data berupa 

angket, observasi, dan wawancara. Analisis data menggunakan uji normalitas, 

homogenitas, independent sample t-test, dan regresi linear sederhana dengan 

bantuan SPSS. Hasil penelitian menunjukkan: (1) terdapat perbedaan yang 

signifikan minat belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol (sig. 0,000 < 

0,05); (2) model pembelajaran TGT berbantuan Pohon Bupin berpengaruh positif 

terhadap minat belajar siswa (sig. 0,044 < 0,05) dengan kontribusi sebesar 8,2%. 

Observasi juga menunjukkan peningkatan minat belajar di kelas eksperimen dengan 

rata-rata 60% (baik) dibanding kelas kontrol 57% (baik). Simpulan penelitian ini 

adalah model TGT berbantuan media Pohon Bupin efektif meningkatkan minat 

belajar siswa. Disarankan bagi guru untuk mengimplementasikan model ini guna 

menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan. 

Kata kunci: Teams Games Tournament, Pohon Bupin, Minat Belajar, Sekolah 

Dasar 
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THE INFLUENCE OF THE TGT (TEAMS GAMES TOURNAMENT) 

MODEL ASSISTED BY THE BUPIN TREE MEDIA ON THE LEARNING 

INTEREST OF GRADE III STUDENTS AT SDN GEDANGANAK 03 

ABSTRACT 

This study aims to analyze the influence of the Teams Games Tournament (TGT) 

learning model assisted by Bupin Tree (Smart Fruit Tree) media on the learning 

interest of third-grade students at SD Negeri Gedanganak 03. The research method 

used was a quasi-experiment with a non-equivalent control group design. The 

research population consisted of all third-grade students, with the sample being 

class III B as the experimental group treated with the TGT model assisted by Bupin 

Tree, and class III A as the control group using the TGT model without media. Data 

collection instruments included questionnaires, observation, and interviews. Data 

analysis employed normality tests, homogeneity tests, independent sample t-tests, 

and simple linear regression with the help of SPSS. The research results show: (1) 

there is a significant difference in learning interest between the experimental class 

and the control class (sig. 0.000 < 0.05); (2) the TGT learning model assisted by 

Bupin Tree positively influences student learning interest (sig. 0.044 < 0.05) with a 

contribution of 8.2%. Observations also indicated an increase in learning interest 

in the experimental class with an average of 60% (good) compared to the control 

class at 57% (good). The conclusion of this study is that the TGT model assisted by 

Bupin Tree media is effective in increasing student learning interest. It is 

recommended that teachers implement this model to create more interactive and 

enjoyable learning. 

Keywords: Teams Games Tournament, Bupin Tree, Learning Interest, Elementary 

School  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan bukanlah sekadar pengalaman atau transfer ilmu belaka, 

melainkan sebuah perjalanan transformatif yang mengubah cara berpikir, 

menumbuhkan karakter, dan membuka cakrawala kemanusiaan. Sejak awal, 

ia berperan sebagai kekuatan pembaru cahaya yang membimbing manusia 

keluar dari belenggu ketidaktahuan menuju pemahaman yang lebih utuh 

tentang diri dan kehidupan. Setiap orang, tanpa terkecuali, berhak merasakan 

sentuhan pendidikan karena inilah proses di mana potensi diri ditempa akal 

budi diasah, nilai-nilai kehidupan ditanamkan, dan kebijaksanaan dipupuk 

secara bertahap. Pada hakikatnya, pendidikan adalah fondasi bagi terciptanya 

pribadi yang tidak hanya cerdas secara intelektual, tetapi juga berempati, 

berintegritas, dan mampu berkontribusi bagi masyarakat. Inilah mengapa 

pendidikan harus dijamin sebagai hak fundamental ia bukan hanya alat untuk 

bertahan hidup, melainkan jalan untuk memanusiakan manusia seutuhnya dan 

membangun peradaban yang lebih baik dari masa ke masa (Renna, 2022). 

Minat belajar yaitu suatu dorongan atau keinginan yang muncul dari 

dalam diri seseorang untuk melakukan suatu aktivitas dengan perasaan 

senang dan antusias, yang pada akhirnya mampu menimbulkan transformasi 

atau perubahan dalam aspek pengetahuan, kemampuan, maupun sikap. Minat 

dianggap sebagai faktor fundamental atau dasar yang harus dimiliki oleh 

setiap individu sebelum mereka memulai atau mengerjakan suatu hal, baik itu 

dalam konteks pembelajaran maupun aktivitas lainnya. Hal ini berlaku bagi 

berbagai pihak, termasuk para pendidik seperti guru, peserta didik seperti 

siswa, serta pelaku dalam bidang-bidang lainnya, karena minat menjadi 

penggerak utama dalam mencapai tujuan atau hasil yang diharapkan (Zailani 

& Tawarni, 2023). 

Minat belajar dapat didefinisikan sebagai suatu dorongan atau 

ketertarikan alami seseorang terhadap suatu hal yang muncul tanpa adanya 
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paksaan, di mana hal ini mampu memengaruhi dan mengubah perilaku, 

pemahaman, serta keterampilan individu dalam berinteraksi dengan 

lingkungan sekitarnya. Dengan kata lain, minat belajar merupakan motivasi 

intrinsik yang mendorong seseorang untuk terlibat dalam proses 

pembelajaran secara sukarela, sehingga berdampak pada perkembangan 

kognitif, afektif, dan psikomotorik mereka dalam menyesuaikan diri dengan 

dunia di sekitar mereka. 

Berdasarkan indikator minat belajar siswa menurut Slameto (2010, 

dalam Agus Harianto, 2020), minat belajar dapat diukur dengan empat 

indikator yaitu ketertarikan untuk belajar, perhatian dalam belajar, motivasi 

belajar dan pengetahuan. Angket minat belajar diberikan kepada siswa kelas 

III SDN Gedanganak 03. Berdasarkan studi pendahuluan yang penulis 

lakukan selama kegiatan penelitian tentang minat belajar siswa didapati 

bahwa pembelajaran yang dilakukan di SDN Gedanganak 03 menunjukkan 

bahwa siswa kelas III SDN Gedanganak 03 memiliki minat belajar yang 

rendah. Hal ini diperkuat dengan hasil angket studi pendahuluan yang diisi 

oleh peserta didik kelas III SDN Gedanganak 03. Berikut ini hasil jawaban 

angket minat belajar dari salah satu siswa SD Negeri Gedanganak 03: 

    

Gambar 1.1 Hasil Jawaban Lembar Angket Studi Pendahuluan Minat Belajar 
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Berdasarkan lembar jawaban milik salah satu peserta didik di atas, hasil 

jawabannya diperoleh sebagai siswa belum memiliki minat belajar yang 

cukup. Sehubungan dengan kurangnya minat peserta didik akan minat belajar 

maka hal ini perlu didukung dengan beberapa upaya untuk meningkatkan 

minat belajar siswa terutama dalam menyiapkan pembelajaran di dalam kelas 

agar dapat menarik minat peserta didik. Hal ini di dukung dengan hasil 

persentase minat belajar siswa berdasarkan indikator minat belajar siswa 

disajikan tabel sebagai berikut: 

Tabel 1.1 Hasil Angket Minat Belajar Studi Pendahuluan 

 

Kelas 

Indikator Minat Belajar 

Ketertarikan 

untuk belajar 

Perhatian 

dalam belajar 

Motivasi 

belajar 

Pengetahuan Rata-

Rata 

III A 59% 59% 60% 63% 60% 

III B 51% 52% 53% 52% 52% 

Rata-

rata 55% 55% 57% 57% 56% 

 

Maka data yang penulis peroleh yaitu ketertarikan untuk belajar ada 

55%, perhatian dalam belajar mendapat 55%, motivasi belajar mendapatkan 

57%, dan untuk pengetahuan mendapat 57%. Dari data di atas dapat kita lihat 

bahwa nilai siswa kelas III A lebih tinggi dibandingkan siswa kelas III B. 

Berdasarkan indikator minat belajar untuk nilai motivasi belajar dan 

pengetahuan siswa memiliki nilai yang paling tinggi, maka artinya 

pengetahuan yang dimiliki oleh siswa itu cukup baik namun jika kita lihat 

dari sifat ketertarikannya dalam belajar siswa itu kurang untuk dapat 

memperhatikan sehingga minat belajar siswa cenderung rendah. Berdasarkan 

hasil analisis tersebut nilai persentase rata-rata minat belajar siswa masih 

tergolong rendah, maka didapat hasil bahwa kurangnya minat belajar siswa 

kelas III SDN Gedanganak 03 dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas. 
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Berikut ini adalah hasil observasi yang penulis lakukan di kelas III SDN 

Gedanganak 03, sebagai berikut: 

Tabel 1.2 Hasil Studi Pendahuluan Observasi Minat Belajar 

 

Kelas 

Indikator Minat Belajar 

Ketertarikan 

untuk belajar 

Perhatian 

dalam belajar 

Motivasi 

belajar 

Pengetahuan Rata-

Rata 

III A 58% 58% 58% 67% 60% 

III B 42% 42% 42% 58% 46% 

Rata-

rata 50% 50% 50% 63% 53% 

 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan oleh peneliti dengan 

kelas III A dan III B SDN Gedanganak 03 sebagai subjeknya menunjukkan 

bahwa berdasarkan hasil observasi diatas dapat dilihat bahwa kedua kelas 

tersebut minatnya sudah cukup namun belum maksimal terutama dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia dikarenakan siswa sering merasa malas 

ketika pembelajaran karena menurut siswa pembelajaran Bahasa Indonesia 

tergolong sering menulis atau mencatat, namun untuk kelas B nilai 

persentasenya lebih rendah dibandingkan dengan kelas A. Hasil analisis ini 

juga didukung dan diperkuat dengan adanya wawancara secara terstruktur. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas III SDN Gedanganak 

03 menunjukkan bahwa minat belajar siswa bermacam-macam, mulai dari 

yang memang memiliki tingkat minat belajar yang tinggi, sedang, cukup, dan 

bahkan ada yang kurang, sehingga diperlukan upaya pembelajaran yang 

mampu menarik perhatian siswa, meningkatkan keterlibatan aktif, serta 

mendorong motivasi belajar agar seluruh siswa dapat mengikuti proses 

pembelajaran dengan lebih optimal 

Menurut Purnomo et al., (2022) Model pembelajaran merupakan 

sebuah kerangka atau rancangan pembelajaran yang dirancang, diterapkan, 

dan dinilai secara sistematis guna mencapai tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan oleh guru. Kata model dapat dipahami sebagai tiruan atau 

gambaran sederhana dari suatu objek nyata. Selain itu, model juga bisa 
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diartikan sebagai representasi konseptual atau prosedural dari suatu program, 

sistem, atau alur kerja yang berfungsi sebagai panduan inovatif dalam 

memenuhi kebutuhan peserta didik, khususnya di tingkat sekolah dasar, yang 

kini telah banyak dikembangkan dalam berbagai variasi.  

Untuk membuat siswa aktif dalam pembelajaran terutama bahasa 

Indonesia bukanlah suatu hal yang mudah. Guru dituntut untuk sekreatif 

mungkin saat merancang pembelajaran bahasa Indonesia. Selain itu, guru 

juga dituntut menggunakan media yang digunakan dalam pembelajaran 

sesuai dengan materi yang dibahas (Zailani & Tawarni, 2023). Dengan begitu 

untuk melibatkan siswa aktif dalam pembelajaran salah satunya yaitu dengan 

menggunakan pembelajaran kooperatif. 

Salah satunya model pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi 

siswa yaitu model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament). 

Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) sendiri dapat menghilangkan 

rasa bosan. TGT juga dapat meningkatkan keterampilan akademik siswa 

secara merata karena dalam pembagian kelompok siswa diacak secara merata. 

Selain itu juga setiap kelompok bersaing untuk mendapatkan poin yang 

maksimal. Cara lain yang dapat dilakukan agar kegiatan pembelajaran lebih 

mengesankan selain pembelajaran kooperatif adalah dengan menggunakan 

Pohon Bupin. Dengan adanya Pohon Bupin tentu dapat menarik minat siswa 

untuk dapat mengamati atau berkonsentrasi saat pembelajaran (Wati & 

Adnyana, 2020). 

Selain model pembelajaran, media pembelajaran juga diperlukan demi 

peningkatan motivasi belajar siswa. Media pembelajaran adalah sesuatu yang 

berfungsi sebagai media untuk menyampaikan isi pembelajaran. Media 

pembelajaran Pohon Bupin (Pohon Buah Pintar) merupakan media 

pembelajaran inovatif yang dirancang khusus untuk meningkatkan minat 

belajar siswa kelas III SD. Media ini berbentuk pohon dengan kantung-

kantung buah berisi pertanyaan atau soal yang harus dijawab siswa. Dengan 

konsep interaktif ini, siswa tidak hanya belajar materi pelajaran tetapi juga 
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terlibat aktif dalam proses pembelajaran melalui permainan, sehingga suasana 

belajar menjadi lebih menyenangkan dan menarik perhatian mereka. 

Model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) berbantuan 

media Pohon Bupin merupakan salah satu bentuk pembelajaran kooperatif 

yang menekankan kerja sama antarsiswa melalui kegiatan belajar yang 

dikemas dalam suasana permainan. Model ini memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk belajar bersama dalam kelompok kecil dengan 

kemampuan yang beragam. Kegiatan pembelajaran tidak hanya berfokus 

pada penyampaian materi, tetapi juga melibatkan interaksi aktif, diskusi, dan 

kompetisi sehat yang mendorong siswa untuk lebih berpartisipasi dalam 

proses belajar. Keberadaan unsur permainan dalam model ini mampu 

menciptakan suasana kelas yang lebih menyenangkan dan mengurangi 

kejenuhan siswa. 

Berdasarkan dari uraian di atas, maka penulis bermaksud untuk 

melakukan penelitian mengenai “Pengaruh Model TGT (Teams Games 

Tournament) berbantuan Media Pohon Bupin terhadap Minat Belajar Siswa 

Kelas III SDN Gedanganak 3”. Diharapkan dari hasil penelitian ini dapat 

memberikan signifikan bagi pengembang metode pembelajaran yang inovatif 

dan efektif di tingkat pendidikan dasar. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan permasalahan 

sebagai berikut: 

1. Apakah terdapat perbedaan minat belajar siswa kelas III SD Negeri 

Gedanganak 03 setelah menggunakan model TGT (Teams Games 

Tournament) berbantuan Pohon Bupin? 

2. Apakah terdapat pengaruh dari penggunaan model TGT (Teams Games 

Tournament) berbantuan Pohon Bupin terhadap minat belajar siswa SD 

Negeri Gedanganak 03? 
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C. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah di atas yang telah dijabarkan, maka 

tujuan khusus dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui perbedaan minat belajar siswa kelas III SD Negeri 

Gedanganak 03 setelah menggunakan model TGT (Teams Games 

Tournament) berbantuan media Pohon Bupin. 

2. Untuk mengetahui pengaruh dari penggunaan model TGT (Teams Games 

Tournament) berbantuan media Pohon Bupin terhadap minat belajar siswa 

SD Negeri Gedanganak 03. 

D. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini mampu memberikan manfaat baik itu secara teoritis 

maupun secara praktis. Adapun manfaatnya adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Menambah wawasan keilmuan mengenai pengaruh model TGT (Teams 

Games Tournament) berbantuan media Pohon Bupin terhadap minat 

belajar siswa kelas III SD Negeri Gedanganak 03 khususnya dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia. 

b. Dapat menjadi bahan referensi atau memberikan masukan kepada 

peneliti yang lain atau peneliti lanjutan demi pengembangan 

pembelajaran khususnya pembelajaran Bahasa Indonesia. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Penerapan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) 

dengan media Pohon Bupin (pohon buah pintar) diharapkan dapat 

memberi balikan terhadap siswa dalam proses pembelajaran, 

meningkatkan kemampuan pembelajaran serta tidak mudah menyerah 

dalam menyelesaikan masalah. 

b. Bagi Guru 

Hasil penelitian dapat menjadi pertimbangan bagi guru untuk 

penerapan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) 

dengan berbantuan Pohon Bupin di kelas pada pembelajaran. 
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c. Bagi Sekolah 

Memberikan dorongan bagi sekolah dalam meningkatkan 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran khususnya dalam minat belajar siswa. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini bermanfaat bagi peneliti untuk mendapatkan 

pengalaman dan ilmu pengetahuan mengenai penerapan model 

pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) dengan media Pohon 

Bupin dalam pembelajaran. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Relevan 

Beberapa peneliti terdahulu telah melakukan penelitian yang berkaitan 

dengan pengaruh model TGT (Teams Games Tournament) berbantuan media 

pohon bupin terhadap minat belajar siswa. Adapun relevansinya dengan 

penelitian ini akan dijelaskan dalam uraian berikut ini: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Setiana et al., (2020) yang berjudul “The 

impact of the team games tournament cooperative learning model on 

students’ motivation and mathematics achievement in elementary 

schools”. Penelitian kuasi-eksperimen ini menemukan bahwa penerapan 

model pembelajaran TGT secara signifikan meningkatkan motivasi belajar 

dan hasil belajar matematika siswa SD. Nilai pre-test dan post-test 

menunjukkan peningkatan yang bermakna secara statistik (p < 0.001), dan 

analisis MANOVA juga memperlihatkan dampak positif TGT terhadap 

kedua aspek tersebut secara simultan. 

Persamaan: Penelitian terdahulu dengan penelitian sekarang sama-sama 

menggunakan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament). 

Perbedaan: perbedaan penelitianterdahulu dengan peelitian sekarang yaitu 

terletak pada media yang digunakan. Penelitian terdahulu menggunakan 

materi matematika sedangkan penulis menggunakan materi Bahasa 

Indonesia. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Rahayu (2025) yang berjudul “penerapan 

model pembelajaran TGT (Teams Game Tournament) dengan asesmen 

kinerja pada materi pecahan di kelas IV SD Negeri 02 Tanah Grogot”. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Penelitian tindakan kelas 

menunjukkan bahwa penerapan model TGT dengan asesmen kinerja 

mampu meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa dalam 

pembelajaran matematika materi pecahan. Nilai rata-rata hasil belajar 

meningkat dari 59,8 pada pra-siklus menjadi 85,3 pada siklus II, dan 
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persentase ketuntasan belajar meningkat dari 36,7% menjadi 90%. 

Keaktifan siswa juga naik dari 45% menjadi 88%. 

Persamaan: Kedua penelitian sama-sama mengkaji penerapan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dalam konteks 

pembelajaran di sekolah dasar. Subjek penelitian berada pada jenjang SD 

sehingga karakteristik peserta didik relatif sebanding. 

Perbedaan: Perbedaan utama terletak pada variabel terikat dan fokus 

penelitian. Penelitian terdahulu menitikberatkan pada penerapan model 

TGT pada materi pecahan dengan fokus hasil belajar atau pemahaman 

materi, sedangkan penelitian sekarang menelaah pengaruh model TGT 

berbantuan media Pohon Bupin terhadap minat belajar siswa. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh sulistyo (2025) yang berjudul “Model TGT 

Berbasis Multimedia untuk Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Indonesia 

di SDN 01 Klegen”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Penelitian 

tindakan kelas yang menggabungkan TGT dengan media Quizizz 

menunjukkan bahwa model pembelajaran TGT berbasis multimedia 

meningkatkan hasil belajar siswa, dengan ketuntasan belajar meningkat 

dari 42,86% pada pra-siklus menjadi 92,86% pada siklus II. 

Persamaan: Kedua penelitian sama-sama menerapkan model pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) sebagai strategi pembelajaran kooperatif 

yang menekankan kerja sama, kompetisi sehat, dan keterlibatan aktif siswa 

dalam proses belajar. 

Perbedaan: Perbedaan utama terletak pada variabel terikat yang diteliti. 

Penelitian terdahulu berfokus pada hasil belajar Bahasa Indonesia, 

sedangkan penelitian sekarang menitikberatkan pada minat belajar siswa. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Lutfiyani (2024) yang berjudul 

“Keefektifan Model TGT terhadap Minat Belajar Siswa Kelas V SDN 01 

Ngeling”. Hasil penelitin menunjukkan bahwa Penelitian kuantitatif pra-

eksperimen menunjukkan bahwa penerapan model TGT meningkatkan 

minat belajar siswa kelas V berdasarkan analisis angket sebelum dan 

sesudah perlakuan; skor minat belajar meningkat secara signifikan. 
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Persamaan : Kedua penelitian sama-sama mengkaji penggunaan model 

pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) dalam konteks 

pembelajaran di sekolah dasar. 

Perbedaan : Perbedaan utama terletak pada pendekatan perlakuan yang 

digunakan. Penelitian terdahulu hanya menelaah keefektifan model TGT 

tanpa dukungan media pembelajaran tertentu, sedangkan penelitian 

sekarang mengombinasikan model TGT dengan media Pohon Bupin 

sebagai sarana pendukung pembelajaran. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Lubis (2025) yang berjudul “Pengaruh 

Model TGT terhadap Keaktifan Belajar Matematika Kelas IV SD 

Muhammadiyah 25”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Penelitian 

kuantitatif menunjukkan bahwa model TGT berpengaruh secara signifikan 

terhadap keaktifan belajar siswa pada pembelajaran matematika kelas IV, 

dengan nilai thitung > ttabel, sehingga model TGT memberikan dampak 

positif pada keterlibatan siswa. 

Persamaan : Model TGT pada kedua penelitian digunakan untuk 

mendorong keterlibatan siswa melalui kerja kelompok, permainan, dan 

kompetisi sehat. 

Perbedaan : Penelitian terdahulu menggunakan model TGT tanpa bantuan 

media khusus. Sedangkan, penelitian sekarang mengombinasikan model 

TGT dengan media Pohon Bupin, sehingga lebih variatif dan kontekstual. 

6. Penelitian yang dilakukan oleh Nurfatimah (2022) dengan judul “Minat 

Belajar Siswa dalam Pembelajaran Daring Kelas 4 di SDN Gorda 1”. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa Penelitian ini menunjukkan bahwa minat 

belajar siswa SD kelas IV dalam pembelajaran daring sudah tergolong 

baik. Faktor-faktor seperti peran orang tua, peran guru, sarana prasarana, 

serta strategi pembelajaran berpengaruh positif terhadap minat belajar 

siswa. Guru juga melakukan upaya meningkatkan minat belajar melalui 

motivasi dan apresiasi”. 

Persamaan : Kedua penelitian sama-sama berfokus pada minat belajar 

siswa sekolah dasar sebagai variabel utama yang dikaji 
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Perbedaan : Terdapat perbedaan pada tingkat kelas, lokasi penelitian, serta 

bentuk pembelajaran, di mana penelitian sekarang dilakukan secara luring 

dengan penggunaan model dan media pembelajaran yang dirancang untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif. 

7. Penelitian yang dilakukan oleh Ronny (2024) yang berjudul “Pengaruh 

Minat Belajar terhadap Hasil Belajar Matematika pada Murid Kelas IV SD 

Negeri 01 Selamat”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh signifikan minat belajar terhadap hasil belajar matematika siswa. 

Analisis statistik menegaskan bahwa minat belajar berkontribusi secara 

nyata terhadap pencapaian hasil belajar matematika di kelas IV SD Negeri 

01 Selamat. 

Persamaan : Kedua penelitian sama-sama dilakukan pada jenjang 

pendidikan sekolah dasar sehingga karakteristik peserta didik relatif 

serupa dari segi perkembangan kognitif dan emosional. 

Perbedaan : Perbedaan lainnya terletak pada jenjang kelas dan lokasi 

penelitian, yaitu siswa kelas III SDN Gedanganak 03, serta adanya 

penggunaan inovasi pembelajaran berupa permainan dan media visual 

yang tidak ditemukan pada penelitian terdahulu. 

8. Penelitin yang dilakukan oleh Nur Fitria (2025) yang berjudul “Analisis 

Minat Belajar Siswa Sekolah Dasar dengan Media Pembelajaran Digital”. 

Dalam penelitian ini ditemukan bahwa penerapan media pembelajaran 

digital pada mata pelajaran Bahasa Indonesia memiliki peran penting 

dalam memengaruhi minat belajar siswa SD. Implementasi media digital 

mampu menarik perhatian siswa, sehingga minat belajar mereka lebih 

terlihat aktif dan meningkat secara kualitas keterlibatannya. 

Persamaan: Kedua penelitian sama-sama berfokus pada minat belajar 

siswa sekolah dasar sebagai variabel utama yang dikaji 

Perbedaan : Perbedaan utama terletak pada pendekatan dan desain 

penelitian. Penelitian terdahulu menggunakan analitis deskriptif, 

sedangkan penelitian sekarang menggunakan pendekatan kuantitatif 

eksperimen. 
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9. Penelitian yang dilakukan oleh (Solihah & Malihatul Hawa, 2024), yang 

berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran TGT (Team Games Tournament) 

Berbantuan Japin Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas 3 Sekolah Dasar” 

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi dampak penggunaan model 

pembelajaran TGT (Team Games Tournament) dengan bantuan Japin 

terhadap minat belajar siswa kelas 3 di Sekolah Dasar. Data dikumpulkan 

melalui angket tertutup dengan pilihan jawaban Ya dan Tidak. Analisis 

data dilakukan menggunakan uji Validitas dan uji Reliabilitas dengan 

bantuan SPSS. Populasi penelitian mencakup seluruh siswa SDN 

Lemahireng 01, sedangkan sampel terdiri dari siswa kelas 3A (22 siswa) 

dan 3B (23 siswa). Dalam model pembelajaran ini, siswa dikelompokkan 

dan setiap kelompok berdiskusi mengenai materi serta menerapkannya 

dalam bentuk pertandingan. Media yang digunakan adalah Japin, yang 

merupakan gabungan interaktif dari permainan Truth Or Dare dan 

penjelajahan. Berdasarkan hasil angket, minat belajar siswa tercermin 

dalam persentase: perasaan senang (45,7%), perhatian (48,4%), rasa ingin 

tahu (48,4%), dan rasa tertarik (48,9%). Rata-rata minat belajar kelas IIIA 

adalah 48,7%, sementara kelas IIIB adalah 46,7%. Hasil uji Independen 

Sample t-Test menunjukkan signifikansi 0,011, menandakan adanya 

perbedaan hasil antara kelas eksperimen dan kontrol dalam penggunaan 

model TGT berbantuan media Japin terhadap minat belajar siswa. Uji 

Regresi Linier Sederhana AVOVA dengan signifikansi 0,002 menegaskan 

pengaruh positif model pembelajaran TGT berbantuan Japin terhadap 

minat belajar siswa. Besarnya pengaruh ini terlihat dari nilai R. Square 

sebesar 38%, menunjukkan bahwa model pembelajaran tersebut dapat 

menjelaskan 38% variasi minat belajar siswa, sementara 62% dipengaruhi 

oleh faktor lain. 

Persamaan: Penelitian di atas dengan penelitian penulis adalah sama-sama 

menggunakan model pembelajaran TGT (Teams Games 

Tournament) sebagai variabel X dan minat belajar sebagai variabel Y. 

Perbedaan: Terletak pada media pembelajaran dan fokus analisis. 

Penelitian yang dilakukan oleh Mar’atus Solihah dan Anni Malihatul 
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Hawa (2024) menggunakan Japin (gabungan interaktif Truth or Dare dan 

penjelajahan) sebagai media, sedangkan penulis menggunakan media 

Pohon Bupin. Selain itu, penelitian mereka menganalisis pengaruh TGT 

berbantuan Japin terhadap minat belajar melalui uji Independent Sample t-

Test dan Regresi Linier Sederhana, sementara penelitian penulis berfokus 

pada pengaruh model TGT terhadap minat belajar tanpa Pohon 

Bupin. Populasi penelitian mereka adalah siswa kelas III SDN 

Lemahireng 01, sedangkan penulis menggunakan siswa SD Kelas III SDN 

Gedanganak 03 dari sekolah yang berbeda. 

10. Penelitian yang dilakukan oleh (Arifin Rohmatullah & Yuni Purwanti, 

2021), yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Contextual Teaching 

and Learning (CTL) Berbantuan media aplikasi berbasis android dengan 

Thunkable Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas V SDN 02 Candirejo 02”. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran 

Contextual Teaching and Learning (CTL) berbantuan aplikasi berbasis 

android dengan thunkable terhadap minat belajar siswa. Jenis penelitian 

ini adalah eksperimen dengan bentuk desain pretest - posttest control 

group design. Populasi dalam penelitian ini seluruh siswa SDN Candirejo 

02 Kecamatan Ungaran Barat Kabupaten Semarang, sampel penelitiannya 

adalah kelas 5 SDN Candirejo 02 Kecamatan Ungaran Barat Kabupaten 

Semarang dengan teknik pengambilan sampel secara random. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, tes, angket 

(kuisioner) dan dokumentasi. Data dianalisis dengan uji normalitas, uji 

homogenitas, uji t dan uji regresi. Hasil penelitan menunjukkan : (1) 

Terdapat perbedaan penggunaan model pembelajaran Contextual Teaching 

and Learning (CTL) berbantuan aplikasi berbasis android dengan 

thunkable terhadap minat belajar siswa hal ini dibuktikan dengan taraf 

signifikansi > 0,05 yaitu 0,000 > 0,05 menggunakan uji t (2) Terdapat 

pengaruh penggunaan model pembelajaran Contextual Teaching and 

Learning (CTL) berbantuan aplikasi berbasis android dengan thunkable 

terhadap minat belajar siswa, hal ini dibuktikan dengan taraf signifikansi 

< 0,05 yaitu 0,000 > 0,05 menggunakan uji regresi. Hasil penelitian ini 
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dapat disimpulkan bahwa Model pembelajaran Contextual Teaching and 

Learning (CTL) berbantuan aplikasi berbasis android dengan thunkable 

berpengaruh dalam meningkatkan minat belajar siswa. 

Persamaan: Penelitian di atas dengan penelitian penulis adalah sama-sama 

menggunakan minat belajar siswa sebagai variabel Y. 

Perbedaan: Penelitian di atas dengan penelitian yang penulis lakukan 

terletak pada model pembelajaran, media, dan populasi penelitian. 

Penelitian yang dilakukan oleh Agus Arifin Rohmatullah dan Kartika Yuni 

Purwanti menggunakan model Contextual Teaching and Learning (CTL) 

berbantuan aplikasi Android (Thunkable) sebagai variabel X, sedangkan 

penulis menggunakan model pembelajaran TGT (Teams Games 

Tournament). Selain itu, media yang digunakan dalam penelitian tersebut 

adalah aplikasi berbasis Android, sementara penulis menggunakan media 

Pohon Bupin. Populasi penelitian juga berbeda, di mana penelitian 

sebelumnya menggunakan siswa kelas V SD, sedangkan penelitian penulis 

menggunakan siswa kelas III SD. 

11. Penelitian yang dilakukan oleh Astri et.,al (2024), yang berjudul 

“Numbered-Board Quiz with TGT Elementary Science Achievement”. 

Studi ini menerapkan model TGT dalam pembelajaran keterampilan 

mengoper bola sepak bagi siswa SD. Ditemukan bahwa setelah 

implementasi TGT, pencapaian keterampilan bola siswa meningkat 

signifikan dari siklus pertama ke siklus kedua, menunjukkan efektivitas 

model TGT dalam meningkatkan kompetensi motorik dan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran olahraga.  

Persamaan: Keduanya menggunakan model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) sebagai strategi pembelajaran yang diteliti, dengan 

tujuan melihat pengaruhnya terhadap aspek yang berkaitan dengan proses 

belajar siswa . 

Perbedaan: penelitian terdahulu tidak menggunakan media pembelajaran, 

sedangkan penelitian sekarang menggunakan media pembelajaran. 

12. Penelitian yang dilakukan oleh (Sekarsari & Rusnilawati, 2023), yang 

berjudul “The Effect of Team Games Tournament Model-Assisted 
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Articulate Storyline Media on Improving Outcomes and Interest in 

Learning Javanese Script Material in Elementary School”. Bahasa Jawa 

adalah budaya nasional yang perlu dilindungi dan dilestarikan agar tidak 

kehilangan identitasnya. Dalam aksara Jawa, pendidikan mencakup 

keterampilan menulis dan membaca yang diajarkan sejak sekolah dasar. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kesulitan siswa dalam memahami 

materi aksara Jawa di kelas. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 

pengaruh model pembelajaran TGT (Team Games Tournament) dengan 

media Articulate Storyline dalam meningkatkan hasil belajar dan minat 

siswa di sekolah dasar. Metode penelitian yang digunakan 

adalah kuantitatif dengan desain Quasi Experiment. Teknik pengambilan 

sampel menggunakan purposive random sampling dengan dua kelas 

sampel, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol sebagai pembanding. 

Sampel terdiri dari 50 siswa kelas V, dengan masing-masing kelas 

berjumlah 25 siswa. Instrumen yang digunakan berupa soal tes dan angket 

minat untuk mengukur variabel yang ditentukan. Teknik analisis data 

meliputi uji instrumen, uji prasyarat, dan uji hipotesis secara statistik. Hasil 

rata-rata post-test di kelas eksperimen adalah 47,36, sedangkan di kelas 

kontrol 36,1. Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh model 

pembelajaran TGT berbantuan Articulate Storyline terhadap peningkatan 

hasil belajar dan minat siswa sekolah dasar. 

Persamaan: Penelitian di atas dengan penelitian penulis adalah sama-sama 

menggunakan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) dan 

mengukur minat belajar siswa sebagai salah satu variabel dependen (Y). 

Perbedaan: Penelitian di atas dengan penelitian yang penulis lakukan 

terletak pada media pembelajaran, materi ajar, dan jenjang pendidikan 

subjek penelitian. Penelitian yang dilakukan oleh Elok Puspita Sekarsari 

dan Rusnilawati (2023) menggunakan media Articulate Storyline untuk 

pembelajaran aksara Jawa, sedangkan penulis menggunakan media kartu 

bergambar untuk pembelajaran kosakata bahasa Inggris. Selain itu, 

populasi penelitian juga berbeda, di mana penelitian sebelumnya meneliti 
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siswa kelas V SD, sementara penelitian penulis dilakukan pada siswa kelas 

III SD. 

13. Penelitian yang dilakukan oleh Herpratiwi et.,al (2020), dengan judul 

“Cooperative Learning through Team-Games Tournament in Elementary 

School”. Penelitian ini menggunakan desain quasi-eksperimental dengan 

satu kelompok pretest–posttest pada siswa kelas V SD. Hasil menunjukkan 

bahwa penggunaan model TGT dalam pembelajaran tematik berpengaruh 

signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa dibandingkan dengan 

sebelum perlakuan. TGT menciptakan atmosfer pembelajaran kooperatif 

yang aktif sehingga membantu pemahaman dan keterlibatan siswa dalam 

belajar. 

Persamaan: Persamaan kedua penelitian terletak pada penggunaan model 

pembelajaran Cooperative Learning tipeTeams Games Tournament (TGT) 

sebagai variabel bebas. 

Perbedaan: Perbedaan terletak pada subjek dan konteks penelitian, yaitu 

siswa kelas III SDN Gedanganak 03, serta pada mata pelajaran yang 

difokuskan, sehingga penelitian ini memiliki kebaruan dari sisi media dan 

sasaran pengukuran. 

Penelitian ini memiliki kebaruan yang komprehensif pada berbagai aspek 

fundamental yang membedakannya dari ketiga belas penelitian terdahulu. 

Kebaruan utama terletak pada penggunaan media Pohon Bupin yang belum 

pernah diteliti sebelumnya, serta kombinasi unik antara model TGT dengan 

media konkret pada pembelajaran Bahasa Indonesia. Penelitian ini juga 

memiliki kekhasan pada fokus spesifik terhadap minat belajar siswa kelas III 

SD dengan indikator minat belajar. Kontribusi penelitian ini mencakup 

pengembangan ilmu pengetahuan tentang efektivitas model TGT dengan media 

inovatif, penyediaan alternatif media pembelajaran kreatif untuk praktik di SD, 

serta menjadi dasar bagi penelitian lanjutan. Orisinalitas penelitian ini tidak 

diragukan karena belum ada penelitian terdahulu yang mengombinasikan 

model TGT dengan media Pohon Bupin untuk meningkatkan minat belajar 

siswa kelas III SD pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. 
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B. Kerangka Teoritis 

1. Model Pembelajaran 

Menurut Adi (dalam Purnomo et al., 2022) Model pembelajaran 

merupakan kerangka konseptual yang menggambarkan prosedur dalam 

mengorganisasikan pengalaman pembelajaran untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Sehingga dalam hal ini penentuan model pembelajaran 

tidak lepas dari mempertimbangkan tujuan pembelajaran. 

Kesinambungan model pembelajaran dengan tujuan pembelajaran 

cenderung akan mempermudah dalam penyusunan model pembelajaran 

secara menyeluruh. Ketika keduanya sinkron dan penggambaran 

keseluruhannya sudah jelas, penyusunan strategi dan metode 

pembelajaran bisa menjadi lebih mudah. 

Model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau suatu pola 

yang digunakan sebagai pedoman dalam melaksanakan pembelajaran 

di kelas atau pembelajaran dalam tutorial. Pengertian ini hampir senada 

dengan Adi, namun Trianto di sini lebih menjabarkan pada komponen-

komponen dalam model pembelajaran. Komponen-komponen tersebut 

di antaranya tujuan pembelajaran, langkah-langkah, lingkungan 

pembelajaran, dan pengelolaan kelas (Purnomo et al., 2022). 

Model pembelajaran merupakan suatu pedoman bagi setiap 

tenaga pendidik dalam melangsungkan kegiatan belajar mengajar di 

dalam kelas. Model pembelajaran ini mencakup adanya pendekatan, 

strategi yang digunakan, teknik pembelajaran, hingga metode dalam 

pembelajaran. Model pembelajaran dapat dijadikan sebagai pola 

pilihan, artinya para guru boleh memilih model pembelajaran yang 

disesuaikan dengan materi yang akan diajarkan dan efisien untuk 

mencapai tujuan pembelajaran.  

Berdasarkan beberapa penelitian di atas, dapat disimpulkan 

bahwa model pembelajaran merupakan rancangan sistematis yang 

berfungsi sebagai acuan utama dalam pelaksanaan proses belajar 

mengajar agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. 

Model pembelajaran membantu guru dalam mengatur alur kegiatan 
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pembelajaran, mulai dari perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi, 

sehingga kegiatan belajar menjadi lebih terarah dan bermakna. 

Pemilihan model pembelajaran yang tepat akan memberikan 

kemudahan dalam mengelola kelas, menyesuaikan materi dengan 

karakteristik peserta didik, serta menciptakan suasana belajar yang 

kondusif. Kesesuaian antara model pembelajaran, tujuan pembelajaran, 

dan kondisi kelas menjadi faktor penting dalam meningkatkan 

efektivitas pembelajaran secara keseluruhan. 

Menurut Rusman (2016, dalam Purnomo et al., 2022) model 

pembelajaran memiliki ciri-ciri sebagai berikut: 

a. Berdasarkan teori pendidikan dan teori belajar dari para ahli tertentu. 

Sebagai contoh, model penelitian kelompok disusun oleh Herbert 

Thelen dan berdasarkan teori John Dewey. Model ini dirancang 

untuk melatih partisipasi dalam kelompok secara demokratis. 

b. Mempunyai misi atau tujuan pendidikan tertentu, misalnya model 

berpikir induktif dirancang untuk mengembangkan proses berpikir 

induktif. 

c. Dapat dijadikan pedoman untuk perbaikan kegiatan belajar mengajar 

di kelas, misalnya model synetic dirancang untuk memperbaiki 

kreativitas dalam pelajaran mengarang. 

d. Memiliki bagian-bagian model yang dinamakan: 

1) Urutan langkah- langkah pembelajaran (syntax) 

2) Adanya prinsip-prinsip reaksi 

3) Sistem sosial 

4) Sistem pendukung. 

Keempat bagian tersebut merupakan pedoman praktis bila guru akan 

melaksanakan suatu model pembelajaran. 

e. Memiliki dampak sebagai akibat terapan model pembelajaran. 

Dampak tersebut berupa dampak pembelajaran (hasil belajar yang 

dapat diukur) dan dampak pengiring (hasil belajar jangka panjang). 

f. Membuat persiapan mengajar (desain instruksional) dengan 

pedoman model pembelajaran yang dipilihnya. 



20 

 

Menurut Joyce & Weil dalam (Purnomo et al., 2022) model-model 

mengajar (pembelajaran) terbagi menjadi empat kategori sebagai 

berikut. Information Processing Model (Model Pemrosesan Informasi). 

Model ini menitikberatkan pada pengolahan informasi otak sebagai 

aktivitas mental siswa. Model ini mengoptimalkan kemampuan 

penalaran dan berpikir siswa dengan memberikan permasalahan yang 

diajukan guru. Penggunaan model pembelajaran yang tepat merupakan 

salah satu faktor keberhasilan kegiatan pembelajaran yang 

dilaksanakan oleh guru. Hal ini memungkinkan guru untuk memilih 

jenis model pembelajaran yang sesuai untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang diharapkan. 

Menurut Komalasari (2010, dalam Purnomo et al., 2022) jenis-

jenis model pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

antara lain: 

a. Model Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem Based Learning) 

b. Model pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning) 

c. Model Pembelajaran Berbasis Proyek Berbasis Masalah (Project 

Based Learning) 

d. Model Pembelajaran Pelayanan (Servise Learning) 

e. Model Pembelajaran Berbasis Kerja 

f. Model Pembelajaran Konsep (Concept Learning) 

g. Model Pembelajaran Nilai (Value Learning) 

Berdasarkan penjelasan berbagai model pembelajaran di atas, 

peneliti berencana menggunakan model cooperative learning tipe 

Teams Games Tournament (TGT) karena situasi dan kondisi pada 

subyek penelitian. Peneliti menerapkan model Teams Games 

Tournament (TGT) karena tidak hanya memungkinkan siswa 

menggunakan materi pembelajaran, tetapi juga menciptakan produk 

yang mendukung proses pembelajaran dengan cara yang sangat 

nyaman. 
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2. Model Pembelajaran Cooperative Learning Tipe Team Games 

Tournament (TGT) 

a. Pengertian Model Pembelajaran Cooperatif Learning Tipe Team 

Games Tournament (TGT) 

Kata kooperatif mempunyai arti yang lebih luas dan mengacu 

pada keseluruhan proses pembelajaran sosial di antara anggota 

kelompok. Pembelajaran kooperatif bukan sekedar pembelajaran 

sosial, tetapi juga pembelajaran kelompok. Sanjaya (2020) dalam 

Purnomo et al., (2022) mendefinisikan bahwa pembelajaran 

kooperatif merupakan model pembelajaran dengan menggunakan 

sistem pengelompokan/tim kecil, yaitu antara empat sampai enam 

orang yang mempunyai latar belakang kemampuan akademik, jenis 

kelamin, rasa atau suku yang berbeda (heterogen). Menurut Rusman 

(2021) dalam dalam Purnomo et al., (2022) merupakan kegiatan 

belajar siswa yang dilakukan secara berkelompok. 

Menurut Slavin (2020) dalam Purnomo et al., (2022) 

pembelajaran kooperatif adalah model pembelajaran yang 

menekankan pada kerjasama siswa dalam kelompok kecil yang 

beranggotakan 4-5 orang untuk menguasai materi pembelajaran 

yang disampaikan oleh guru. Akbar (2020) dalam Purnomo et al., 

(2022) mendefinisikan bahwa model pembelajaran adalah pola 

dalam merancang pembelajaran, dapat juga didefinisikan sebagai 

langkah pembelajaran, dan perangkatnya untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Hal ini mengandung arti bahwa rangkaian proses 

pembelajaran tergambar dalam sebuah model pembelajaran. 

Sebelum proses belajar mengajar dimulai, guru sudah mempunyai 

model pembelajaran yang kemudian akan dilakukan bersama siswa. 

Sementara itu menurut Lie (2021) dalam dalam Purnomo et 

al., (2022) pembelajaran kooperatif merupakan sistem pengajaran 

yang memberikan kesempatan kepada anak didik untuk bekerja 

sama dengan sesama siswa dalam tugas-tugas terstruktur. 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat kita simpulkan bahwa model 
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pembelajaran kooperatif adalah model pembelajaran yang 

mendorong siswa untuk bekerja sama dalam kelompok kecil. Hal ini 

memerlukan kegiatan yang memungkinkan siswa untuk belajar satu 

sama lain. 

Pada dasarnya, model kooperatif memberikan siswa hasil yang 

lebih baik dan lebih banyak ruang untuk berkolaborasi. Selain itu, 

model pembelajaran menerapkan prinsip gotong royong antar 

anggota. Proses belajar siswa dilakukan secara berkelompok untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. Setiap siswa 

mempunyai tugas dan tanggung jawab masing-masing dalam 

kelompoknya. Model pembelajaran kooperatif ini memungkinkan 

siswa berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran dan 

menumbuhkan rasa gotong royong antar siswa. Pembelajaran 

kooperatif memudahkan siswa  menemukan dan memahami konsep 

melalui diskusi dengan siswa lain. 

Menurut Karim (2021, dalam Purnomo et al., 2022) model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

merujuk pada pembelajaran yang menekankan pada kerjasama tim 

dan menambah dimensi kesenangan dam penggunaan games dan 

tournament. Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

merupakan salah satu model pembelajaran yang menyenangkan 

karena siswa belajar dalam kelompok dan melakukan games dan 

tournament yang membuat siswa bersemangat dalam belajar dan 

mempermudah siswa memahami materi pembelajaran (Suaeb, ddk, 

2018). 

Berdasarkan pendapat di atas maka model pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) merupakan model pembelajaran 

yang menekankan pada diskusi kelompok yang dimana di dalamnya 

terdapat permainan dan turnamen ke dalam proses pembelajaran 

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dan memudahkan 

pemahaman materi belajar siswa. 
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Dari pengertian di atas dapat kita simpulkan bahwa model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan model 

pembelajaran kooperatif yang dilakukan secara berkelompok dan 

meliputi permainan serta turnamen. Mengajukan pertanyaan dan 

menjawab pertanyaan, berbagi informasi dengan teman lain, dan 

berpartisipasi dalam permainan dan turnamen antar kelompok 

menumbuhkan interaksi antara siswa dan guru. Selain itu, 

meningkatkan keinginan belajar siswa dan memudahkan mereka 

memahami materi pelajaran. 

b. Sintaks Model Pembelajaran Cooperative Learning Tipe TGT 

(Teams Games Tournament) 

Menurut Trianto (2020, dalam Purnomo et al., 2022) sintak 

pembelajaran model Teams Games Tournament (TGT) dibagi 

menjadi lima antara lain: 

1) Tahap penyajian kelas (class precentation). Pada tahap ini 

digunakan guru untuk mempresentasikan atau menyajikam 

materi, menyampaikan tujuan, tugas atau kegiatan yang harus 

dilakukan siswa dan memberikan motivasi. 

2) Belajar dalam kelompok (teams). Siswa bekerja dalam kelompok 

yang terdiri dari 4-5 orang dengan kemampuan akademis, jenis 

kelamin, dan ras / suku yang berbeda. Setelah guru 

menginformasikan materi dan tujuan pembelajaran, kelompok 

diskusi dengan menggunakan LKS. Dalam kelompok terjadi 

diskusi untuk memecahkan masalah bersama, saling memberikan 

jawaban dan mengkoreksi jika ada anggota kelompok yang salah 

dalam menjawab 

3) Games. Permainan diikuti oleh anggota kelompok dari 

masingmasing kelompok yang berbeda. Tujuan dari permainan 

ini adalah untuk mengetahui apakah semua anggota kelompok 

telah menguasai materi, dimana pertanyaan-pertanyaan yang 
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diberikan berhubungan dengan materi yang telah didiskusikan 

dalam kegiatan kelompok 

4) Tournament Pertama setiap pemain dalam tiap meja menentukan 

dulu pembaca soal dan pemain yang pertama dengan cara undian. 

Kemudian pemain yang menang undian mengambil kartu undian 

yang berisi nomor soal dan diberikan kepada pembaca soal. 

Pembaca soal akan membacakan soal sesuai dengan dengan 

nomor undian yang diambil oleh pemain. 

5) Penghargaan Kelompok (Rekognisi Tim) Pemberian 

penghargaan (rewards) berdasarkan pada rerata yang diperoleh 

oleh kelompok dari permainan. Lembar penghargaan dicetak 

dalam kertas HVS, dimana penghargaan ini akan diberikan 

kepada tim yang memenuhi kategori. 

Sintaks Model Pembelajaran Teams Games Tournament 

menurut Slavin (2020) menyatakan langkah-langkah pembelajaran 

pada model pembelajaran TGT, yaitu sebagai berikut: 

1) Class Presentation 

Guru menyampaikan materi, tujuan pembelajaran, pokok materi, 

dan penjelasan singkat LKS dengan pengajaran langsung atau 

dengan ceramah. Siswa harus benar-benar memahami materi 

untuk membantu mereka dalam kerja kelompok maupun game. 

2) Teams 

Guru membagi kelas menjadi kelompok-kelompok dengan 

anggota antara 4 sampai 5 orang berdasarkan kriteria kemampuan 

dari ulangan harian, jenis kelamin, etnik, dan ras. Kelompok ini 

bertugas mempelajari lembar kerja. Kegiatannya berupa 

mendiskusikan masalah-masalah, membandingkan jawaban, 

memeriksa, dan memperbaiki kesalahan-kesalahan konsep 

temannya jika teman satu kelompok melakukan kesalahan. 

3) Games 

Dimainkan pada meja turnamen oleh 3 orang siswa yang 

mewakili tim atau kelompoknya masing-masing. Siswa memilih 
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kartu bernomor dan mencoba menjawab pertanyaan yang sesuai 

dengan nomor itu. Siswa yang menjawab benar akan mendapat 

skor. Skor ini yang nantinya dikumpulkan untuk turnamen atau 

lomba mingguan. 

4) Tournament 

Dilakukan pada akhir minggu atau pada setiap unit setelah guru 

melakukan presentasi kelas dan kelompok sudah mengerjakan 

LKS. Siswa dibagi ke dalam beberapa meja turnamen. Tiga 

peserta didik tertinggi prestasinya dikelompokkan pada meja I, 

tiga peserta didik selanjutnya pada meja II, dan seterusnya. 

5) Team Recognition 

Guru mengumumkan kelompok yang menang, masing-masing 

kelompok akan mendapat hadiah apabila rata-rata skor memenuhi 

kriteria yang telah ditentukan. Hal ini dapat menyenangkan para 

siswa atas prestasi yang telah mereka buat. 

Tabel 2.1 Sintaks Model Pembelajaran Cooperatif Learning TGT (Teams Games 

Tournament) Menurut Slavin (2020) 

Sintak Kegiatan Guru Kegiatan Siswa 

Penyajian kelas 

(class 

precentation) 

Guru menyampaikan materi 

pembelajaran Bahasa Indonesia 

tentang perkembangan teknologi 

transportasi 

Siswa memperhatikan penjelasan 

materi yang diberikan oleh guru 

Penggunaan 

media 

Guru mulai memperlihatkan dan 

memperkenalkan media pohon 

bupin dan menjelaskan kepada 

siswa cara menggunakan media 

tersebut 

Siswa memperhatikan penjelasan 

media pembelajaran dari guru 

Teams Guru membagi menjadi 

beberapa kelompok yang terdiri 

dari 4-5 anak 

Siswa mulai mengelompokkan diri 

sesuai dengan kelompok yang 

sudah dibagi oleh guru 

Games Guru menyiapkan kertas 

pertanyaan yang sudah di simpan 

di dalam kantung media pohon 

bupin 

Satu persatu siswa diminta untuk 

maju ke depan untuk mengambil 

satu kertas pertanyaan dengan 

bergantian perkelompoknya 
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Tournament Guru memberikan kertas 

pertanyaan kepada perwakilan 

kelompok untuk dapat 

menjawab pertanyaan 

Setiap kelompok dapat memilih 1 

anak sebagai perwakilan secara 

bergantian untuk mengikuti 

tournament tersebut. Kelompok 

yang mengambil kertas pertanyaan 

dapat menjawab pertanyaan 

terlebih dahulu, namun jika 

kelompok tidak bisa menjawab 

maka akan dialihkan ke kelompok 

yang lain agar dapat menjawab 

pertanyaan 

Penghargaan Guru mengumumkan kelompok 

yang menang, Dimana yang 

menang adalah kelompok yang 

dapat menjawab pertanyaan 

lebih banyak, sehingga diakhir 

pembelajaran kelompok yang 

menang ini akan diberikan 

penghargaan atau reward dari 

guru 

Kelompok yang menang mendapat 

penghargaan atau reward dari guru 

 

c. Kelemahan dan Kelebihan Model Pembelajaran Cooperative 

Learning Tipe Team Games Tournament (TGT) 

Menurut Astutik (dalam Hidayatulloh et al., 2020) Model 

pembelajaran TGT memiliki kelebihan seperti mendorong kerja 

sama siswa, meningkatkan aktivitas belajar serta memupuk 

semangat belajar melalui kompetisi yang sehat. Motivasi belajar 

juga meningkat karena siswa termotivasi untuk aktif terlibat dalam 

turnamen serta kolaborasi tim. Namun, penerapan model ini 

memerlukan perencanaan yang matang dari guru dan waktu 

pelaksanaan yang lebih panjang dibanding metode konvensional. 

Menurut Manasikana dkk. (2022) Menurut Manasikana dan 

rekan-rekannya, kelebihan TGT meliputi kemampuan mendorong 

perkembangan keterampilan sosial, meningkatkan hasil belajar, dan 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk memahami materi 
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lebih mendalam melalui diskusi kelompok. Model ini juga 

menanamkan toleransi antar siswa serta meningkatkan motivasi 

belajar. Adapun kelemahannya, guru sering kesulitan dalam 

mengelompokkan siswa heterogen dan diskusi kelompok kadang 

melebihi waktu yang direncanakan, sehingga kelas menjadi tidak 

efisien jika tidak dikelola dengan baik. 

Sedangkan menurut Anita Lie dalam (Purnomo et al., 2022), 

mengemukakan bahwa: Kesan positif pembelajaran cooperative 

learning adalah dapat menumbuhkan semangat gotong royong 

dikalangan siswa, siswa dapat dilatih untuk berkolaborasi dengan 

sesamanya untuk mencapai tujuan dan keberhasilan suatu usaha dan 

kesan negative kekhawatiran bahwa akan terjadi kekacauan di kelas 

dan siswa tidak belajar jika di tempatkan dalam grup. 

Secara umum, model pembelajaran Cooperative Learning tipe 

Teams Games Tournament (TGT) memiliki kelebihan dalam 

meningkatkan kerja sama, motivasi, dan hasil belajar siswa melalui 

suasana pembelajaran yang aktif dan kolaboratif. Meski demikian, 

model ini juga memiliki kelemahan terutama dari sisi persiapan yang 

membutuhkan waktu lebih banyak dan tantangan dalam pengelolaan 

kelas serta pembagian kelompok yang heterogen. 

3. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran yaitu sarana yang digunakan untuk 

membantu proses penyampaian pesan pembelajaran agar materi 

lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Menurut Arsyad (2020), 

media pembelajaran berfungsi sebagai perantara yang dapat 

menyalurkan informasi dari guru kepada siswa sehingga mampu 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat belajar siswa. 

Sementara itu, Susilana dan Riyana (2021) memaknai media 

pembelajaran sebagai alat, bahan, atau sumber belajar yang 
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dirancang secara sistematis untuk menciptakan kondisi belajar yang 

lebih efektif dan bermakna. 

Menurut Yaumi (2022) yang menyatakan bahwa media 

pembelajaran merupakan bagian integral dari sistem pembelajaran 

yang tidak hanya berperan sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai 

komponen penting dalam membangun interaksi antara guru, siswa, 

dan materi pembelajaran. Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran memiliki peran 

strategis dalam menunjang keberhasilan pembelajaran dengan 

membantu penyampaian materi secara lebih jelas, menarik, dan 

sesuai dengan karakteristik peserta didik. 

Berdasarkan uraian diatas maka media dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran adalah sarana atau alat pendidikan yang 

dapat digunakan sebagai mediator dalam proses pembelajaran untuk 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. 

b. Manfaat Media Pembelajaran 

Dalam pembelajaran guru sudah memanfaatkan media 

pembelajaran yang ada disekolah untuk kegiatan siswanya dalam 

belajar, seperti LCD, media lingkungan sekitar dan media gambar 

cetak, Namun penggunaan media yang digunakan tidak sering 

dilakukan karena keterbatasan alat media di sekolah (Solihah, M., & 

Malihatul Hawa, A. 2024) 

Media pembelajaran tentu akan memberikan manfaat bagi 

proses belajar siswa. Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai 

(2021) berikut beberapa manfaatnya: 

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa, sehingga bisa 

menumbuhkan motivasi belajar. 
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2) Bahan pembelajaran lebih jelas maknanya, sehingga bisa lebih 

dipahami oleh siswa dan memungkinkannya bisa menguasai dan 

mencapai tujuan pembelajaran. 

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata 

komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru. Hal ini 

membuat siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga jika 

mengajar pada setiap jam pelajaran. 

4) Siswa bisa lebih banyak melakukan kegiatan belajar. Sebab, tidak 

hanya mendengarkan uraian guru, tapi juga aktivitas lain seperti 

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memamerkan, dan 

lain sebagainya. 

c. Media Pohon Bupin (Pohon Buah Pintar) 

Pohon Bupin (Pohon Buah Pintar) merupakan media 

pembelajaran inovatif yang dirancang khusus untuk meningkatkan 

minat belajar siswa kelas III SD. Media ini berbentuk pohon dengan 

kantung-kantung buah berisi pertanyaan atau soal yang harus 

dijawab siswa. Dengan konsep interaktif ini, siswa tidak hanya 

belajar materi pelajaran tetapi juga terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran melalui permainan, sehingga suasana belajar menjadi 

lebih menyenangkan dan menarik perhatian mereka. 

Media Pohon Bupin memanfaatkan visual gambar-gambar 

buah yang didalamnya terdapat tulisan pertanyaan atau penjelasan 

materi. Setiap buah yang tergantung di pohon dapat dibuka oleh 

siswa, lalu mereka menjawab pertanyaan yang ada di dalamnya. 

Pendekatan ini tidak hanya membantu siswa memahami materi 

secara konkret tetapi juga merangsang minat belajar melalui bentuk 

dan warna yang menarik, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

efektif dan menyenangkan bagi siswa sekolah dasar. 
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Gambar 2.1 Media Pembelajaran Pohon Bupin 

Kelebihan Media Pembelajaran Pohon Bupin: 

1) Menarik perhatian siswa karena bentuknya visual dan 

menyerupai permainan sehingga membuat suasana belajar lebih 

menyenangkan. 

2) Mendorong keaktifan dan partisipasi siswa dalam pembelajaran 

melalui kegiatan memilih dan menempelkan kartu jawaban. 

3) Membantu siswa memahami materi secara konkret karena konsep 

disajikan secara visual dan terstruktur. 

4) Menumbuhkan kerja sama serta keberanian siswa dalam 

menyampaikan jawaban di depan kelas. 

Kekurangan Media Pembelajaran Pohon Bupin: 

1) Membutuhkan waktu persiapan yang cukup lama dalam 

pembuatan dan penyiapan media. 

2) Kurang efektif jika jumlah siswa terlalu banyak karena 

penggunaan media dilakukan secara bergantian. 

3) Memerlukan pengelolaan kelas yang baik agar suasana tetap 

kondusif saat kegiatan berlangsung. 

4) Tidak semua materi pembelajaran cocok disajikan menggunakan 

media Pohon Bupin. 
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4. Model Pembelajaran Teams Games Tournament  (TGT) 

Berbantuan Media Pohon Bupin 

Model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 

media Pohon Bupin merupakan salah satu bentuk pembelajaran 

kooperatif yang menekankan kerja sama antarsiswa melalui kegiatan 

belajar yang dikemas dalam suasana permainan. Model ini memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk belajar bersama dalam 

kelompok kecil dengan kemampuan yang beragam. Kegiatan 

pembelajaran tidak hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi 

juga melibatkan interaksi aktif, diskusi, dan kompetisi sehat yang 

mendorong siswa untuk lebih berpartisipasi dalam proses belajar. 

Keberadaan unsur permainan dalam model ini mampu menciptakan 

suasana kelas yang lebih menyenangkan dan mengurangi kejenuhan 

siswa. 

Media Pohon Bupin berperan sebagai sarana pendukung yang 

membantu guru menyajikan materi secara lebih konkret dan menarik. 

Media ini dirancang untuk memuat berbagai pertanyaan atau tugas yang 

berkaitan dengan materi pembelajaran sehingga siswa dapat belajar 

sambil bermain. Penggunaan Pohon Bupin membuat siswa lebih 

tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran karena tampilannya 

yang visual dan interaktif. Media tersebut juga memudahkan siswa 

dalam memahami konsep pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya 

pada materi yang membutuhkan pemahaman melalui contoh dan 

latihan. 

Penerapan model Teams Games Tournament berbantuan media 

Pohon Bupin mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara 

menyeluruh dalam kegiatan pembelajaran. Siswa terdorong untuk 

saling membantu dalam kelompok agar memperoleh hasil terbaik pada 

saat turnamen berlangsung. Situasi tersebut melatih tanggung jawab, 

kepercayaan diri, dan kemampuan berkomunikasi antar siswa. 

Pembelajaran menjadi lebih bermakna karena siswa tidak hanya 
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menerima informasi dari guru, tetapi juga aktif membangun 

pengetahuan melalui pengalaman belajar bersama. 

 

Tabel 2.2 Sintaks Model Pembelajaran Cooperatif Learning TGT (Teams Games 

Tournament berbantuan Media Bupin 

Sintak Kegiatan Guru Kegiatan Siswa 

Penyajian kelas 

(class 

precentation) 

Guru menyampaikan 

materi pembelajaran 

Bahasa Indonesia tentang 

perkembangan teknologi 

transportasi berbantuan 

media Bupin 

Siswa memperhatikan penjelasan 

materi yang diberikan oleh guru 

Penggunaan 

media Bupin 

Guru mulai 

memperlihatkan dan 

memperkenalkan media 

pohon bupin dan 

menjelaskan kepada siswa 

cara menggunakan media 

tersebut 

Siswa memperhatikan penjelasan 

media pembelajaran Bupin dari guru 

Teams Guru membagi menjadi 

beberapa kelompok yang 

terdiri dari 4-5 anak 

Siswa mulai mengelompokkan diri 

sesuai dengan kelompok yang sudah 

dibagi oleh guru 

Games Guru menyiapkan kertas 

pertanyaan yang sudah di 

simpan di dalam kantung 

media pohon bupin 

Satu persatu siswa diminta untuk 

maju ke depan untuk mengambil 

satu kertas pertanyaan dengan 

bergantian perkelompoknya 

Tournament Guru memberikan kertas 

pertanyaan kepada 

perwakilan kelompok 

untuk dapat menjawab 

pertanyaan 

Setiap kelompok dapat memilih 1 

anak sebagai perwakilan secara 

bergantian untuk mengikuti 

tournament tersebut. Kelompok 

yang mengambil kertas pertanyaan 

dapat menjawab pertanyaan terlebih 

dahulu, namun jika kelompok tidak 

bisa menjawab maka akan dialihkan 

ke kelompok yang lain agar dapat 

menjawab pertanyaan 

Penghargaan Guru mengumumkan 

kelompok yang menang, 

Kelompok yang menang mendapat 

penghargaan atau reward dari guru 
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Dimana yang menang 

adalah kelompok yang 

dapat menjawab 

pertanyaan lebih banyak, 

sehingga diakhir 

pembelajaran kelompok 

yang menang ini akan 

diberikan penghargaan atau 

reward dari guru 

 

5. Minat belajar 

a. Pengertian Minat Belajar 

Menurut Hidi dan Renninger dalam Wang & Adesope (2016) 

“Minat mempengaruhi tiga aspek penting dalam pengetahuan 

seseorang yaitu perhatian, tujuan dan tingkat pembelajaran”. 

Menurut Muhibbin (2020) “Minat adalah kecenderungan dan 

kegairahan yang tinggi atau keinginan yang besar terhadap sesuatu”. 

Menurut Reber (2005 dalam Muhibbin 2025) “Minat tidak termasuk 

istilah popular dalam psikologi karena ketergantungannya yang 

banyak pada faktor- faktor internal lainnya seperti: pemusatan 

perhatian, keingintahuan, motivasi, dan kebutuhan”. 

Sedangkan menurut Slameto (2021) Minat adalah suatu rasa 

lebih suka dan rasa keterikatan pada suatu hal atau aktivitas, tanpa 

ada yang menyuruh. Minat pada dasarnya adalah penerimaan akan 

suatu hubungan antara diri sendiri dengan sesuatu di luar diri. 

Semakin kuat atau dekat hubungan tersebut, semakin besar minat. 

Maka dapat disimpulkan bahwa minat belajar adalah memiliki rasa 

ingin tahu yang tinggi atau rasa penasaran yang dimiliki oleh 

seseorang guna untuk mengetahui suatu hal secara lebih dalam lagi 

atau lebih rinci lagi supaya mendapatkan informasi yang lebih atau 

mendapatkan wawasan yang luas. 
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Berdasarkan beberapa ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

minat belajar merupakan dorongan dari dalam diri individu yang 

muncul secara alami dan berperan penting dalam mengarahkan 

perhatian, menentukan tujuan, serta memengaruhi kedalaman proses 

belajar. Minat belajar tercermin dari adanya ketertarikan, rasa 

senang, dan keterlibatan aktif seseorang terhadap aktivitas belajar 

tanpa adanya paksaan dari pihak lain. Semakin kuat ketertarikan 

peserta didik terhadap materi atau aktivitas pembelajaran, semakin 

besar pula kesungguhan dan konsistensinya dalam mengikuti proses 

belajar. Kondisi tersebut menjadikan minat belajar sebagai faktor 

penting yang mampu mendorong individu untuk memperoleh 

pemahaman yang lebih mendalam serta memperluas wawasan 

pengetahuan secara berkelanjutan. 

b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar 

Menurut Slameto (2021) bahwa: Minat belajar siswa dapat 

dipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu faktor yang berasal dari 

dalam diri siswa, dan faktor yang berasal dari luar diri siswa. Faktor 

dari dalam diri siswa terdiri dari keadaan fisik, motivasi dan keadaan 

psikologis. Adapun faktor yang berasal dari luar diri siswa adalah 

lingkungan keluarga, lingkungan sekolah dan lingkungan 

masyarakat. 

Sedangkan menurut Ali (2024) secara keseluruhan faktor 

minat belajar digolongkan dalam dua kelompok besar, yaitu faktor 

eksternal (faktor yang berasal dari luar diri siswa) dan faktor internal 

(faktor yang berasal dari dalam diri siswa). Berikut adalah 

pengertiannya: 

1) Faktor Internal 

Faktor internal adalah sesuatu yang membuat siswa berminat, 

yang berasal dari dalam diri sendiri. Faktor internal tersebut 

antara lain: 
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a) Perhatian dalam belajar yaitu pemusatan atau konsentrasi 

dari seluruh aktivitas seseorang yang ditujukan kepada 

sesuatu atau sekumpulan objek belajar. 

b) Keingintahuan adalah perasaan atau sikap yang kuat untuk 

mengetahui sesuatu. 

c) Kebutuhan (motif) yaitu keadaan dalam diri pribadi 

seseorang siswa yang mendorongnya untuk melakukan 

aktivitas- aktivitas tertentu guna mencapai suatu tujuan. 

d) Motivasi adalah perubahan energi dalam diri seseorang yang 

ditandai dengan timbulnya perasaan dan reaksi untuk 

mencapai tujuan. 

2) Faktor Eksternal 

Faktor Eksternal adalah sesuatu yang membuat siswa berminat 

yang datangnya dari luar diri, seperti: dorongan dari orang tua, 

dorongan dari guru, tersedianya prasarana dan sarana atau 

fasilitas dan keadaan lingkungan. 

6.  Indikator Minat Belajar 

Minat belajar dapat diukur dengan menggunakan beberapa 

indikator yang berkaitan dengan minat belajar itu sendiri. Menurut 

Safari, (2015) Indikator minat ada empat, yaitu: 

a. Perasaan Senang 

Seorang siswa yang memiliki perasaan senang atau suka 

terhadap suatu mata pelajaran, maka siswa tersebut akan terus 

mempelajari ilmu yang disenanginya. Tidak ada perasaan terpaksa 

pada siswa untuk mempelajari bidang tersebut. 

b. Ketertarikan Siswa 

Berhubungan dengan daya gerak yang mendorong untuk 

cenderung merasa tertarik pada orang, benda, kegiatan atau bisa 

berupa pengalaman afektif yang dirangsang oleh kegiatan itu sendiri. 

c. Perhatian Siswa 
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Perhatian merupakan konsentrasi atau aktivitas jiwa terhadap 

pengamatan dan pengertian, dengan mengesampingkan yang lain 

dari pada itu. Siswa yang memiliki minat pada objek tertentu, dengan 

sendirinya akan memperhatikan objek tersebut. 

d. Keterlibatan siswa 

Ketertarikan seseorang akan suatu objek yang mengakibatkan 

orang tersebut senang dan tertarik untuk melakukan atau 

mengerjakan kegiatan dari objek tersebut. 

Sedangkan menurut Slameto (2010, dalam Agus Harianto, F. 

2023) minat belajar dapat diukur dengan empat indikator yaitu: 

1) Ketertarikan untuk belajar 

Apabila seseorang yang berminat terhadap suatu pelajaran 

maka ia akan memiliki rasa ketertarikan terhadap pelajaran tersebut. 

Ia akan rajin belajar dan terus memahami semua ilmu yang 

berhubungan dengan bidang tersebut, ia akan mengikuti pelajaran 

dengan penuh antusias dan tanpa ada beban dalam dirinya. 

2) Perhatian dalam belajar 

Perhatian merupakan konsentrasi atau aktivitas jiwa seseorang 

terhadap pengamatan, pengertian ataupun yang lainnya dengan 

mengesampingkan hal lain daripada itu. Jadi siswa akan mempunyai 

perhatian dalam belajar, jika jiwa dan fikirannya terfokus dengan apa 

yang ia pelajari. 

3) Motivasi belajar 

Motivasi merupakan suatu usaha atau pendorong yang 

dilakukan secara sadar untuk melakukan tindakan belajar dan 

mewujudkan perilaku yang terarah demi pencapaian tujuan yang 

diharapkan dalam situasi interaksi belajar. 

4) Pengetahuan 

Pengetahuan diartikan bahwa jika seseorang yang berminat 

terhadap suatu pelajaran, maka akan mempunyai pengetahuan yang 

luas tentang pelajaran tersebut serta bagaimana manfaat belajar 

dalam kehidupan sehari- hari. 
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C. Kerangka Berpikir 

Minat belajar siswa kelas III SD Gedanganak 03 masih tergolong 

rendah hal ini dibuktikan dari hasil studi pendahuluan observasi minat belajar 

siswa. Kelas IIIA SD Negeri Gedanganak 03 sebesar 60% dan kelas IIIB SD 

Negeri Gedanganak 03 sebesar 46%. Rendahnya minat belajar pada pelajaran 

Bahasa Indonesia ini terutama disebabkan oleh metode pembelajaran yang 

masih bersifat satu arah (guru menjelaskan, siswa mendengarkan) dan 

minimnya penggunaan media pembelajaran yang menarik. Guru cenderung 

hanya menggunakan metode ceramah dengan media seadanya seperti buku 

teks dan papan tulis, sehingga siswa menjadi kurang antusias dalam 

mengikuti pembelajaran. Hal ini berdampak pada rendahnya partisipasi siswa 

selama proses belajar mengajar. Oleh karena itu, diperlukan terobosan dalam 

metode pembelajaran melalui penerapan model dan media yang lebih 

interaktif untuk meningkatkan minat belajar siswa. 

Peneliti menawarkan penggunaan model TGT (Teams Games 

Tournament) berbantuan media yang peneliti buat yaitu Pohon Bupin (Buah 

Pintar) sebagai solusi yang tepat untuk dapat mengatasi permasalahan yang 

ada yaitu rendahnya minat belajar siswa kelas III SDN Gedanganak 03. 

Penelitian ini menggunakan desain eksperimen kontrol dengan pretest dan 

posttest. Dua kelas dipilih sebagai sampel penelitian, yaitu kelas III B yang 

akan menerapkan model TGT berbantuan media Pohon Bupin, dan kelas III 

A dengan pembelajaran konvensional. Kedua kelas diberikan pretest berupa 

angket minat belajar untuk mengetahui kondisi awal. Selama penelitian, kelas 

eksperimen akan belajar menggunakan model TGT dengan media Pohon 

Bupin yang menarik berbentuk pohon dengan kantong buah berisi 

pertanyaan, sementara kelas kontrol tetap menggunakan metode 

pembelajaran biasa. Di akhir penelitian, kedua kelas diberikan posttest 

dengan angket yang sama. Hasil pretest dan posttest kemudian dibandingkan 

untuk mengukur efektivitas model TGT berbantuan media Pohon Bupin 

dalam meningkatkan minat belajar. Melalui pendekatan ini, diharapkan dapat 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan meningkatkan 

minat belajar siswa kelas III SD Gedanganak 03. 
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Kerangka berpikir penelitian ini adalah sebagai berikut: 

PERMASALAHAN 

1. Rendahnya minta belajar siswa. Hal ini dibuktikan dari hasil studi 

pendahuluan observasi minat belajar siswa. Kelas IIIA SD Negeri 

Gedanganak 03 sebesar 60% dan kelas IIIB SD Negeri Gedanganak 03 

sebesar 46%. 

2. Presentase rata-rata minat belajar siswa 56%. Kelas IIIA SD Negeri 

Gedanganak 03 sebesar 60% dan kelas IIIB SD Negeri Gedanganak 03 

sebesar 52% dibuktikan melalui hasil angket. 

3. Minimnya penggunaan Model TGT (Teams Games Tournament) dan 

pembelajaran masih di dominasi oleh guru dibuktikan dengan hasil 

wawancara guru. 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Kerangka Berpikir 

Menerapkan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) 

berbantuan media Pohon Bupin 

Kelas IIIA dengan  menerapkan 

model pembelajaranTeams 

Games Tournament 

 Kelas IIIB dengan model 

pembelajaran Teams Games 

Tournament berbantuan media 

Pohon Bupin (Buah Pintar) 

1. Terdapat perbedaan minat belajar siswa kelas III SD Negeri Gedanganak 

03 menggunakan model TGT (Teams Games Tournament) berbantuan 

media Pohon Bupin. 

2. Terdapat pengaruh dari penggunaan model TGT (Teams Games 

Tournament) berbantuan media Pohon Bupin terhadap minat belajar 

siswa SD Negeri Gedanganak 03. 
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D. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan pada uraian landasan teori dan kerangka berpikir diatas 

dapat dirumuskan hipotesis penelitian sebagai berikut: 

1. Terdapat perbedaan minat belajar siswa kelas III SD Negeri Gedanganak 

03 menggunakan model TGT (Teams Games Tournament) berbantuan 

Pohon Bupin. 

2. Terdapat pengaruh dari model TGT (Teams Games Tournament) 

berbantuan Pohon Bupin terhadap minat belajar siswa SD Negeri 

Gedanganak 03. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Desain Penelitian 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan penelitian kuantitatif, 

Penelitian kuantitatif merupakan metode penelitian yang berlandaskan 

positivisme (data konkrit). Penelitian kuantitatif adalah metode penelitian 

yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada 

populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen 

penelitian, analisis data bersifat kuantitatif atau statistik, dengan tujuan untuk 

menguji hipotesis yang ditetapkan, menurut Sugiyono (2017). 

Metode penelitian yang digunakan peneliti adalah quasi eksperimen 

dengan desain non-equivalent control group design.  Desain penelitian ini 

mirip dengan desain kelompok kontrol pre-test dan post-test, dimana peneliti 

menyebarkan pertanyaan sebelum tes untuk mengetahui situasi awal siswa 

dan sejauh mana pembelajarannya.  Setelah siswa mempelajari model dan 

teknik yang dikembangkan oleh peneliti di kelas eksperimen dan kontrol yang 

ditunjuk untuk memahami soal-soal sebelumnya, mereka diuji dalam post-

test. 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 

menggunakan metode pretest sebelum melaksanakan kegiatan pembelajaran 

di kelas. Perlakuan kemudian disampaikan dengan menggunakan model 

pembelajaran Teams Games Tournament dengan menggunakan Pohon Bupin. 

Posttest kemudian dilakukan pada setiap pertemuan dan dijadikan sebagai 

ukuran dampak diferensial terhadap minat belajar siswa. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengetahui perbedaan rerata penggunaan model pembelajaran 

team games tournament dengan menggunakan Pohon Bupin terhadap minat 

belajar siswa kelas III SD Negeri Gedanganak 03. Hal ini juga bertujuan 

untuk mengetahui pengaruh penggunaan model pembelajaran Teams Games 

Tournament dengan menggunakan Pohon Bupin terhadap minat belajar siswa 

kelas III SD Negeri Gedanganak 03. 
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Tabel 3.1 Desain Penelitian 

Kelas  Pretest  Tindakan  Posttest  

Eksperimen  O1 X O2 

Kontrol  O3 Y O4 

(Sumber: Sugiyono, 2020) 

Keterangan: 

O1: Pretest untuk kelas eksperimen 

O2: Posttest untuk kelas eksperimen 

O3: Pretest untuk kelas Kontrol 

O4: Posttest untuk kelas Kontrol 

X: Perlakuan dengan menggunakan model TGT berbantuan media pohon 

bupin. 

Y: Perlakuan dengan menggunakan model TGT 

B. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Menurut Sugiyono (2017) mendefinisikan populasi adalah sebagai 

berikut: “Dalam penelitian kuantitatif populasi adalah wilayah generalisasi 

yang terdiri atas: objek/subjek yang mempunyai kuantitas dan 

karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 

kemudian ditarik kesimpulannya”. Populasi dalam penelitian ini adalah 

seluruh siswa SD Negeri Gedanganak 03 Tahun Pelajaran 2023/2024. 

2. Sampel 

Menurut Sugiyono (2017) yang dimaksud dengan sampel adalah 

sebagai berikut: “Dalam penelitian kuantitatif sampel adalah bagian dari 

jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut”. 

Karakteristik siswa kelas III B sebagai kelas eksperimen adalah sebagai 

berikut: 
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a. Guru kelas III B sebagai kelas eksperimen memiliki pengalaman 

mengajar yang lebih singkat dibandingkan guru kelas III A yang 

memiliki pengalaman mengajar yang cukup lama, sehingga guru kelas 

III B sedikit kesulitan jika menerapkan inovasi media pembelajaran 

berbasis permainan. 

b. Sedikit media yang digunakan oleh guru sehingga membuat siswa 

menjadi minim minat untuk belajar. 

c. Minat belajar yang dimiliki oleh siswa kelas III B lebih rendah 

dibandingkan siswa kelas III A. 

Karakteristik siswa kelas III A sebagai kelas kontrol adalah sebagai 

berikut: 

a. Guru kelas III A memiliki pengalaman mengajar yang lebih lama 

dibandingkan guru kelas III B, sehingga guru lebih sering 

menggunakan media ajar. 

b. Sudah ada beberapa media yang digunakan oleh guru membuat siswa 

kelas III A memiliki semangat untuk belajar. 

Minat belajar yang dimiliki oleh siswa kelas III A lebih tinggi 

dibandingkan dengan siswa kelas III B karena adanya pengaruh dari media 

pembelajaran yang digunakan oleh guru selama proses pembelajaran 

berlangsung. Media yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa 

mampu meningkatkan perhatian, keterlibatan, serta antusiasme siswa 

dalam mengikuti kegiatan belajar. Pengambilan sampel ini yaitu secara 

Purposive Sampling yang dimana kondisi tersebut membuat siswa lebih 

aktif dan fokus dalam memahami materi yang disampaikan. Berdasarkan 

temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran yang tepat memiliki peran penting dalam meningkatkan 

minat belajar siswa dan berdampak positif terhadap kualitas proses 

pembelajaran di kelas.  

C. Variabel Penelitian 

Penelitian ini menggunakan dua variabel penelitian yaitu variabel bebas 

(variabel independen) dan variabel terikat (variabel dependen).   



43 

 

1. Variabel Bebas (Independent Variable)  

Variabel independent sering disebut sebagai variabel stimulus, 

predictor, antecedent. Menurut Sugiyono (2017) “Variabel bebas 

merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab 

perubahan atau timbulnya variabel dependen (terikat)”. Variabel bebas dari 

penelitian ini yaitu model pembelajaran Team Games Tournament 

berbantuan media Pohon Bupin. 

2. Variabel Terikat (dependent Variable) 

Variabel dependent sering disebut sebagai variabel output, kriteria 

dan konsekuen. Menurut Sugiyono (2017) “Variabel terikat merupakan 

variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya 

variabel bebas”. Pada penelitian ini minat belajar siswa berperan sebagai 

variabel terikat dan mendapatkan pengaruh atau dipengaruhi oleh 

penerapan model pembelajaran Team Games Tournament dengan 

berbantuan Pohon Bupin.  

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

a. Teknik Non Tes 

1) Observasi 

Observasi merupakan metode atau teknik pengumpulan 

data yang sangat bermanfaat karena memungkinkan peneliti 

memperoleh informasi yang bersifat alami dan mendalam 

mengenai suatu fenomena atau perilaku (Romdona et al., 2024). 

Observasi meliputi pengamatan apakah minat siswa dalam proses 

pembelajaran yang sedang berlangsung sudah sesuai dan 

menentukan seberapa baik kemajuan minat siswa selama 

perlakuan. Peneliti menggunakan metode observasi untuk 

melakukan pengamatan dalam keterlaksanaan pembelajaran 

mengenai keberhasilan terhadap aspek atau indikator minat 

belajar siswa. 
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2) Angket 

Menurut Komalasari (2021) dalam Ferdi A. H., (2023), 

angket merupakan salah satu alat pengumpul data dalam asesmen 

nontes, berupa serangkaian pertanyaan atau pernyataan yang 

diajukan pada responden. Dengan penggunaan angket ini dapat 

menghimpun sejumlah informasi yang relevan. Dalam penelitian 

ini, peneliti menggunakan jenis angket tertutup. Komalasari 

(2011 dalam Ferdi A. H., 2023), mengemukakan bahwa angket 

tertutup adalah angket yang pertanyaan atau pernyatannya tidak 

memberi kebebasan kepada responden untuk menjawabnya 

sesuai pendapat dan keinginan mereka. 

3) Wawancara 

Wawancara digunakan untuk menggali informasi secara 

mendalam terkait minat belajar siswa. Wawancara ini dilakukan 

kepada guru kelas III dengan tujuan memperoleh data mengenai 

sikap, antusiasme, serta keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran berdasarkan pengalaman dan pengamatan guru di 

kelas 

4) Dokumentasi 

Peneliti menggunakan dokumentasi sebagai alat untuk 

memperkuat validitas hasil penelitian. Hal ini meliputi pencatatan 

aktivitas pembelajaran di kedua kelas, baik kontrol maupun 

eksperimen, serta mengumpulkan berbagai bukti pendukung 

lainnya yang relevan dengan penelitian (Ferdi A. H., 2023). 

2. Instrumen Penelitian 

a. Perangkat Pembelajaran 

1) Media Pembelajaran 

Menurut Arsyad, A. (2020) Media pembelajaran mencakup 

segala alat atau bahan yang dimanfaatkan dalam kegiatan belajar-

mengajar untuk menyampaikan pesan atau informasi. Media ini 

dirancang untuk merangsang daya pikir, emosi, ketertarikan, dan 
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konsentrasi peserta didik, sehingga memfasilitasi interaksi 

edukatif yang efektif antara guru dan siswa (Yaumi, M. 2022). 

Media pembelajaran yang peneliti gunakan dalam 

penelitian ini adalah media pohon bupin (buah pintar) yang 

digunakan pada kelas eksperimen. Media bupin yang digunakan 

merupakan media yang berisikan materi dan juga pertanyaan-

pertanyaan seputar materi Bahasa Indonesia.  

b. Instrumen Pengumpulan Data 

1) Lembar Uji Coba Angket Minat Belajar 

Menurut Sugiyono (2019) Lembar angket uji coba adalah 

sebuah alat penelitian yang digunakan untuk menguji kualitas 

kuesioner sebelum dipakai dalam penelitian sesungguhnya. 

Peneliti biasanya memberikan angket ini kepada sejumlah kecil 

responden terlebih dahulu sebagai percobaan. Tujuan utamanya 

adalah untuk mengecek apakah pertanyaan-pertanyaan yang ada 

dalam angket tersebut sudah benar-benar bisa mengukur apa yang 

ingin diukur (validitas), serta apakah hasilnya konsisten dan dapat 

dipercaya (reliabilitas). Bentuk angket yang digunakan adalah 

angket tertutup, dimana responden hanya perlu memilih antara 

jawaban ‘Ya’ atau ‘Tidak’. Untuk mempermudah perhitungan, 

jawaban ‘Ya’ diberi nilai 1 sedangkan ‘Tidak’ diberi nilai 0. Cara 

pengkodean seperti ini membuat proses analisis data menjadi 

lebih sederhana dan sistematis, terutama untuk penelitian yang 

menggunakan pendekatan kuantitatif. 
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Kisi-kisi angket minat belajar siswa dapat dilihat pada tabel 

berikut ini: 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Lembar Angket Uji Coba Minat Belajar Siswa 

NO INDIKATOR JUMLAH 

PERNYATAAN 

NOMER PERNYATAAN 

POSITIF NEGATIF 

1 Ketertarikan untuk 

belajar 

7 
1, 2, 5, dan 7 3, 4, dan 6 

2 Perhatian dalam 

belajar 

7 
8, 9, 12, dan 14 

10, 11, dan 

13 

3 Motivasi belajar 7 
15, 16, 19, dan 21 

17, 18, dan 

20 

4 Pengetahuan 7 
22, 23, 25, dan 27 

24, 26, dan 

28 

 

Berdasarkan tabel diatas, terdapat kisi-kisi angket minat 

belajar siswa yang disusun berdasarkan empat indikator, yaitu 

ketertarikan untuk belajar, perhatian dalam belajar, motivasi 

belajar, dan pengetahuan, yang masing-masing terdiri atas tujuh 

pernyataan. Setiap indikator memuat pernyataan positif dan 

negatif untuk memperoleh data yang lebih objektif dan 

menghindari jawaban yang bersifat monoton. Indikator 

ketertarikan belajar mencerminkan rasa suka siswa terhadap 

kegiatan belajar, perhatian belajar menggambarkan fokus siswa 

selama pembelajaran, motivasi belajar menunjukkan dorongan 

siswa dalam mengikuti kegiatan belajar, sedangkan indikator 

pengetahuan menggambarkan pemahaman siswa terhadap materi 

yang dipelajari. 

Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Lembar Angket Uji Coba 

Taraf Keberhasilan Kriteria 

76% ≤ NR ≤ 100% Sangat Baik 

51% ≤ NR ≤ 75% Baik 

26% ≤ NR ≤ 50% Cukup 

0% ≤ NR ≤ 25% Kurang 
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2) Observasi Minat Belajar Siswa 

Menurut Arikunto (2019), observasi adalah cara 

mengumpulkan data dengan melihat dan mencatat langsung 

kejadian atau perilaku di tempat kejadian aslinya. Peneliti 

mengamati dengan mata dan telinga, lalu mencatat dengan teliti 

apa yang terjadi, tanpa banyak ikut campur agar hasilnya alami. 

Metode ini sering dipakai dalam penelitian kualitatif untuk 

memahami makna, situasi, dan hubungan sosial secara mendalam 

hal-hal yang sulit didapat dari kuesioner atau wawancara formal. 

Kelebihannya, data yang didapat langsung dari lapangan dan 

sangat nyata; kekurangannya, butuh waktu lama dan bisa bias 

tergantung cara peneliti melihat. 

Observasi adalah pengamatan yang dilakukan dengan 

sengaja, terencana, dan terus-menerus untuk mengumpulkan 

bukti nyata tentang tingkah laku manusia atau peristiwa sosial di 

kondisi sebenarnya. Caranya bisa dengan dua pendekatan: 

observasi partisipan (peneliti ikut terlibat dalam kegiatan) atau 

observasi non-partisipan (peneliti hanya mengamati dari luar). 

Agar datanya akurat, digunakan alat bantu seperti lembar 

observasi atau catatan terstruktur. Dengan observasi, peneliti bisa 

mengungkap situasi yang rumit, urutan kejadian, dan reaksi 

spontan yang sering tidak terungkap lewat wawancara atau 

angket (Sugiyono, 2018). Berikut Kisi-kisi dan rubrik penilaian 

lembar observasi: 
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Tabel 3.4 Kisi-Kisi Lembar Observasi Minat Belajar Siswa dalam Pembelajaran 

Bahasa Indonesia 
Variabel  Aspek yang Diamati  No. 

Item  

Alat  

Pengumpulan 

Data  

Sumber 

Data  

Minat Belajar 

Siswa  
1. Tertarik untuk menjawab 

pertanyaan dari guru 

(Ketertarikan untuk Belajar) 

2. Aktif bertanya mengenai 

materi yang disampaikan oleh 

guru (Ketertarikan untuk 

Belajar)  

3. Senang ketika pembelajaran 

Bahasa Indonesia (Ketertarikan 

untuk Belajar) 

1, 2 

dan 3  

Lembar 

observasi aktivitas 

pembelajaran 

siswa dan guru  

Siswa 

4. Memperhatikan ketika 

pembelajaran berlangsung 

(Perhatian dalam Belajar)  

5. Memahami materi 

pembelajaran (Perhatian 

dalam Belajar)  

6. Mencatat materi pelajaran 

(Perhatian dalam Belajar) 

4, 5 

dan 6 

7. Rasa ingin tahu/penasaran 

yang tinggi (Motivasi 

Belajar) 

8. Antusias dan bersemangat 

mengikuti pembelajaran 

(Motivasi Belajar)  

9. Siswa fokus dan tidak sibuk 

sendiri (Motivasi Belajar)  

7, 8 

dan 9 

10. Mengerjakan tugas yang 

diberikan oleh guru dengan 

sebaik-baiknya 

(Pengetahuan)  

11. Berusaha memahami materi 

dan mengerjakan soal yang 

diberikan oleh guru 

(Pengetahuan)  

12. Siswa senang mendapat tugas 

dari guru (Pengetahuan) 

10, 11 

dan 

12  

 

Berdasarkan tabel diatas, lembar observasi disusun 

berdasarkan variabel minat belajar siswa yang diamati melalui 

empat aspek utama, yaitu ketertarikan untuk belajar, perhatian 

dalam belajar, motivasi belajar, dan pengetahuan. Setiap aspek 

dijabarkan ke dalam beberapa indikator perilaku siswa selama 

pembelajaran Bahasa Indonesia dan diwakili oleh nomor item 

tertentu. Pengumpulan data dilakukan menggunakan lembar 
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observasi aktivitas pembelajaran siswa dan guru, sehingga 

penilaian didasarkan pada perilaku nyata yang tampak selama 

proses belajar berlangsung, dengan siswa sebagai sumber data 

utama. 

Tabel 3.5 Kriteria Skor Observasi Minat Belajar Siswa 
Pilihan Jawaban Skor Pertanyaan 

Sangat tidak baik 1 

Cukup Baik 2 

Baik 3 

Sangat Baik 4 

 

Dari hasil observasi dicari persentase nilai rata-ratanya, 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

Kriteria berikut dapat digunakan untuk menentukan tingkat 

keberhasilan tindakan: 

Tabel 3.6 Kriteria Penilaian Lembar Observasi 
Taraf Keberhasilan Kriteria 

76% ≤ NR ≤ 100% Sangat Baik 

51% ≤ NR ≤ 75% Baik 

26% ≤ NR ≤ 50% Cukup 

0% ≤ NR ≤ 25% Kurang 

 

3) Observasi Keterlaksanaan 

Lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran ini 

berfungsi sebagai alat untuk memantau dan mengevaluasi 

pelaksanaan model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) berbantuan media pohon bupin dari perspektif guru. 

Lembar ini membantu peneliti untuk mendokumentasikan secara 

sistematis dan objektif sejauh mana setiap tahap dalam penerapan 

model tersebut berjalan sesuai dengan perencanaan pembelajaran 

yang telah disusun. Kisi-kisi observasi, yang dijadikan sebagai 
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pedoman dalam proses pengamatan, dapat dilihat secara rinci 

pada tabel di bawah ini: 

Tabel 3.7 Kisi-Kisi Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran 
Variabel  Aspek yang diamati  No 

Item  

Alat  

Pengumpulan 

Data  

Sumber 

Data  

Pembelajaran  

dengan Model  

Teams Games 

Tournament 

berbantuan 

Pohon Bupin 

1. Membuka pembelajaran dengan salam dan sapa. 

(Pendahuluan) 

1 

 

Lembar  

Observasi  

Aktivitas Guru 

Guru 

2. Menyiapkan fisik dan psikis siswa 

(Pendahuluan) 

1 

3. Memberikan motivasi kepada siswa untuk 

semangat dalam mengikuti pembelajaran serta 

dapat ikut berperan aktif ketika pembelajaran 

berlangsung. (Pendahuluan) 

1 

 

 

 

4. Menyampaikan tujuan pembelajaran dan 

memberikan apersepsi terkait materi 

sebelumnya yang mendukung pembelajaran 

hari ini. (Pendahuluan) 

2 

 

 

 

5. Menyiapkan Pohon Bupin dan gambar yang 

relevan dengan tujuan pembelajaran. (Tahap 

mempersiapkan gambar) 

3 dan 

4 

6. Menunjukkan Pohon Bupin dan gambar yang 

akan digunakan siswa serta memberikan 

petunjuk dan kesempatan pada siswa untuk 

memperhatikan dan menganalisis Pohon Bupin 

dan gambar yang disajikan. (Tahap Menyajikan 

Gambar) 

5 dan 

6 

7. Ketepatan guru dalam memilih/ membagi 

kelompok (Tahap Diskusi Kelompok) 
7 dan 

8 

8. Mengarahkan dan membimbing siswa untuk 

mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas 

(Tahap Mempresentasikan Hasil Diskusi) 

9 dan 

10 

 

9. Membimbing siswa untuk membahas hasil dari 

diskusi menganalisis materi (Tahap 

Membimbing Penyimpulan) 

11 

 

 

10. Memberikan evaluasi dan masukan kepada 

siswa mengenai hasil dari menelaah dan 

menganalisis materi (Tahap Evaluasi)  

12 

 

c. Teknik Analisis Data 

1) Validasi isi  

Validitas isi merupakan suatu jenis validitas yang 

mengevaluasi kesesuaian antara komponen tes dengan indikator, 

materi, atau tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Proses 

untuk memvalidasi ini dilakukan dengan cara membandingkan 
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konten instrumen dengan materi yang sudah diajarkan. Validitas 

isi dapat dianalisis melalui kisi-kisi tes, yang menunjukkan materi 

tes dan tingkat kognitif yang terlibat dalam pelaksanaan tes. 

Dengan adanya kisi-kisi ini, proses pengujian validitas bisa 

dilakukan secara terstruktur dan lebih mudah. Untuk menjamin 

validitas isi, para pakar diminta untuk menilai instrumen yang 

telah dibuat. Pakar yang pertama oleh Anni Malihatul Hawa 

S.Pd.,M.Pd., pakar kedua oleh Kartika Yuni Purwanti 

S.Pd.,M.Pd., dan praktisi Guru kelas 3. Menurut Rahmatin 

(2016), ada beberapa syarat yang perlu dipenuhi untuk 

mengevaluasi kevalidan isi: 

Tabel 3.8 Kriteria Validitas Isi 

Rentang Kriteria 

3,39 ≤ RV ≤ 5 Sangat valid 

2,85 ≤ RV ≤ 3,93 Valid 

1,78 ≤ RV ≤ 2,85 Kurang Valid 

0,71 ≤ RV ≤ 1,78 Tidak Valid 

   

Berikut hasil analisis kevalidan isi instrumen menurut para ahli: 

Tabel 3.9 Hasil Validitas isi 

Aspek Penilaiaan Validator Rata-rata 

per aspek Pakar 

1 

Pakar 

2 

Pakar 

3 

Angket Studi Pendahuluan 26 26 29 2,9 

Lembar Wawancara Guru 23 23 25 3,9 

Lembar Observasi 27 27 29 3,9 

Lembar Keterlaksanaan 26 26 33 4 

Angket Uji Coba 26 26 32 4 

Media 24 24 31 3,7 

Modul 38 38 44 4 

Rata-rata Validasi 3,7 

Kevalidan Valid 

 

Berdasarkan hasil analisis validasi isi instrumen penelitian 

dari 3 ahli  yaitu 2 pakar dan 1 praktisi, menunjukkan hasil rata-

rata sebesar 3,7 menunjukkan bahwa soal dinyatakan valid dan 

dapat digunakan dengan sedikit revisi. 
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2) Validitas 

Validitas digunakan untuk menentukan keaslian atau 

kevalidan suatu pertanyaan. Uji validitas dapat dilakukan 

menggunakan SPSS. Uji validitas ini memanfaatkan Rtabel 

dengan tingkat signifikansi 5% sebagai patokan. Berikut adalah 

hasil validitas dari kegiatan pengujian angket yang dirangkum 

dalam tabel di bawah ini: 

Tabel 3.10 Uji Validitas Angket Minat Belajar 

No. 

Pernyataan 

Rhitung Rtabel Kesimpulan 

1 0.615 0.392 Valid 

2 0.001 0.392 Tidak valid 

3 0.688 0.392 Valid 

4 0.276 0.392 Tidak valid 

5 0.785 0.392 Valid 

6 0.539 0.392 Valid 

7 0.970 0.392 Valid 

8 0.001 0.392 Tidak valid 

9 0.301 0.392 Tidak valid 

10 0.552 0.392 Valid 

11 0.059 0.392 Tidak valid 

12 0.137 0.392 Tidak valid 

13 0.112 0.392 Tidak valid 

14 0.138 0.392 Tidak valid 

15 0.706 0.392 Valid 

16 0.137 0.392 Tidak valid 

17 0.025 0.392 Tidak valid 

18 0.376 0.392 Tidak Valid 

19 0.311 0.392 Tidak valid 

20 0.683 0.392 Valid 

21 0.738 0.392 Valid 

22 0.008 0.392 Tidak valid 

23 0.137 0.392 Tidak valid 

24 0.858 0.392 Valid 

25 0.077 0.392 Tidak valid 

26 0.227 0.392 Tidak valid 

27 0.052 0.392 Tidak valid 

28 0.311 0.392 Tidak valid 
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Dari hasil tabel 3.10 di atas menunjukan bahwa ada 10 

pernyataan yang valid dari 28 peryataan yang ada, yaitu 

diantaranya pernyataan nomor  1, 3, 5, 6, 7, 10, 15, 20, 21 dan 24. 

3) Reliabilitas 

Reliabilitas digunakan untuk menunjukkan hasil yang 

konsisten ketika diterapkan pada objek yang sama atau pada 

setiap percobaan yang berhasil. Reliabilitas dapat diuji 

menggunakan SPSS dengan menggunakan hasil data angket uji 

coba minat belajar siswa. Dasar uji reliabilitas menggunakan 

alpha Cronbach menurut (Maulana, 2022)  Pernyataan dianggap 

reliabel jika nilai cronbach’s alpha > 0,7. Dalam penelitian ini, 

nilai alpha cronbach yang dijadikan acuan adalah 0,80 karena 

nilai ini biasanya digunakan dalam penelitian dan dianggap 

memenuhi kriteria reliabilitas yang baik. 

Berikut ini hasil uji reliabilitas dari kegiatan uji coba angket 

yang terdapat dalam tabel 3.11 dibawah ini: 

Tabel 3.11 Uji Reliabilitas Angket Uji Coba Minat Belajar 
Jumlah Pernyataan Cronbach’s Alpha Nilai Acuan Kesimpulan 

28 0,868 0,80 Reliabel 

  

Dari tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa semua 

pernyataan dapat dianggap reliabel karena nilai Cronbach's alpha 

melebihi R-tabel. Berdasarkan tabel pengujian reliabilitas di atas, 

menunjukkan bahwa semua pernyataan dalam angket uji coba 

dinyatakan reliabel dengan kategori sangat tinggi, karena nilai 

cronbach’s alpha > Rtabel. 

E. Uji Prasyarat 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data penelitian 

yang telah dikumpulan berdistribusi normal atau tidak. Untuk menguji 
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normalitas data dapat dilakukan dengan SPSS. Menurut Zulkifli et al., 

(2025) mengatakan bahwa analisis dalam uji normalitas ini dilakukan 

pada data nilai pretest dan posttest. Metode yang digunakan untuk 

menguji kenormalan data adalah uji Shapiro-Wilk. Adapun kriteria 

pengambilan keputusannya adalah jika nilai signifikansi dari hasil uji 

normalitas sama dengan atau lebih besar dari 0,05 atau Sig (2-tailed) > 

0,05, maka data dapat dinyatakan berdistribusi normal. Sebaliknya, jika 

nilai signifikansi di bawah 0,05 atau jika Sig (2-tailed) < 0,05, data 

dinyatakan tidak berdistribusi normal. Berikut hasil uji normalitas dari 

penelitian ini dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 3.12 Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest 

Eksperimen 

.093 25 .200* .974 25 .754 

Postest 

Eksperimen 

.144 25 .194* .958 25 .381 

Pretest Kontrol .078 25 .200* .985 25 .964 

Postest Kontrol .082 25 .200* .973 25 .709 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Berdasarkan tabel 3.12 di atas menunjukkan bahwa data pretest 

dan posttest dari kedua kelas tersebut yaitu kelas eksperimen dan kelas 

kontrol berdistribusi normal. Dibuktikan dengan nilai sig hitung pada 

data > 0,05. 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah suatu data 

bersifat homogen (sama) atau tidak. Pengujian ini dapat dilakukan 

dengan bantuan SPSS. Berdasarkan ketentuannya, jika nilai 

signifikansi yang diperoleh ≥ 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa 

populasi dalam kelas tersebut bersifat homogen atau memiliki varian 

yang sama. Berikut hasil uji homogenitas dari penelitian ini dapat 

dilihat pada tabel di bawah. 
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Tabel 3.13 Uji Homogenitas Pretest 

Pretest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Test of Homogeneity of Variance 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Angket Pretest Based on Mean .376 1 48 .543 

 

Dari hasil uji homogenitas pada tabel di atas menunjukkan bahwa 

nilai signifikansi adalah 0,543 > 0,05 maka nilai pretest pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol memiliki varian yang sama (homogen). 

Tabel 3.14 Uji Homogenitas Posttest 

Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Test of Homogeneity of Variance 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Angket Posttest Based on Mean .408 1 48 .526 

 

Dari hasil uji homogenitas pada tabel di atas menunjukkan 

bahwa nilai signifikansi adalah 0,526 > 0,05 maka nilai posttest pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki varian yang sama 

(homogen). 

3. Uji Hipotesis 

a. Uji Independent Sample T-Test 

Uji Independent Sample T-Test dilakukan untuk 

mengidentifikasi ada atau tidaknya perbedaan yang signifikan dalam 

minat belajar siswa akibat penerapan model pembelajaran kooperatif 

tipe TGT (Teams Games Tournament) yang dibantu dengan media 

Pohon Bupin terhadap minat belajar siswa. Analisis statistik ini 

diolah menggunakan SPSS untuk membandingkan rata-rata antara 

kelompok yang menerima perlakuan dan kelompok yang tidak, 

sehingga dapat diambil kesimpulan mengenai pengaruh model 

tersebut. Dasar pengambilan Keputusan uji Independent SampleT-

Test sebagai berikut:  
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1) Jika nilai sig. < 0,05, maka H0 ditolak dan Ha diterima. 

(Menunjukkan adanya perbedaan yang relevan atau  signifikan). 

2) Jika nilai sig. > 0,05, maka H0 diterima dan Ha ditolak. 

(Menunjukkan tidak adanya perbedaan yang relevan atau 

signifikan). 

b. Uji Regresi Linier Sederhana 

Uji regresi linier sederhana diterapkan untuk menganalisis ada 

atau tidaknya pengaruh penggunaan model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Pohon 

Bupin terhadap minat belajar siswa. Berikut ini merupakan kriteria 

dalam penerimaan dan penolakan hipotesis:  

1) Apabila nilai sig. > 0,05, kesimpulannya adalah tidak ada 

pengaruh model pembelajaran kooperatif tipeTeams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media Pohon Bupin terhadap  

minat belajar siswa.  

2) Jika nilai sig. < 0,05, kesimpulannya adalah terdapat pengaruh 

model pembelajaran kooperatif tipeTeams Games Tournament 

(TGT) berbantuan media Pohon Bupin terhadap  minat belajar 

siswa. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Perbedaan Minat Belajar Siswa Kelas dalam Penggunaan Model TGT 

(Teams Games Tournament) Berbantuan Media Pohon Bupin  

1. Hasil Penelitian 

Uji hipotesis pertama dilakukan dengan menerapkan metode 

independent sample t-test guna mengidentifikasi perbedaan yang 

signifikan antara kelas eksperimen yang mendapatkan perlakuan dan 

kelas kontrol yang tidak mendapat perlakuan. 

Tabel 4.1 Uji Independent Sample T-Test 
No  Kelas  Mean Nilai Sig.Hitung 

1 Kontrol 66,60 0,000 

2 Eksperimen 47,80 0,000 

    

 

Levene`s Test for 

Equality of 

Variances 

 

F Sig. T Df 
Sig. (2 

tailed) 

Hasil 

Minat 

Belajar 

Siswa 

Equal 

Variances 

assumed 

0,518 0,475 9,049 48 0,000 

Equal variances 

not assumed 

  9,049 46,393 0,000 

Dari tabel 4.1 di atas menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 

antara kelas eksperimen yang menerapkan model TGT (Teams Games 

Tournament) berbantuan media pohon bupin dengan kelas kontrol yang 

hanya menerapkan model TGT (Teams Games Tournament) saja tanpa 

menggunakan media. Dapat dilihat dari nilai sig = 0,000 < 0,05, maka 𝐻0 

ditolak atau menerima 𝐻𝑎. Maka minat belajar yang dimiliki oleh kelas 

eksperimen berbeda dengan minat belajar kelas kontrol. Hal ini juga 

dapat dilihat dari rataan yang berbeda anatara kelas kontrol 66,60 lebih 

besar dari kelas eksperimen yaitu 47,80. Hal ini membuktikan bahwa 

minat belajar yang dimiliki oleh kelas eksperimen yang menggunakan 
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model TGT (Teams Games Tournament) berbantuan media pohon bupin 

memberikan perubahan. 

Berikut ini adalah hasil angket observasi minat belajar siswa. 

Tabel 4.2 Hasil Observasi Minat Belajar Siswa 

Kelas Pertemuan Ke Presentase Kategori 

kontrol (3A) 1 50% Cukup  

2 54% Baik  

3 64% Sangat baik 

56% (Cukup) 

Ekperimen (3B) 1 60% Cukup  

2 64% Baik  

3 70% Sangat baik 

64,7% (Baik) 

 

Tabel 4.2 di atas membuktikan bahwa hasil observasi minat belajar 

siswa kelas ekperimen memperoleh presentase lebih tinggi dibanding 

kelas kontrol. Adanya perbedaan minat belajar siswa antara kelas 

eksperimen yang menerapkan model TGT (Teams Games Tournament) 

berbantuan media pohon bupin dengan kelas kontrol yang hanya 

menerapkan model TGT (Teams Games Tournament) saja. 

2. Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah peneliti lakukan selama 

tiga kali pertemuan dengan menggunakan model TGT (Teams Games 

Tournament) berbantuan media pohon bupin terlihat bahwa ada 

perbedaaan bahkan cenderung meningkat. Hal ini dapat dilihat dari tabel 

diatas dimana kegiatan pembelajaran atau penelitian sebanyak 3 kali 

antara kedua kelas yaitu kelas eksperimen yang diberi perlakuan atau 

menggunakan media dan dengan kelas kontrol yang tidak dapat 

perlakuan atau tanpa media, yang dimana difungsikan untuk 

meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran terutama 

pelajaran Bahasa Indonesia yang peneliti teliti.  

Dengan menggunakan model TGT (Teams Games Tournament) 

berbantuan media pohon ini siswa semakin bersemangat dalam kegiatan 

pembelajaran, hal ini dapat dilihat dari hasil semua angket yang mereka 
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kerjakan bahwa minat belajar mereka semakin meningkat Safitri et al., 

(2025).  Hal ini diperkuat dari hasil penelitian yang dilakukan oleh 

Nur’aini et al., (2022) yang menunjukkan bahwa model pembelajaran 

TGT (Teams Games Tournament) mampu membangkitkan minat belajar 

siswa karena didalamnya terdapat games serta tournament sehingga 

membuat siswa aktif dalam mengikuti pembelajaran serta pembelajaran 

menjadi tidak membosankan. 

Dari hasil pengujian yang tertera pada tabel 4.1 diatas 

menunjukkan bahwa nilai signifikansinya 0,000 dimana nilai tersebut 

lebih kecil dari batas signifikansinya yaitu 0,05. Sehingga dapat dilihat 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelas yaitu kelas 

kontrol yang tanpa menggunakan media dan kelas eksperimen yang 

menggunakan media pembelajaran. Maka, hipotesis alternatif (Ha) 

diterima dan hipotesis nol (H0) ditolak. Kemudian, berdasarkan tabel 4.2 

diatas dapat kita lihat bahwa ada perbedaan antara kelas eksperimen yang 

diberikan perlakuan menggunakan model TGT (Teams Games 

Tournament) berbantuan media pohon bupin dengan nilai rata-rata minat 

belajarnya yaitu 75% dan kelas kontrol dengan menggunakan model 

TGT (Teams Games Tournament) tanpa menggunakan media pohon 

bupin dengan nilai rata-rata minat belajarnya yaitu 65%. Kesimpulan ini 

didukung oleh peneliti (Oktaviani & Nikmah Rahmatih, 2025) bahwa  

belajar  dalam  kelompok atau model TGT (Teams Games Tournament),  

dapat  membantu  siswa  memahami  konsep  dan menguasai  materi  

pelajaran.  Kegiatan permainan dan turnamen dapat meningkatkan 

motivasi belajar dan keterlibatan aktif siswa dalam memahami materi 

ajar. 
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B. Pengaruh Penggunaan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT 

(Teams Games Tournament) Berbantuan Media Pohon Bupin Terhadap 

Minat Belajar Siswa 

1. Hasil 

Berikut tabel hasil Uji Regreasi Linear Sederhana dari penelitian 

ini. 

Tabel 4.3 Uji Regreasi Linear Sederhana 

ANOVAa 

Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1294.899 1 1294.899 4.284 .044b 

14507.101 48 302.231   

15802.000 49    

a. Dependent Variable: Minat Belajar 

b. Predictors: (Constant), Model Kooperatif Tipe TGT 

 

Berdasarkan tabel di atas nilai signifikannya yaitu 0,044 < 0,05. 

Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh dalam penerapan 

model pembelajaran kooperatif tipe TGT (X) berbantuan media pohon 

bupin terhadap minat belajar siswa (Y). 

Adapun pengaruh penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe 

TGT (Teams Games Tournament) berbantuan media pohon bupin 

terhadap minat belajar antara siswa eksperimen (menggunakan media 

pohon bupin) dan kelas kontrol. Hal ini diperkuat berdasarkan hasil R 

Square.  

 Tabel 4.4 R Square 

 

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa nilai R square 

sebesar 0,082. Nilai tersebut menunjukkan bahwa variabel bebas dalam 

penelitian ini mampu menjelaskan variabel terikat sebesar 8,2%, 

sedangkan 91,8% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar variabel 

Model Summary 

R Square Adjusted R Square 

Std. Error of the 

Estimate 

.082 .063 17.385 

a. Predictors: (Constant), Kelas Eksperimen Kontrol 
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yang diteliti. Hasil ini mengindikasikan bahwa kontribusi variabel bebas 

terhadap perubahan variabel terikat tergolong rendah, sehingga masih 

terdapat banyak faktor lain yang berperan dan perlu dipertimbangkan 

dalam penelitian lanjutan. Meskipun demikian, temuan ini tetap 

memberikan gambaran awal mengenai adanya hubungan antara variabel 

yang diteliti dan dapat dijadikan dasar untuk pengembangan kajian yang 

lebih mendalam dengan menambahkan variabel pendukung atau 

menggunakan pendekatan penelitian yang berbeda. Berikut ini adalah 

hasil observasi Keterlaksanaan Pembelajaran: 

Tabel 4.5 Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran 

Kelas Pertemuan ke- Presentase (%) Kriteria 

Kelas III A 

(Kelas Kontrol) 

1 49% Baik 

2 57% Baik 

3 65% Baik 

57% (Baik) 

Kelas III B  

(Kelas Eksperimen) 

1 45% Baik 

2 60% Baik 

3 75% Baik 

60% (Baik) 

 

Tabel diatas, menunjukkan bahwa hasil observasi keterlaksanaan 

pembelajaran pada kelas III A sebagai kelas kontrol dan kelas III B 

sebagai kelas eksperimen selama tiga kali pertemuan. Pada kelas kontrol, 

persentase keterlaksanaan pembelajaran mengalami peningkatan dari 

pertemuan pertama hingga ketiga dengan rata-rata sebesar 57% dan 

berada pada kriteria baik. Sementara itu, kelas eksperimen juga 

menunjukkan peningkatan yang lebih signifikan, dengan persentase dari 

45% pada pertemuan pertama menjadi 75% pada pertemuan ketiga serta 

memperoleh rata-rata sebesar 60% dengan kriteria baik, yang 

menandakan bahwa proses pembelajaran pada kedua kelas terlaksana 

dengan cukup baik dan semakin optimal pada setiap pertemuan. 

2. Pembahasan 

Berdasarkan hasil pada tabel di atas, dapat kita lihat bahwa nilai 

signifikansinya sebesar 0,044 tentu nilainya kurang atau dibawah batas 

signifikansi 0,05. Hal ini menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan 
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antara variabel X yaitu model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams 

Games Tournament) dengan bantuan media pohon bupin terhadap 

variabel Y yaitu minat belajar siswa. Tentu hal ini sudah menjelaskan 

bahwa penerapan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) 

berbantuan media pohon bupin ini mampu memberikan dampak yang 

positif bagi siswa yaitu meningkatnya minat belajar siswa, yaitu adanya 

ketertarikan dalam belajar, siswa menjadi semakin fokus atau mampu 

memperhatikan guru ketika belajar, memberikan motivasi dan semangat 

belajar bagi siswa, serta yang terutama adalah dalam hal pengetahuan 

siswa yang semakin meningkat (Nur’aini et al., 2022). 

Untuk mencapai hal tersebut tentu tidak hanya dengan 1 kali 

pertemuan saja, seperti halnya peneliti yang melakukan penelitian 

sebanyak 3 kali pertemuan dalam kegiatan belajar mengajar dan hal 

tersebut menjadi semakin meningkat setiap pertemuannya. Berdasarkan 

hasil dari pengumpulan data dengan menggunakan lembar angket dan 

lembar observasi siswa, didapatkan bahwa indikator minat belajar yang 

memiliki nilai rata-rata lebih tinggi dibanding indikator yang lainnya 

yaitu indikator ketertarikan dalam belajar dan motivasi belajar. 

Untuk mengetahui hasil penerapan dari model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT (Teams Games Tournament) berbantuan media 

pohon bupin ini peneliti juga melakukan observasi terhadap siswa kelas 

III SDN Gedanganak 03 yaitu dengan mengamati sikap siswa selama 

kegiatan pembelajaran berlangsung dengan menyesuaikan indikator 

minat belajar siswa. Dari hasil observasi menunjukkan bahwa nilai kelas 

eksperimen memiliki rata-rata lebih tinggi  yaitu sebesar 60% 

dibandingkan dengan kelas kontrol yaitu sebesar 57%. 

Kesimpulan tersebut sejalan dengan penelitian dari Safitri et al., 

(2025) yang menjelaskan bahwa penerapan model pembelajaran TGT 

berbantuan flashcard terbukti berpengaruh terhadap peningkatan minat 

dan hasil belajar matematika siswa kelas IV, sehingga dapat dijadikan 

salah satu alternatif strategi pembelajaran inovatif yang relavan untuk 

diterapkan di sekolah dasar. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
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penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams Games 

Tournament) berbantuan media Pohon Bupin ini dapat memberikan 

pengaruh terhadap minat belajar siswa kelas III SD Negeri Gedanganak 

03. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa 

pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams Games 

Tournament) berbantuan media pohon bupin terhadap minat belajar siswa 

yaitu: 

1. Terdapat perbedaan Minat Belajar Siswa Kelas Terhadap Model TGT 

(Teams Games Tournament) Berbantuan Media Pohon Bupin, hal 

tersebut dapat dilihat pada hasil analisis data dengan nilai signifikansinya 

yaitu 0,000 < 0,05 yang menandakan bahwa pembelajaran antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol itu berbeda. Hal tersebut diperkuat lagi 

dengan adanya hasil rataan analisis data observasi minat belajar siswa di 

kelas eksperimen sebesar 75% yang tentunya lebih tinggi nilainya dari 

pada kelas kontrol sebesar 65%. 

2. Terdapat pengaruh penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe TGT 

(Teams Games Tournament) berbantuan media pohon bupin terhadap 

minat belajar siswa, hal ini dibuktikan dengan nilai signya yaitu 0,044 < 

0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams Games Tournament) 

berbantuan media pohon bupin berpengaruh terhadap minat belajar 

siswa. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian ini, peneliti menyarankan beberapa hal 

yaitu diantaranya adalah: 

1. Bagi guru jika ingin meningkatkan minat belajar siswa disarankan untuk 

dapat  menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams 

Games Tournament) berbantuan media pohon bupin. 
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2. Bagi siswa disarankan untuk dapat lebih bersemangat lagi dalam proses 

kegiatan belajar mengajar dan jangan ragu untuk bertanya kepada guru 

terkait materi pembelajaran. 

3. Bagi peneliti lain apabila ingin melakukan penelitian terkait model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams Games Tournament) 

berbantuan media pohon bupin alangkah baiknya jika dipersiapkan 

terlebih dahulu agar kegiatan penelitian dapat berjalan dengan lancar. 
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Lampiran 1 Daftar Nama Studi Pendahuluan 

No 

 

Nama Siswa Kode Nama Siswa 

1 AU-1 ASS 

2 AU-2 AFS 

3 AU-3 AGR 

4 AU-4 AWF 

5 AU-5 ASR 

6 AU-6 AMSU 

7 AU-7 BAD 

8 AU-8 CBZA 

9 AU-9 DRPF 

10 AU-10 FGR 

11 AU-11 FK 

12 AU-12 JGPMS 

13 AU-13 LWP 

14 AU-14 NZF 

15 AU-15 NVU 

16 AU-16 RHN 

17 AU-17 RD 

18 AU-18 TRA 

19 AU-19 UM 

20 AU-20 YKPS 

21 AU-21 AAT 

22 AU-22 ARCI 

23 AU-23 DM 

24 AU-24 NT 

25 AU-25 RAP 
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Lampiran 2 Daftar Nama Kelas Ekperimen dan Kontrol 

Daftar Nama Kelompok 

Kelas 3B 

Daftar Nama Kelompok 

Kelas 3A 

No Nama 

Siswa 

Kode 

Nama 

Siswa 

No Nama 

Siswa 

Kode Nama 

Siswa 

1 KE-1 AU1B 1 KK-1 AU1A 

2 KE-2 AU2B 2 KK-2 AU2A 

3 KE-3 AU3B 3 KK-3 AU3A 

4 KE-4 AU4B 4 KK-4 AU4A 

5 KE-5 AU5B 5 KK-5 AU5A 

6 KE-6 AU6B 6 KK-6 AU6A 

7 KE-7 AU7B 7 KK-7 AU7A 

8 KE-8 AU8B 8 KK-8 AU8A 

9 KE-9 AU9B 9 KK-9 AU9A 

10 KE-10 AU10B 10 KK-10 AU10A 

11 KE-11 AU11B 11 KK-11 AU11A 

12 KE-12 AU12B 12 KK-12 AU12A 

13 KE-13 AU13B 13 KK-13 AU13A 

14 KE-14 AU14B 14 KK-14 AU14A 

15 KE-15 AU15B 15 KK-15 AU15A 

16 KE-16 AU16B 16 KK-16 AU16A 

17 KE-17 AU17B 17 KK-17 AU17A 

18 KE-18 AU18B 18 KK-18 AU18A 

19 KE-19 AU19B 19 KK-19 AU19A 

20 KE-20 AU20B 20 KK-20 AU20A 

21 KE-21 AU21B 21 KK-21 AU21A 

22 KE-22 AU22B 22 KK-22 AU22A 

23 KE-23 AU23B 23 KK-23 AU23A 

24 KE-24 AU24B 24 KK-24 AU24A 

25 KE-25 AU25B 24 KK-25 AU25A 
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Lampiran 3 Kisi-kisi Angket Studi Pendahuluan 

NO INDIKATOR JUMLAH 

PERNYATAAN 

NOMER PERNYATAAN 

POSITIF NEGATIF 

1 Ketertarikan untuk belajar 3 1 dan 2 3 

2 Perhatian dalam belajar 3 4 dan 5 6 

3 Motivasi belajar 3 7 dan 8 9 

4 Pengetahuan 3 10 dan 11 12 
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Lampiran 4 Lembar Angket Minat Belajar Siswa Studi Pendahuluan 

A. Identitas responden 

Nama :  

Kelas : 

Sekolah : 

B. Petunjuk pengisian 

1. Berdoalah sebelum mengisi lembar angket studi pendahuluan minat 

belajar di bawah ini! 

2. Pilihlah satu jawaban dengan cara memberi tanda centang (√) pada 

kolom! 

C. Pernyataan 

Keterangan: 

4 = Selalu 

3 = Sering 

2 = Kadang-kadang 

1 = Tidak pernah 

NO Pernyataan 
Jawaban 

Ya Tidak 

Ketertarikan untuk belajar 

1. Saya senang menjawab pertanyaan dari guru tentang 

pelajaran Bahasa Indonesia. 

  

2. Saya suka bertanya kepada guru jika tidak paham materi 

Bahasa Indonesia.  

  

3. Saya lebih suka bermain daripada mendengarkan guru 

menjelaskan materi pelajaran Bahasa Indonesia.  

  

Perhatian dalam belajar 

4. Saya selalu memperhatikan guru saat menjelaskan materi 

pelajaran Bahasa Indonesia.  

  

5. Saya tidak mudah teralihkan oleh suara atau gangguan sekitar 

ketika sedang belajar.  

  

6. Saya sering tidak mencatat materi pelajaran Bahasa Indonesia 

karena malas.  
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Motivasi belajar 

7. Saya senang ketika belajar Bahasa Indonesia sambil bermain 

permainan dengan guru.  

  

8. Saya bersemangat saat guru mengajak membaca cerita 

tentang materi pelajaran Bahasa Indonesia bersama.  

  

9. Saya sering mengobrol dengan teman saat guru sedang 

mengajar pelajaran Bahasa Indonesia.  

  

Pengetahuan 

10. Saya selalu mengerjakan tugas Bahasa Indonesia dari guru.    

11. Saya berusaha memahami materi pelajaran Bahasa Indonesia 

walau kadang sulit.  

  

12. Saya tidak mengerti materi pelajaran Bahasa Indonesia yang 

diajarkan guru jika saya fokus. 
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Lampiran 5 Rubrik Penskoran Angket Studi Pendahuluan 

NO INDIKATOR PERNYATAAN POSITIF NEGATIF 

1 Ketertarikan 

untuk belajar 

Saya senang menjawab pertanyaan dari 

guru tentang pelajaran Bahasa 

Indonesia. 

1 0 

Saya suka bertanya kepada guru jika 

tidak paham materi Bahasa Indonesia.  

1 0 

Saya lebih suka bermain daripada 

mendengarkan guru menjelaskan materi 

pelajaran Bahasa Indonesia.  

0 1 

2 Perhatian dalam 

belajar 

Saya selalu memperhatikan guru saat 

menjelaskan materi pelajaran Bahasa 

Indonesia.  

1 0 

Saya tidak mudah teralihkan oleh suara 

atau gangguan sekitar ketika sedang 

belajar.  

1 0 

Saya sering tidak mencatat materi 

pelajaran Bahasa Indonesia karena 

malas.  

0 1 

3 Motivasi belajar Saya senang ketika belajar Bahasa 

Indonesia sambil bermain permainan 

dengan guru.  

1 0 

Saya bersemangat saat guru mengajak 

membaca cerita tentang materi 

pelajaran Bahasa Indonesia bersama.  

1 0 

Saya sering mengobrol dengan teman 

saat guru sedang mengajar pelajaran 

Bahasa Indonesia.  

0 1 

4 Pengetahuan Saya selalu mengerjakan tugas Bahasa 

Indonesia dari guru.  

1 0 
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Saya berusaha memahami materi 

pelajaran Bahasa Indonesia walau 

kadang sulit.  

1 0 

Saya tidak mengerti materi pelajaran 

Bahasa Indonesia yang diajarkan guru 

jika saya fokus.  

0 1 
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Lampiran 6 Jawaban dan Hasil Angket Minat Belajar Studi Pendahuluan 
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Lampiran 7 Hasil Perhitungan Angket Studi Pendahuluan 

Kelas III B 

 

 

 

 

 

  

No
Siswa Kelas 3B 

SDN Gedanganak 
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 Jumlah

1 3B1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 6

2 3B2 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 8

3 3B3 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 9

4 3B4 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 10

5 3B5 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 9

6 3B6 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 7

7 3B7 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 5

8 3B8 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 5

9 3B9 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 7

10 3B10 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 6

11 3B11 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 6

12 3B12 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 6

13 3B13 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 6

14 3B14 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 4

15 3B15 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 8

16 3B16 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 7

17 3B17 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 8

18 3B18 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 6

19 3B19 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 7

20 3B20 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 1 5

21 3B21 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 4

22 3B22 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 5

23 3B23 1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 4

24 3B24 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 3

25 3B25 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 5

14 10 14 13 11 15 13 15 12 14 13 12 156

25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 300

56% 40% 56% 52% 44% 60% 52% 60% 48% 56% 52% 48% 52%

52%

Persentase

Hasil rata-rata 51% 52% 53% 52%

13,00

HASIL DATA STUDI PENDAHULUAN ANGKET MINAT BELAJAR SDN GEDANGANAK 3B

Jumlah

Skor Maksimal

Rata-rata
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Kelas III A 

   

No

Siswa Kelas 3A 

SDN Gedanganak 

3

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 Jumlah

1 3A1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 8

2 3A2 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 6

3 3A3 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 6

4 3A4 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 7

5 3A5 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 8

6 3A6 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 7

7 3A7 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 8

8 3A8 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 6

9 3A9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12

10 3A10 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 1 5

11 3A11 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 6

12 3A12 0 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 6

13 3A13 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 5

14 3A14 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 10

15 3A15 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 5

16 3A16 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 7

17 3A17 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 7

18 3A18 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 5

19 3A19 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 7

20 3A20 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 6

21 3A21 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 6

22 3A22 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 8

23 3A23 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 9

24 3A24 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 11

25 3A25 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 9

17 13 14 14 14 16 14 17 14 17 16 14 180

25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 300

68% 52% 56% 56% 56% 64% 56% 68% 56% 68% 64% 56% 60%

60%Hasil rata-rata 59% 59% 60% 63%

HASIL DATA STUDI PENDAHULUAN ANGKET MINAT BELAJAR SDN GEDANGANAK 3A

Jumlah

Skor Maksimal

Rata-rata 15,00

Persentase
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Lampiran 8 Kisi-kisi Angket Observasi Minat Belajar 

NO INDIKATOR JUMLAH 

PERNYATAAN 

NOMER PERNYATAAN 

POSITIF NEGATIF 

1 Ketertarikan untuk belajar 3 1 dan 2 3 

2 Perhatian dalam belajar 3 4 dan 5 6 

3 Motivasi belajar 3 7 dan 8 9 

4 Pengetahuan 3 10 dan 11 12 
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Lampiran 9 Lembar Observasi Minat Belajar Siswa 

LEMBAR OBSERVASI MINAT BELAJAR SISWA 

A. Identitas 

Nama: 

Kelas: 

B. Petunjuk : 

Berilah tanda centang (√) pada pernyataan dibawah ini dengan tepat! 

Keterangan : 

4 = Selalu 

3 = Sering 

2 = Kadang-kadang 

1 = Tidak pernah 

 

No Aspek yang 

diamati 

Pertanyaan Skor 

1 2 3 4 

1 Ketertarikan dalam 

belajar 

Siswa menunjukkan ekspresi wajah 

yang bersemangat (tersenyum, mata 

berbinar) saat pelajaran Bahasa 

Indonesia dimulai 

    

Siswa secara sukarela mengangkat 

tangan untuk menjawab atau 

bertanya 

    

Siswa terlihat mengeluh atau 

menggerutu saat kegiatan Bahasa 

Indonesia dimulai 

    

2 Perhatian dalam 

belajar 

 

Siswa menjaga kontak mata dengan 

guru atau media pembelajaran 

selama penjelasan berlangsung 

    

Siswa mampu mengikuti instruksi 

pembelajaran dengan tepat 

    



84 

 

Siswa perlu diingatkan berulang kali 

untuk memperhatikan 

    

3 Motivasi belajar Siswa berusaha menyelesaikan 

tugas Bahasa Indonesia meskipun 

menemui kesulitan, tanpa mudah 

menyerah 

    

Siswa menunjukkan keinginan 

untuk memperbaiki hasil kerja atau 

jawabannya yang salah 

    

Siswa mudah menyerah dan 

berhenti berusaha saat menemui 

tantangan 

    

4 Pengetahuan Siswa mampu mengingat dan 

menyebutkan kembali konsep atau 

kosakata Bahasa Indonesia yang 

telah dipelajari sebelumnya 

    

Siswa dapat menghubungkan materi 

baru dengan pengalaman atau 

pengetahuan yang sudah 

dimilikinya 

    

Siswa sering memberikan jawaban 

yang tidak relevan dengan 

pertanyaan 
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Lampiran 10 Rubrik Penskoran Observasi Studi Pendahuluan 

No Pernyataan Skor 

1 Antusias dari awal hingga akhir, tersenyum, mata berbinar 4 

Antusias di sebagian besar kegiatan 3 

Tampak biasa saja, hanya sesekali antusias 2 

Wajah datar/tidak tertarik selama pelajaran 1 

2 Selalu mengangkat tangan pertama, minimal 3x per pertemuan 4 

Sering mengangkat tangan, 2-3x per pertemuan 3 

Kadang mengangkat tangan jika ditunjuk/dipancing 2 

Tidak pernah mengangkat tangan/menghindari kontak mata 1 

3 Selalu protes/bersungut-sungut saat mulai pelajaran 4 

Sering menunjukkan ketidaksukaan dengan ekspresi negatif 3 

Kadang mengeluh tapi bisa diarahkan 2 

Tidak pernah menunjukkan ketidaksukaan 1 

4 Fokus penuh 90% waktu, kontak mata konstan 4 

Fokus 70-90% waktu, sesekali melihat sekeliling 3 

Fokus 50-70% waktu, mudah teralih 2 

Fokus <50% waktu, sering melamun 1 

5 Langsung paham & eksekusi tepat tanpa pengulangan 4 

Paham setelah 1 kali penjelasan, eksekusi tepat 3 

Perlu penjelasan ulang, eksekusi kadang salah 2 

Sering salah eksekusi meski diulang berkali 1 

6 Diingatkan >5x per pertemuan, tetap tidak fokus 4 

Diingatkan 3-4x per pertemuan 3 

Diingatkan 1-2x per pertemuan 2 

Tidak perlu diingatkan, fokus mandiri 1 

7 Gigih, coba berbagai cara, minta bantuan jika mentok 4 

Tetap berusaha walau lambat, minta bantuan akhir 3 

Berusaha sebentar lalu menyerah jika sulit 2 

Langsung menyerah di awal kesulitan 1 

8 Minta perbaikan mandiri, tidak puas dengan hasil baik 4 
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Mau memperbaiki jika disarankan guru 3 

Mau perbaiki hanya jika diminta berulang 2 

Tidak peduli dengan kesalahan, menolak perbaikan 1 

9 Menyerah di awal, menolak melanjutkan apapun kondisinya 4 

Menyerah setelah 1-2 kali gagal mencoba 3 

Tetap coba walau ragu, butuh dorongan kuat 2 

Tidak mudah menyerah, gigih mencoba 1 

10 Bisa jelaskan ulang dengan rinci dan contoh lengkap 4 

Bisa jelaskan inti materi dengan benar 3 

Bisa sebutkan poin utama tapi kurang lengkap 2 

Tidak bisa mengingat konsep dasar 1 

11 Beri contoh baru yang kreatif dan relevan secara mandiri 4 

Bisa beri contoh lain dari yang diajarkan guru 3 

Bisa sebutkan contoh jika diberi panduan 2 

Tidak bisa kaitkan dengan pengetahuan lain 1 

12 >50% jawaban tidak nyambung dengan pertanyaan 4 

30-50% jawaban tidak nyambung 3 

<30% jawaban tidak nyambung 2 

Hampir semua jawaban relevan dan tepat 1 
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Lampiran 11 Jawaban dan Hasil Lembar Observasi Studi Pendahuluan
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Lampiran 12 Hasil Observasi Studi Pendahuluan 

Kelas A 
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Kelas B 
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Lampiran 13 Kisi-Kisi Lembar Wawancara Guru 

NO INDIKATOR JUMLAH 

PERNYATAAN 

NOMER 

PERNYATAAN 

1 Ketertarikan untuk belajar 2 3 dan 5 

2 Perhatian dalam belajar 2 4 dan 6 

3 Motivasi belajar 3 7, 8 dan 9 

4 Pengetahuan 2 1 dan 2 

  



91 

 

Lampiran 14 Lembar Wawancara Guru 

C. Identitas Guru 

Nama guru  : 

Wali kelas   : 

Nama sekolah  : 

D. Pertanyaan Wawancara 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Model pembelajaran apa yang biasa 

bapak/ibu pakai ketika 

pembelajaran berlangsung? 

 

2 Metode pembelajaran apa yang 

biasanya bapak/ibu pakai dalam 

pembelajaran? 

 

3 Bagaimana dengan minat siswa 

selama pembelajaran dengan 

menggunakan model dan metode 

yang dipakai? 

 

4 Apakah bapak/ibu menggunakan 

media ketika pembelajaran 

berlangsung? 

 

5 Apakah siswa aktif bertanya 

mengenai materi yang disampaikan 

oleh guru? Berapa persen? 

 

6 Apakah siswa tidak berlarian atau 

berpindah tempat duduk di dalam 

kelas tanpa ada kepentingan? 

 

7 Apakah siswa selalu antusias dan 

bersemangat mengikuti 

pembelajaran di kelas? 

 

8 Siswa antusias ketika sedang 

melakukan apa? 

 



92 

 

9 Apakah siswa selalu berusaha 

mengerjakan soal yang diberikan 

bapak/ibu semampu siswa? 
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Lampiran 15 Hasil Wawancara 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Model pembelajaran apa 

yang biasa bapak/ibu pakai 

ketika pembelajaran 

berlangsung? 

Model yang bapak/ibu gunakan tidak 

selalu sama terkadang menggunakan 

model PBL (Problem Based 

Learning), terkadang TGT (Teams 

Games Tournament). Tergantung 

materi apa yang akan guru sampaikan 

sehingga guru menyesuaikan. 

2 Metode pembelajaran apa 

yang biasanya bapak/ibu 

pakai dalam pembelajaran? 

Yang sering guru gunakan dalam 

pembelajaran yaitu metode ceramah, 

berdiskusi dan tanya jawab. 

3 Bagaimana dengan minat 

siswa selama pembelajaran 

dengan menggunakan model 

dan metode yang dipakai? 

Minat siswa selama pembelajaran itu 

berubah-ubah. “Hari ini dengan 

besok minatnya sudah berbeda, 

tergantung mata pelajaran dan materi 

apa yang anak sukai”. Selain itu 

menurut Pak Gunarso selaku wali 

kelas III A melihat bahwa anak yang 

terlambat hadir ke sekolah itu 

memiliki minat yang lebih rendah 

dibandingkan dengan temannya yang 

lain. 

4 Apakah bapak/ibu 

menggunakan media ketika 

pembelajaran berlangsung? 

Guru biasanya juga menggunakan 

media elektronik seperti LCD 

proyektor untuk melihat youtube, 

gambar dan video lainnya. Namun 

tidak setiap kali pembelajaran guru 
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menggunakan media, tergantung 

materi pelajarannya. 

5 Apakah siswa aktif bertanya 

mengenai materi yang 

disampaikan oleh guru? 

Berapa persen? 

Menurut Pak Gunarso siswa kelas III 

A 60% cukup aktif dalam 

pembelajaran dibandingkan dengan 

siswa kelas III B akan tetapi siswa 

kelas III A juga masih kurang minat 

belajarnya. 

6 Apakah siswa tidak berlarian 

atau berpindah tempat duduk 

di dalam kelas tanpa ada 

kepentingan? 

Terdapat beberapa siswa yang 

memang tidak bisa untuk duduk diam 

di tempat duduknya sendiri, bahkan 

ketika kegiatan pembelajaran 

berlangsung. 

7 Apakah siswa selalu antusias 

dan bersemangat mengikuti 

pembelajaran di kelas? 

Ada beberapa siswa yang 

bersemangat untuk mengikuti setiap 

pembelajaran terutama siswa yang 

putri, ada juga beberapa siswa yang 

lemas tidak mau belajar bahkan 

diminta untuk menulis saja sulit. 

8 Siswa antusias ketika sedang 

melakukan apa? 

Menurut Pak Gunarso siswa aktif, 

antusias dan menunjukkan minat 

belajar mereka ketika guru 

mengajarkan menggunakan media 

terutama media elektronik seperti 

LCD proyektor tentu siswa akan 

senang sekali. 
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9 Apakah siswa selalu 

berusaha mengerjakan soal 

yang diberikan ibu semampu 

siswa? 

Tidak semua siswa mau berusaha 

mengerjakan bahkan terkadang siswa 

sering kali mengeluh kepada guru 

sehingga guru pun ketika 

pembelajaran di kelas juga 

melakukan pendekatan secara 

individu untuk mengingatkan kepada 

siswa untuk mengerjakannya. 
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Lampiran 16 Jawaban Lembar Wawancara Guru 
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Lampiran 17 Kisi-Kisi Lembar Uji Coba 

NO INDIKATOR JUMLAH 

PERNYATAAN 

NOMER PERNYATAAN 

POSITIF NEGATIF 

1 Ketertarikan untuk belajar 7 1, 2, 5, dan 7 3, 4, dan 6 

2 Perhatian dalam belajar 7 8, 9, 12, dan 14 10, 11, dan 13 

3 Motivasi belajar 7 15, 16, 19, dan 21 17, 18, dan 20 

4 Pengetahuan 7 22, 23, 25, dan 27 24, 26, dan 28 
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Lampiran 18 Lembar Angket Minat Belajar Siswa (Uji Coba) 

A. Identitas Responden: 

Nama : ….….….….….….….….….….….….….….… 

Kelas : ….….….….….….….….….….….….….….… 

Sekolah : ….….….….….….….….….….….….….….… 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Berdoalah sebelum mengisi angket ini! 

2. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti! 

3. Beri tanda centang (✓) pada kolom Ya atau Tidak sesuai dengan 

kebiasaanmu! 

C. Angket Uji Coba 

NO INDIKATOR PERNYATAAN YA TIDAK 

1 Ketertarikan 

untuk belajar 

Saya senang menjawab pertanyaan 

dari guru tentang pelajaran Bahasa 

Indonesia.  

  

Saya bertanya kepada guru jika 

tidak paham materi Bahasa 

Indonesia. 

  

Saya lebih memilih bermain 

daripada belajar Bahasa Indonesia. 

  

Saya merasa bosan ketika guru 

menjelaskan materi Bahasa 

Indonesia. 

  

Saya selalu antusias mengikuti 

pelajaran Bahasa Indonesia. 

  

Saya tidak tertarik dengan tugas 

kelompok Bahasa Indonesia. 

  

Saya senang membaca buku cerita 

berbahasa Indonesia. 
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2 Perhatian 

dalam belajar 

Saya memperhatikan guru ketika 

menjelaskan materi Bahasa 

Indonesia. 

  

Saya mudah memahami materi 

Bahasa Indonesia jika fokus. 

  

Saya sering tidak mencatat materi 

Bahasa Indonesia. 

  

Saya terganggu oleh suara teman 

ketika pembelajaran di kelas. 

  

Saya selalu menyimak ketika guru 

membacakan cerita. 

  

Saya sulit berkonsentrasi jika 

materi terlalu panjang. 

  

Saya merasa tertarik untuk 

menyimak ketika guru 

menggunakan media 

pembelajaran yang menarik. 

  

3 Motivasi 

belajar 

Saya senang belajar Bahasa 

Indonesia sambil bermain 

permainan edukatif. 

  

Saya bersemangat ketika guru 

mengajak berdiskusi. 

  

Saya sering mengobrol dengan 

teman ketika pelajaran. 

  

Saya malas mengerjakan tugas 

jika terlalu sulit. 

  

Saya selalu ingin tahu lebih 

banyak tentang materi baru. 

  

Saya tidak peduli dengan nilai 

pelajaran Bahasa Indonesia. 

  

Saya menjadi lebih giat lagi ketika 

guru memberi pujian kepada saya. 
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4 Pengetahuan Saya mengerjakan tugas Bahasa 

Indonesia tepat waktu. 

  

Saya berusaha memahami materi 

walau sulit. 

  

Saya tidak suka mengerjakan PR 

Bahasa Indonesia. 

  

Saya mencari buku bacaan 

tambahan untuk memahami 

materi. 

  

Saya sering lupa dengan materi 

yang diajarkan. 

  

Saya senang berbagi pengetahuan 

tentang Bahasa Indonesia dengan 

teman. 

  

Saya merasa pelajaran Bahasa 

Indonesia tidak penting. 
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Lampiran 19 Rubrik Penilaian Angket Uji Coba 

NO INDIKATOR PERNYATAAN POSITIF NEGATIF 

1 Ketertarikan 

untuk belajar 

Saya senang menjawab 

pertanyaan dari guru tentang 

pelajaran Bahasa Indonesia. 

(Mudah) 

1 0 

Saya bertanya kepada guru jika 

tidak paham materi Bahasa 

Indonesia. (Sedang) 

1 0 

Saya lebih memilih bermain 

daripada belajar Bahasa 

Indonesia. (Mudah) 

0 1 

Saya merasa bosan ketika guru 

menjelaskan materi Bahasa 

Indonesia. (Sulit) 

0 1 

Saya selalu antusias mengikuti 

pelajaran Bahasa Indonesia. 

(Sedang) 

1 0 

Saya tidak tertarik dengan 

tugas kelompok Bahasa 

Indonesia. (Sulit) 

0 1 

Saya senang membaca buku 

cerita berbahasa Indonesia. 

(Sulit) 

1 0 

2 Perhatian 

dalam belajar 

Saya memperhatikan guru 

ketika menjelaskan materi 

Bahasa Indonesia. (Mudah) 

1 0 

Saya mudah memahami materi 

Bahasa Indonesia jika fokus. 

(Sedang) 

1 0 
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Saya sering tidak mencatat 

materi Bahasa Indonesia. 

(Mudah) 

0 1 

Saya terganggu oleh suara 

teman ketika pembelajaran di 

kelas. (Sulit) 

0 1 

Saya selalu menyimak ketika 

guru membacakan cerita. 

(Sedang) 

1 0 

Saya sulit berkonsentrasi jika 

materi terlalu panjang. (Sulit) 

0 1 

Saya merasa tertarik untuk 

menyimak ketika guru 

menggunakan media 

pembelajaran yang menarik. 

(Sulit) 

1 0 

3 Motivasi 

belajar 

Saya senang belajar Bahasa 

Indonesia sambil bermain 

permainan edukatif. (Mudah) 

1 0 

Saya bersemangat ketika guru 

mengajak berdiskusi. (Sedang) 

1 0 

Saya sering mengobrol dengan 

teman ketika pelajaran. 

(Mudah) 

0 1 

Saya malas mengerjakan tugas 

jika terlalu sulit. (Sulit) 

0 1 

Saya selalu ingin tahu lebih 

banyak tentang materi baru. 

(Sedang) 

1 0 

Saya tidak peduli dengan nilai 

pelajaran Bahasa Indonesia. 

(Sulit) 

0 1 
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Saya menjadi lebih giat lagi 

ketika guru memberi pujian 

kepada saya. (Sulit) 

1 0 

4 Pengetahuan Saya mengerjakan tugas 

Bahasa Indonesia tepat waktu. 

(Mudah) 

1 0 

Saya berusaha memahami 

materi walau sulit. (Sedang) 

1 0 

Saya tidak suka mengerjakan 

PR Bahasa Indonesia. (Mudah) 

0 1 

Saya mencari buku bacaan 

tambahan untuk memahami 

materi. (Sedang) 

1 0 

Saya sering lupa dengan materi 

yang diajarkan. (Sulit) 

0 1 

Saya senang berbagi 

pengetahuan tentang Bahasa 

Indonesia dengan teman. 

(Sulit) 

1 0 

Saya merasa pelajaran Bahasa 

Indonesia tidak penting. (Sulit) 

0 1 
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Lampiran 20 Jawaban dan Hasil Angket Uji Coba 

Lembar Jawab Angket Uji Coba 
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Hasil Angket Uji Coba 
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Lampiran 21 Uji Validitas Angket Uji Coba 

Correlations 

 P01 P02 P03 P04 P05 P06 P07 P08 P09 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 P21 P22 P23 P24 P25 P26 P27 P28 

Tot

al 

P01 Pearson 

Correlation 1 .021 .021 
-

.042 

-

.102 

-

.042 

-

.042 

-

.097 

-

.161 
.200 

-

.215 
.021 .068 .042 

-

.097 
.200 

-

.031 
.021 .042 

.479

* 

-

.215 
.132 .021 

-

.282 

-

.226 

-

.226 

-

.097 

-

.226 

-

.10

6 

Sig. (2-tailed) 
 .919 .919 .843 .627 .843 .843 .646 .442 .338 .301 .919 .747 .843 .646 .338 .882 .919 .843 .015 .301 .530 .919 .172 .277 .277 .646 .277 

.61

5 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P02 Pearson 

Correlation 

.02

1 
1 .265 .200 

-

.210 

-

.157 
.021 

.527

** 
.083 .265 .379 .265 

-

.035 

-

.343 

-

.046 
.265 

.618

** 
.081 .300 

-

.157 

-

.157 

.557

** 

.632

** 

-

.046 
.016 .016 .145 

-

.385 

.60

8** 

Sig. (2-tailed) .91

9 
 .201 .338 .314 .453 .919 .007 .694 .201 .062 .201 .868 .093 .828 .201 .001 .701 .145 .453 .453 .004 .001 .828 .939 .939 .489 .057 

.00

1 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P03 Pearson 

Correlation 
.02

1 
.265 1 

-

.514

** 

.140 .021 
-

.157 

-

.237 
.256 .081 .379 .081 

-

.210 
.086 .145 

-

.103 
.217 .265 .086 .021 

-

.157 
.021 .081 

-

.046 
.217 

-

.185 

-

.046 

-

.185 

.08

5 

Sig. (2-tailed) .91

9 
.201  .009 .504 .919 .453 .254 .217 .701 .062 .701 .314 .684 .489 .624 .298 .201 .684 .919 .453 .919 .701 .828 .298 .377 .828 .377 

.68

8 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 
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P04 Pearson 

Correlation 

-

.04

2 

.200 

-

.514

** 

1 

-

.442

* 

-

.215 
.306 

.646

** 

-

.497

* 

.200 
-

.042 
.021 .068 

-

.375 
.089 

-

.157 
.164 

-

.157 
.250 

-

.215 

-

.042 
.132 .021 

-

.097 

-

.031 
.359 .089 

-

.031 

.22

7 

Sig. (2-tailed) .84

3 
.338 .009  .027 .301 .137 .000 .012 .338 .843 .919 .747 .065 .672 .453 .434 .453 .228 .301 .843 .530 .919 .646 .882 .078 .672 .882 

.27

6 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P05 Pearson 

Correlation 

-

.10

2 

-

.210 
.140 

-

.442

* 

1 .068 

-

.442

* 

-

.145 
.263 

-

.035 

-

.102 
.315 .167 .204 .036 

-

.035 

-

.076 

-

.035 

-

.204 

-

.272 

.408

* 

-

.272 

-

.035 
.036 .115 .115 

-

.145 

-

.076 

.05

7 

Sig. (2-tailed) .62

7 
.314 .504 .027  .747 .027 .488 .204 .868 .627 .125 .426 .328 .863 .868 .716 .868 .328 .188 .043 .188 .868 .863 .585 .585 .488 .716 

.78

5 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P06 Pearson 

Correlation 

-

.04

2 

-

.157 
.021 

-

.215 
.068 1 .306 

-

.097 
.007 

-

.514

** 

.479

* 

-

.157 
.238 .042 .089 .021 

-

.226 

-

.157 

-

.167 

-

.215 

.479

* 

-

.042 

-

.336 

-

.097 
.359 

-

.031 

.646

** 

-

.031 

.12

9 

Sig. (2-tailed) .84

3 
.453 .919 .301 .747  .137 .646 .975 .009 .015 .453 .252 .843 .672 .919 .277 .453 .426 .301 .015 .843 .101 .646 .078 .882 .000 .882 

.53

9 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P07 Pearson 

Correlation 

-

.04

2 

.021 
-

.157 
.306 

-

.442

* 

.306 1 
-

.097 

-

.497

* 

-

.336 

.479

* 

-

.514

** 

.068 .042 .089 
-

.157 
.164 

-

.336 
.250 

-

.042 
.132 

-

.042 

-

.336 

-

.097 

-

.031 
.164 

.646

** 

-

.031 

-

.00

8 

Sig. (2-tailed) .84

3 
.919 .453 .137 .027 .137  .646 .012 .101 .015 .009 .747 .843 .672 .453 .434 .101 .228 .843 .530 .843 .101 .646 .882 .434 .000 .882 

.97

0 
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N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P08 Pearson 

Correlation 

-

.09

7 

.527

** 

-

.237 

.646

** 

-

.145 

-

.097 

-

.097 
1 

-

.194 
.336 .089 .336 .218 

-

.312 

-

.190 
.145 .275 .145 .134 

-

.282 
.089 

.460

* 
.336 .008 .275 .275 .206 

-

.350 

.64

4** 

Sig. (2-tailed) .64

6 
.007 .254 .000 .488 .646 .646  .353 .100 .672 .100 .295 .129 .362 .489 .183 .489 .524 .172 .672 .021 .100 .970 .183 .183 .322 .086 

.00

1 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P09 Pearson 

Correlation 

-

.16

1 

.083 .256 

-

.497

* 

.263 .007 

-

.497

* 

-

.194 
1 

-

.090 
.007 .083 .099 

-

.242 

-

.014 
.256 .068 .256 

-

.242 
.342 .007 .007 

.428

* 
.165 .257 .068 

-

.194 
.068 

.21

6 

Sig. (2-tailed) .44

2 
.694 .217 .012 .204 .975 .012 .353  .669 .975 .694 .639 .244 .946 .217 .747 .217 .244 .094 .975 .975 .033 .430 .216 .747 .353 .747 

.30

1 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P10 Pearson 

Correlation 
.20

0 
.265 .081 .200 

-

.035 

-

.514

** 

-

.336 
.336 

-

.090 
1 

-

.336 
.265 .140 

-

.343 

-

.046 

-

.103 
.217 

.449

* 
.300 

-

.157 

-

.157 
.379 .265 .336 

-

.185 
.016 

-

.428

* 

-

.385 

.12

5 

Sig. (2-tailed) .33

8 
.201 .701 .338 .868 .009 .101 .100 .669  .101 .201 .504 .093 .828 .624 .298 .025 .145 .453 .453 .062 .201 .100 .377 .939 .033 .057 

.55

2 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P11 Pearson 

Correlation 

-

.21

5 

.379 .379 
-

.042 

-

.102 

.479

* 

.479

* 
.089 .007 

-

.336 
1 

-

.157 
.068 .042 .089 

-

.157 
.359 

-

.157 
.042 

-

.215 
.132 

-

.042 
.021 

-

.097 
.359 

-

.031 

.646

** 

-

.226 

.38

3 
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Sig. (2-tailed) .30

1 
.062 .062 .843 .627 .015 .015 .672 .975 .101  .453 .747 .843 .672 .453 .078 .453 .843 .301 .530 .843 .919 .646 .078 .882 .000 .277 

.05

9 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P12 Pearson 

Correlation 
.02

1 
.265 .081 .021 .315 

-

.157 

-

.514

** 

.336 .083 .265 
-

.157 
1 

-

.210 

-

.129 

-

.046 

.449

* 
.016 .081 

-

.343 

-

.157 
.021 .379 .265 

-

.237 
.217 

-

.185 

-

.237 

-

.185 

.30

6 

Sig. (2-tailed) .91

9 
.201 .701 .919 .125 .453 .009 .100 .694 .201 .453  .314 .540 .828 .025 .939 .701 .093 .453 .919 .062 .201 .254 .298 .377 .254 .377 

.13

7 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P13 Pearson 

Correlation 

.06

8 

-

.035 

-

.210 
.068 .167 .238 .068 .218 .099 .140 .068 

-

.210 
1 

-

.204 
.036 

-

.035 

-

.076 
.315 .000 

-

.102 
.068 .238 .140 .218 

-

.076 
.115 

.400

* 

-

.268 

.32

6 

Sig. (2-tailed) .74

7 
.868 .314 .747 .426 .252 .747 .295 .639 .504 .747 .314  .328 .863 .868 .716 .125 

1.00

0 
.627 .747 .252 .504 .295 .716 .585 .048 .196 .112 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P14 Pearson 

Correlation 
.04

2 

-

.343 
.086 

-

.375 
.204 .042 .042 

-

.312 

-

.242 

-

.343 
.042 

-

.129 

-

.204 
1 

-

.089 

-

.129 

-

.281 

-

.129 

-

.250 
.042 .042 

-

.375 

-

.343 

-

.089 

-

.047 

-

.281 
.134 .187 

-

.30

5 

Sig. (2-tailed) .84

3 
.093 .684 .065 .328 .843 .843 .129 .244 .093 .843 .540 .328  .672 .540 .174 .540 .228 .843 .843 .065 .093 .672 .824 .174 .524 .370 

.13

8 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 
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P15 Pearson 

Correlation 

-

.09

7 

-

.046 
.145 .089 .036 .089 .089 

-

.190 

-

.014 

-

.046 
.089 

-

.046 
.036 

-

.089 
1 

-

.237 
.067 .145 .356 

-

.282 

-

.097 

-

.097 

-

.046 

-

.190 
.067 .067 .008 .067 

.07

9 

Sig. (2-tailed) .64

6 
.828 .489 .672 .863 .672 .672 .362 .946 .828 .672 .828 .863 .672  .254 .751 .489 .080 .172 .646 .646 .828 .362 .751 .751 .970 .751 

.70

6 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P16 Pearson 

Correlation 
.20

0 
.265 

-

.103 

-

.157 

-

.035 
.021 

-

.157 
.145 .256 

-

.103 

-

.157 

.449

* 

-

.035 

-

.129 

-

.237 
1 .016 .081 

-

.343 
.379 

-

.157 

.557

** 

.449

* 

-

.428

* 

.217 
-

.185 
.145 .016 

.30

6 

Sig. (2-tailed) .33

8 
.201 .624 .453 .868 .919 .453 .489 .217 .624 .453 .025 .868 .540 .254  .939 .701 .093 .062 .453 .004 .025 .033 .298 .377 .489 .939 

.13

7 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P17 Pearson 

Correlation 

-

.03

1 

.618

** 
.217 .164 

-

.076 

-

.226 
.164 .275 .068 .217 .359 .016 

-

.076 

-

.281 
.067 .016 1 

-

.185 

.421

* 

-

.031 

-

.226 
.164 .217 .275 

-

.096 
.342 .067 

-

.316 

.44

8* 

Sig. (2-tailed) .88

2 
.001 .298 .434 .716 .277 .434 .183 .747 .298 .078 .939 .716 .174 .751 .939  .377 .036 .882 .277 .434 .298 .183 .646 .094 .751 .124 

.02

5 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P18 Pearson 

Correlation 

.02

1 
.081 .265 

-

.157 

-

.035 

-

.157 

-

.336 
.145 .256 

.449

* 

-

.157 
.081 .315 

-

.129 
.145 .081 

-

.185 
1 .086 .021 .021 .200 

.449

* 
.145 .016 

-

.185 

-

.046 

-

.185 

.18

5 

Sig. (2-tailed) .91

9 
.701 .201 .453 .868 .453 .101 .489 .217 .025 .453 .701 .125 .540 .489 .701 .377  .684 .919 .919 .338 .025 .489 .939 .377 .828 .377 

.37

6 



113 

 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P19 Pearson 

Correlation 

.04

2 
.300 .086 .250 

-

.204 

-

.167 
.250 .134 

-

.242 
.300 .042 

-

.343 
.000 

-

.250 
.356 

-

.343 

.421

* 
.086 1 

-

.167 

-

.167 
.042 

-

.129 
.356 

-

.281 

.421

* 

-

.089 

-

.281 
.211 

Sig. (2-tailed) .84

3 
.145 .684 .228 .328 .426 .228 .524 .244 .145 .843 .093 

1.00

0 
.228 .080 .093 .036 .684  .426 .426 .843 .540 .080 .174 .036 .672 .174 .311 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P20 Pearson 

Correlation 
.47

9* 

-

.157 
.021 

-

.215 

-

.272 

-

.215 

-

.042 

-

.282 
.342 

-

.157 

-

.215 

-

.157 

-

.102 
.042 

-

.282 
.379 

-

.031 
.021 

-

.167 
1 

-

.389 

-

.042 
.021 

-

.097 

-

.031 

-

.031 

-

.097 
.164 

-

.08

6 

Sig. (2-tailed) .01

5 
.453 .919 .301 .188 .301 .843 .172 .094 .453 .301 .453 .627 .843 .172 .062 .882 .919 .426  .055 .843 .919 .646 .882 .882 .646 .434 

.68

3 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P21 Pearson 

Correlation 

-

.21

5 

-

.157 

-

.157 

-

.042 

.408

* 

.479

* 
.132 .089 .007 

-

.157 
.132 .021 .068 .042 

-

.097 

-

.157 

-

.226 
.021 

-

.167 

-

.389 
1 

-

.215 

-

.157 
.089 .359 .164 .275 

-

.031 

.07

0 

Sig. (2-tailed) .30

1 
.453 .453 .843 .043 .015 .530 .672 .975 .453 .530 .919 .747 .843 .646 .453 .277 .919 .426 .055  .301 .453 .672 .078 .434 .184 .882 

.73

8 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P22 Pearson 

Correlation 

.13

2 

.557

** 
.021 .132 

-

.272 

-

.042 

-

.042 

.460

* 
.007 .379 

-

.042 
.379 .238 

-

.375 

-

.097 

.557

** 
.164 .200 .042 

-

.042 

-

.215 
1 .379 

-

.097 
.164 

-

.226 
.089 

-

.226 

.52

0** 

Sig. (2-tailed) .53

0 
.004 .919 .530 .188 .843 .843 .021 .975 .062 .843 .062 .252 .065 .646 .004 .434 .338 .843 .843 .301  .062 .646 .434 .277 .672 .277 

.00

8 
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N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P23 Pearson 

Correlation 

.02

1 

.632

** 
.081 .021 

-

.035 

-

.336 

-

.336 
.336 

.428

* 
.265 .021 .265 .140 

-

.343 

-

.046 

.449

* 
.217 

.449

* 

-

.129 
.021 

-

.157 
.379 1 

-

.237 
.016 

-

.185 

-

.046 

-

.185 

.30

6 

Sig. (2-tailed) .91

9 
.001 .701 .919 .868 .101 .101 .100 .033 .201 .919 .201 .504 .093 .828 .025 .298 .025 .540 .919 .453 .062  .254 .939 .377 .828 .377 

.13

7 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P24 Pearson 

Correlation 

-

.28

2 

-

.046 

-

.046 

-

.097 
.036 

-

.097 

-

.097 
.008 .165 .336 

-

.097 

-

.237 
.218 

-

.089 

-

.190 

-

.428

* 

.275 .145 .356 
-

.097 
.089 

-

.097 

-

.237 
1 

-

.350 
.275 

-

.190 

-

.142 

.03

8 

Sig. (2-tailed) .17

2 
.828 .828 .646 .863 .646 .646 .970 .430 .100 .646 .254 .295 .672 .362 .033 .183 .489 .080 .646 .672 .646 .254  .086 .183 .362 .499 

.85

8 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P25 Pearson 

Correlation 

-

.22

6 

.016 .217 
-

.031 
.115 .359 

-

.031 
.275 .257 

-

.185 
.359 .217 

-

.076 

-

.047 
.067 .217 

-

.096 
.016 

-

.281 

-

.031 
.359 .164 .016 

-

.350 
1 .123 .275 

-

.096 

.36

0 

Sig. (2-tailed) .27

7 
.939 .298 .882 .585 .078 .882 .183 .216 .377 .078 .298 .716 .824 .751 .298 .646 .939 .174 .882 .078 .434 .939 .086  .559 .183 .646 

.07

7 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P26 Pearson 

Correlation 

-

.22

6 

.016 
-

.185 
.359 .115 

-

.031 
.164 .275 .068 .016 

-

.031 

-

.185 
.115 

-

.281 
.067 

-

.185 
.342 

-

.185 

.421

* 

-

.031 
.164 

-

.226 

-

.185 
.275 .123 1 .067 

-

.316 

.25

1 
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Sig. (2-tailed) .27

7 
.939 .377 .078 .585 .882 .434 .183 .747 .939 .882 .377 .585 .174 .751 .377 .094 .377 .036 .882 .434 .277 .377 .183 .559  .751 .124 

.22

7 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P27 Pearson 

Correlation 

-

.09

7 

.145 
-

.046 
.089 

-

.145 

.646

** 

.646

** 
.206 

-

.194 

-

.428

* 

.646

** 

-

.237 

.400

* 
.134 .008 .145 .067 

-

.046 

-

.089 

-

.097 
.275 .089 

-

.046 

-

.190 
.275 .067 1 

-

.142 

.39

3 

Sig. (2-tailed) .64

6 
.489 .828 .672 .488 .000 .000 .322 .353 .033 .000 .254 .048 .524 .970 .489 .751 .828 .672 .646 .184 .672 .828 .362 .183 .751  .499 

.05

2 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

P28 Pearson 

Correlation 

-

.22

6 

-

.385 

-

.185 

-

.031 

-

.076 

-

.031 

-

.031 

-

.350 
.068 

-

.385 

-

.226 

-

.185 

-

.268 
.187 .067 .016 

-

.316 

-

.185 

-

.281 
.164 

-

.031 

-

.226 

-

.185 

-

.142 

-

.096 

-

.316 

-

.142 
1 

-

.211 

Sig. (2-tailed) .27

7 
.057 .377 .882 .716 .882 .882 .086 .747 .057 .277 .377 .196 .370 .751 .939 .124 .377 .174 .434 .882 .277 .377 .499 .646 .124 .499  .311 

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

Tota

l 

Pearson 

Correlation 

-

.10

6 

.608

** 
.085 .227 .057 .129 

-

.008 

.644

** 
.216 .125 .383 .306 .326 

-

.305 
.079 .306 

.448

* 
.185 .211 

-

.086 
.070 

.520

** 
.306 .038 .360 .251 .393 

-

.211 
1 

Sig. (2-tailed) .61

5 
.001 .688 .276 .785 .539 .970 .001 .301 .552 .059 .137 .112 .138 .706 .137 .025 .376 .311 .683 .738 .008 .137 .858 .077 .227 .052 .311  

N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 
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Lampiran 22 Uji Reabilitas Angket Uji Coba 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.861 28 

 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale 

Variance if 

Item Deleted 

Corrected 

Item-Total 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

Soal01 16.88 32.860 .271 .860 

Soal02 16.76 31.940 .629 .852 

Soal03 16.84 31.307 .642 .850 

Soal04 16.76 33.523 .201 .861 

Soal05 16.96 31.790 .445 .855 

Soal06 17.00 31.917 .406 .856 

Soal07 17.08 32.743 .243 .861 

Soal08 17.00 31.333 .517 .853 

Soal09 16.96 30.457 .709 .847 

Soal10 17.28 32.793 .245 .861 

Soal11 17.16 33.223 .157 .864 

Soal12 16.92 31.827 .458 .855 

Soal13 17.32 33.393 .143 .864 

Soal14 17.40 31.750 .502 .853 
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Soal15 17.04 30.457 .670 .848 

Soal16 16.88 32.860 .271 .860 

Soal17 16.76 31.940 .629 .852 

Soal18 16.84 31.307 .642 .850 

Soal19 16.76 33.523 .201 .861 

Soal20 16.96 31.790 .445 .855 

Soal21 17.00 31.917 .406 .856 

Soal22 17.08 32.743 .243 .861 

Soal23 17.00 31.333 .517 .853 

Soal24 16.96 30.457 .709 .847 

Soal25 17.28 32.793 .245 .861 

Soal26 17.16 33.223 .157 .864 

Soal27 16.92 31.827 .458 .855 

Soal28 17.32 33.393 .143 .864 
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Lampiran 23 Uji Tingkat Kesukaran Angket Uji Coba 

Statistics 

 

P0

1 

P0

2 

P0

3 

P0

4 

P0

5 

P0

6 

P0

7 

P0

8 

P0

9 

P1

0 

P1

1 

P1

2 

P1

3 

P1

4 

P1

5 

P1

6 

P1

7 

P1

8 

P1

9 

P2

0 

P2

1 

P2

2 

P2

3 

P2

4 

P2

5 

P2

6 

P2

7 

P2

8 

N Valid 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 

Missi

ng 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Mean .6

4 

.6

8 

.6

8 

.6

4 

.1

6 

.6

4 

.6

4 

.7

2 

.1

6 

.6

8 

.6

4 

.6

8 

.1

2 

.8

8 

.7

2 

.6

8 

.7

6 

.6

8 

.9

2 

..6

4 

.6

4 

.6

4 

.6

8 

.7

2 

.8

8 

.8

4 

.7

2 

.8

4 
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Lampiran 24 Uji Daya Beda Angket Uji Coba 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale 

Variance if 

Item Deleted 

Corrected 

Item-Total 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

Soal01 16.88 32.860 .271 .860 

Soal02 16.76 31.940 .629 .852 

Soal03 16.84 31.307 .642 .850 

Soal04 16.76 33.523 .201 .861 

Soal05 16.96 31.790 .445 .855 

Soal06 17.00 31.917 .406 .856 

Soal07 17.08 32.743 .243 .861 

Soal08 17.00 31.333 .517 .853 

Soal09 16.96 30.457 .709 .847 

Soal10 17.28 32.793 .245 .861 

Soal11 17.16 33.223 .157 .864 

Soal12 16.92 31.827 .458 .855 

Soal13 17.32 33.393 .143 .864 

Soal14 17.40 31.750 .502 .853 

Soal15 17.04 30.457 .670 .848 

Soal16 16.88 32.860 .271 .860 

Soal17 16.76 31.940 .629 .852 

Soal18 16.84 31.307 .642 .850 

Soal19 16.76 33.523 .201 .861 
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Soal20 16.96 31.790 .445 .855 

Soal21 17.00 31.917 .406 .856 

Soal22 17.08 32.743 .243 .861 

Soal23 17.00 31.333 .517 .853 

Soal24 16.96 30.457 .709 .847 

Soal25 17.28 32.793 .245 .861 

Soal26 17.16 33.223 .157 .864 

Soal27 16.92 31.827 .458 .855 

Soal28 17.32 33.393 .143 .864 
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Lampiran 25 Modul Ajar
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129 

 



130 

 



131 
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135 

 



136 

 



137 

 



138 

 



139 

 



140 
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142 

 



143 

 



144 

 



145 

 

 

  



146 

 

 



147 

 



148 

 

 



149 

 



150 

 



151 

 



152 

 



153 

 



154 
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157 

 



158 

 



159 

 



160 
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Lampiran 26 Kisi-Kisi Lembar Observasi Minat Belajar Siswa 

NO INDIKATOR JUMLAH 

PERNYATAAN 

NOMER PERNYATAAN 

POSITIF NEGATIF 

1 Ketertarikan untuk belajar 3 1, 2  3 

2 Perhatian dalam belajar 3 4, 5  6 

3 Motivasi belajar 3 7 dan 8 9 

4 Pengetahuan 3 10 dan 11 12 
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Lampiran 27 Lembar Observasi Minat Belajar Siswa 

No Aspek Yang 

Diamati 

Pertanyaan Skor 

1 2 3 4 

1 Ketertarikan 

untuk belajar 

Siswa aktif menjawab pertanyaan 

dari guru tentang pelajaran Bahasa 

Indonesia. 

    

Siswa aktif bertanya kepada guru jika 

tidak paham materi Bahasa 

Indonesia. 

    

Siswa merasa bosan saat mengikuti 

kegiatan pelajaran Bahasa Indonesia 

jika guru menggunakan media yang 

menarik. 

    

2 Perhatian 

dalam belajar 

Siswa selalu memperhatikan guru 

saat menjelaskan materi pelajaran 

Bahasa Indonesia. 

    

Siswa dapat memahami materi 

pembelajaran Bahasa Indonesia. 

    

Siswa tidak mencatat materi 

pelajaran Bahasa Indonesia. 

    

3 Motivasi 

belajar 

Siswa memiliki rasa ingin tahu yang 

tinggi ketika belajar Bahasa 

Indonesia. 

    

Siswa bersemangat saat belajar 

materi pelajaran Bahasa Indonesia. 

    

Ketika pembelajaran berlangsung 

siswa sibuk sendiri saat guru sedang 

menerangkan pelajaran Bahasa 

Indonesia.  

    

4 Pengetahuan Siswa selalu berusaha untuk 

mengerjakan tugas Bahasa Indonesia 

dari guru.  
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Siswa selalu berusaha memahami 

materi pelajaran Bahasa Indonesia. 

    

Siswa tidak suka jika diberi tugas dan 

diminta guru untuk mengerjakan PR 

Bahasa Indonesia. 
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Lampiran 28 Rubrik Penskoran Observasi Minat Belajar 

No Pernyataan Skor 

1 Menjawab >3x spontan per pertemuan 4 

Menjawab 2-3x dengan baik 3 

Menjawab 1x jika ditunjuk 2 

Tidak pernah menjawab 1 

2 Bertanya mandiri >2x untuk klarifikasi 4 

Bertanya 1-2x jika bingung 3 

Bertanya hanya jika didorong 2 

Tidak bertanya meski bingung 1 

3 Antusias penuh, ekspresi senang jelas 4 

Tampak tertarik, mengikuti dengan baik 3 

Hanya sesekali tertarik, biasa saja 2 

Acuh tak acuh meski media menarik 1 

4 Fokus penuh 90% waktu, kontak mata konstan 4 

Fokus 70-90% waktu, sesekali melihat sekeliling 3 

Fokus 50-70% waktu, mudah teralih 2 

Fokus <50% waktu, sering melamun 1 

5 Paham langsung, aplikasi tepat 4 

Paham inti, bisa ikuti dengan baik 3 

Paham sebagian, perlu bimbingan 2 

Sulit paham dasar materi 1 

6 Catatan lengkap, rapi, sistematis 4 

Catatan poin penting dengan baik 3 

Catatan sebagian, tidak lengkap 2 

Tidak mencatat sama sekali 1 

7 Bertanya mendalam, eksplorasi mandiri 4 

Tertarik, bertanya hal relevan 3 

Tampak tertarik tapi pasif 2 

Tidak menunjukkan ketertarikan 1 

8 Semangat tinggi dari awal-akhir, energi positif 4 
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Semangat konsisten, terlibat aktif 3 

Semangat fluktuatif, naik-turun 2 

Lesu, tidak bersemangat 1 

9 Sering: Sibuk sendiri >70% waktu, mengganggu 4 

Sering: Sibuk 50-70%, perlu teguran 3 

Kadang: Sibuk 30-50%, bisa diarahkan 2 

Tidak: Fokus, tidak sibuk sendiri 1 

10 Inisiatif tinggi, selesaikan tepat waktu 4 

Serius mengerjakan, hasil baik 3 

Mengerjakan seadanya, butuh pengawasan 2 

Menghindar/tidak mengerjakan 1 

11 Proaktif cari pemahaman, tanya, praktik 4 

Usaha baik, ikuti petunjuk guru 3 

Usaha minimal, hanya jika diingatkan 2 

Tidak berusaha, pasrah tidak paham 1 

12 Sering: Menolak, mengeluh, menghindar 4 

Sering: Tampak berat, mengeluh 3 

Kadang: Kadang mengeluh tapi kerjakan 2 

Tidak: Menerima dengan baik, tidak mengeluh 1 
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Lampiran 29 Jawaban dan Hasil Lembar Observasi Minat Belajar Siswa 

a. Kelas III B (Eksperimen) 
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172 

 

 



173 
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b. Kelas III A (Kontrol) 
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177 
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Lampiran 30 Hasil Kelas Eksperimen Pertemuan 1 
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Lampiran 31 Hasil Kelas Eksperimen Pertemuan 2 
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Lampiran 32 Hasil Kelas Eksperimen Pertemuan 3 
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Lampiran 33 Hasil Kelas Kontrol Pertemuan 1 
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Lampiran 34 Hasil Kelas Kontrol Pertemuan 2 
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Lampiran 35 Hasil Kelas Kontrol Pertemuan 3 
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Lampiran 36 Kisi-Kisi Lembar Observasi Keterlaksanaan 

Variabel  Aspek yang diamati  No 

Item  

Alat  

Pengumpulan 

Data  

Sumber 

Data  

Pembelajaran  

dengan Model  

Teams Games 

Tournament 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

 

1. Membuka pembelajaran 

dengan salam dan sapa. 

(Pendahuluan) 

1 

 

Lembar  

Observasi  

Aktivitas Guru  

Guru   

2. Menyiapkan fisik dan 

psikis siswa 

(Pendahuluan) 

1 

3. Memberikan motivasi 

kepada siswa untuk 

semangat dalam 

mengikuti pembelajaran 

serta dapat ikut berperan 

aktif ketika pembelajaran 

berlangsung. 

(Pendahuluan) 

1 

 

 

 

 

4. Menyampaikan tujuan 

pembelajaran dan 

memberikan apersepsi 

terkait materi 

sebelumnya yang 

mendukung 

pembelajaran hari ini. 

(Pendahuluan) 

2 

 

 

 

 

 

 

5. Menyiapkan Pohon 

Bupin dan gambar yang 

relevan dengan tujuan 

pembelajaran. (Tahap 

mempersiapkan gambar)  

3 dan 4 
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6. Menunjukkan Pohon 

Bupin dan gambar yang 

akan digunakan siswa 

serta memberikan 

petunjuk dan kesempatan 

pada siswa untuk 

memperhatikan dan 

menganalisis Pohon Bupin 

dan gambar yang 

disajikan. (Tahap 

Menyajikan Gambar).  

5 dan 6 

 

7. Ketepatan guru dalam 

memilih/ membagi 

kelompok (Tahap Diskusi 

Kelompok) 

7 dan 8 

 

 

 

8. Mengarahkan dan 

membimbing siswa untuk 

mempresentasikan hasil 

diskusi di depan kelas 

(Tahap Mempresentasikan 

Hasil Diskusi) 

9 dan 10 

9. Membimbing siswa 

untuk membahas hasil 

dari diskusi 

menganalisis materi 

(Tahap Membimbing 

Penyimpulan)  

11 

10. Memberikan evaluasi dan 

masukan kepada siswa 

mengenai hasil dari 

menelaah dan 

12 
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menganalisis materi 

(Tahap Evaluasi)  
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Lampiran 37 Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran 

Nama :  

Jabatan : 

Instansi : 

 

Berilah nilai pada setiap pertanyaan dibawah ini! 

Keterangan: 

4 = Selalu 

3 = Sering 

2 = Kadang-kadang 

1 = Tidak pernah 

 

No Aspek yang diamati Pertanyaan Skor 

1 2 3 4 

1 Pendahuluan Guru membuka pembelajaran 

dengan salam dan sapa. 

    

Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran dan memberikan 

penjelasan terkait materi 

sebelumnya yang mendukung 

pembelajaran hari ini. 

    

2 Tahap 

mempersiapkan 

gambar  

  

Guru menyiapkan Pohon Bupin 

dan gambar yang relevan dengan 

tujuan pembelajaran. 

    

Guru menyiapkan materi bahan 

ajar dan media yang akan guru 

gunakan 

    

3 Tahap menyajikan 

gambar  

Guru menunjukkan Pohon Bupin 

dan gambar yang akan digunakan 

siswa 
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Guru memberikan petunjuk dan 

kesempatan pada siswa untuk 

memperhatikan dan menganalisis 

Pohon Bupin dan gambar yang 

disajikan. 

    

4 Tahap diskusi 

kelompok  

Ketepatan guru dalam memilih/ 

membagi kelompok 

    

Yang membagi kelompok belajar 

adalah guru 

    

5 Tahap 

mempresentasikan 

hasil diskusi 

Guru mengarahkan dan 

membimbing siswa untuk 

mempresentasikan hasil diskusi di 

depan kelas 

    

Guru mempersiapkan kelompok 

untuk maju kedepan 

mempresentasikan hasil 

diskusinya 

    

6 Tahap Membimbing  

Penyimpulan dan 

Evaluasi 

Guru membimbing siswa untuk 

membahas hasil dari diskusi 

menganalisis materi 

    

Guru memberikan evaluasi dan 

masukan kepada siswa mengenai 

hasil dari menelaah dan 

menganalisis materi 
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Lampiran 38 Rubrik Penskoran Observasi Keterlaksanaan dan Hasil Jawaban 

Rubrik Penskoran Observasi Keterlaksanaan 

No.  Aspek yang 

diamati  

Kriteria   Skor  

1  Pendahuluan  

  

Guru selalu melakukan sesuai pernyataan  4  

Guru sering melakukan sesuai pernyataan dan 

kadang-kadang tidak melakukannya  
3  

Guru kadang-kadang melakukan sesuai 

pernyataan dan sering tidak melakukannya  
2  

Guru tidak pernah melakukan sesuai 

pernyataan  
1  

2  Tahap 

Mempersiapkan 

gambar  

  

Guru selalu melakukan sesuai pernyataan  4  

Guru sering melakukan sesuai pernyataan dan 

kadang-kadang tidak melakukannya  
3  

Guru kadang-kadang melakukan sesuai 

pernyataan dan sering tidak melakukannya  
2  

Guru tidak pernah melakukan sesuai 

pernyataan  
1  

3  Tahap Menyajikan 

gambar  

Guru selalu melakukan sesuai pernyataan  4  

Guru sering melakukan sesuai pernyataan dan 

kadang-kadang tidak melakukannya  
3  

Guru kadang-kadang melakukan sesuai 

pernyataan dan sering tidak melakukannya  
2  

Guru tidak pernah melakukan sesuai 

pernyataan  
1  

4  Tahap Diskusi 

Kelompok  

Guru selalu melakukan sesuai pernyataan  4  

Guru sering melakukan sesuai pernyataan dan 

kadang-kadang tidak melakukannya  
3  

Guru kadang-kadang melakukan sesuai 

pernyataan dan sering tidak melakukannya  
2  
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Guru tidak pernah melakukan sesuai 

pernyataan  
1  

5  Tahap 

Mempresentasikan 

Hasil Diskusi  

Guru selalu melakukan sesuai pernyataan  4  

Guru sering melakukan sesuai pernyataan dan 

kadang-kadang tidak melakukannya  
3  

Guru kadang-kadang melakukan sesuai 

pernyataan dan sering tidak melakukannya  
2  

Guru tidak pernah melakukan sesuai 

pernyataan  
1  

6.  Tahap Membimbing  

Penyimpulan dan 

Evaluasi  

Guru selalu melakukan sesuai pernyataan  4  

Guru sering melakukan sesuai pernyataan dan 

kadang-kadang tidak melakukannya  
3  

Guru kadang-kadang melakukan sesuai 

pernyataan dan sering tidak melakukannya  
2  

Guru tidak pernah melakukan sesuai 

pernyataan  
1  
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Hasil Jawaban 

 

  



192 

 

Lampiran 39 Kisi-Kisi Angket Pretest dan Post test 

NO INDIKATOR JUMLAH 

PERNYATAAN 

NOMER PERNYATAAN 

POSITIF NEGATIF 

1 Ketertarikan untuk belajar 5 1, 5 dan 7 3 dan 6 

2 Perhatian dalam belajar 1 - 10 

3 Motivasi belajar 3 15 dan 21 20 

4 Pengetahuan 1 - 24 
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Lampiran 40 Angket Minat Belajar 

A. Identitas Responden: 

Nama : ….….….….….….….….….….….….….….… 

Kelas : ….….….….….….….….….….….….….….… 

Sekolah : ….….….….….….….….….….….….….….… 

B. Petunjuk Pengisian 

4. Berdoalah sebelum mengisi angket ini! 

5. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti! 

6. Beri tanda centang (✓) pada kolom Ya atau Tidak sesuai dengan 

kebiasaanmu! 

C. Pernyataan 

NO INDIKATOR PERNYATAAN YA TIDAK 

1 Ketertarikan 

untuk belajar 

Saya senang menjawab pertanyaan 

dari guru tentang pelajaran Bahasa 

Indonesia.  

  

Saya lebih memilih bermain 

daripada belajar Bahasa Indonesia. 

  

Saya selalu antusias mengikuti 

pelajaran Bahasa Indonesia. 

  

Saya tidak tertarik dengan tugas 

kelompok Bahasa Indonesia. 

  

Saya senang membaca buku cerita 

berbahasa Indonesia. 

  

2 Perhatian 

dalam belajar 

Saya sering tidak mencatat materi 

Bahasa Indonesia. 

  

3 Motivasi 

belajar 

Saya senang belajar Bahasa 

Indonesia sambil bermain 

permainan edukatif. 

  

Saya tidak peduli dengan nilai 

pelajaran Bahasa Indonesia. 
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Saya menjadi lebih giat lagi ketika 

guru memberi pujian kepada saya. 

  

4 Pengetahuan Saya tidak suka mengerjakan PR 

Bahasa Indonesia. 
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Lampiran 41 Rubrik Penskoran Angket Minat Belajar 

NO INDIKATOR PERNYATAAN POSITIF NEGATIF 

1 Ketertarikan 

untuk belajar 

Saya senang menjawab 

pertanyaan dari guru tentang 

pelajaran Bahasa Indonesia. 

(Mudah) 

1 0 

Saya lebih memilih bermain 

daripada belajar Bahasa 

Indonesia. (Mudah) 

0 1 

Saya selalu antusias mengikuti 

pelajaran Bahasa Indonesia. 

(Sedang) 

1 0 

Saya tidak tertarik dengan 

tugas kelompok Bahasa 

Indonesia. (Sulit) 

0 1 

Saya senang membaca buku 

cerita berbahasa Indonesia. 

(Sulit) 

1 0 

2 Perhatian 

dalam belajar 

Saya sering tidak mencatat 

materi Bahasa Indonesia. 

(Mudah) 

0 1 

3 Motivasi 

belajar 

Saya senang belajar Bahasa 

Indonesia sambil bermain 

permainan edukatif. (Mudah) 

1 0 

Saya tidak peduli dengan nilai 

pelajaran Bahasa Indonesia. 

(Sulit) 

0 1 

Saya menjadi lebih giat lagi 

ketika guru memberi pujian 

kepada saya. (Sulit) 

1 0 

4 Pengetahuan Saya tidak suka mengerjakan 

PR Bahasa Indonesia. (Mudah) 

0 1 
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Lampiran 42 Jawaban dan Hasil Angket Minat Belajar Siswa 
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Lampiran 43 Hasil Angket Pretest Kelas Eksperimen 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perhatian 

dalam belajar
Pengetahuan

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10

E-01 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 6 60

E-02 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 4 40

E-03 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 4 40

E-04 0 0 0 0 1 1 1 0 1 1 5 50

E-05 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 5 50

E-06 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 4 40

E-07 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 3 30

E-08 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 5 50

E-09 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 4 40

E-10 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 3 30

E-11 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 5 50

E-12 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 4 40

E-13 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 4 40

E-14 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 3 30

E-15 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 5 50

E-16 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 4 40

E-17 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 5 50

E-18 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 6 60

E-19 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 4 40

E-20 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 5 50

E-21 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 4 40

E-22 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 5 50

E-23 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 6 60

E-24 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 4 40

E-25 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 5 50

45Rata-rata

HASIL ANGKET PRETEST PERTEMUAN 1 KELAS III B (EKSPERIMEN)

No 

Responden

Ketertarikan 

dalam belajar

Motivasi 

belajar Jumlah Nilai
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Lampiran 44 Hasil Angket Pretest Kelas Kontrol 

 

 

Perhatian 

dalam belajar
Pengetahuan

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10

K-01 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 5 50

K-02 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 5 50

K-03 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 5 50

K-04 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 5 50

K-05 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 5 50

K-06 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 5 50

K-07 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 5 50

K-08 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 6 60

K-09 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 7 70

K-10 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 4 40

K-11 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 5 50

K-12 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 4 40

K-13 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 3 30

K-14 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 5 50

K-15 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 4 40

K-16 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 6 60

K-17 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 5 50

K-18 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 5 50

K-19 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 4 40

K-20 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 4 40

K-21 0 1 0 1 0 0 0 1 1 0 4 40

K-22 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 5 50

K-23 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 6 60

K-24 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 4 40

K-25 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 7 70

49

HASIL ANGKET PRETEST PERTEMUAN 1 KELAS III A (KONTROL)

Kode Siswa

Ketertarikan 

dalam belajar

Motivasi 

belajar Jumlah Nilai

Rata-rata
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Lampiran 45 Hasil Angket Postest Kelas Kontrol 

 

 

 

 

 

 

Perhatian 

dalam belajar
Pengetahuan

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10

K-01 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 7 70

K-02 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 6 60

K-03 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0 5 50

K-04 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 6 60

K-05 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 7 70

K-06 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 70

K-07 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 7 70

K-08 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 7 70

K-09 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 5 50

K-10 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 6 60

K-11 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 7 70

K-12 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 7 70

K-13 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 6 60

K-14 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 6 60

K-15 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 6 60

K-16 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 7 70

K-17 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 7 70

K-18 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 8 80

K-19 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 6 60

K-20 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 6 60

K-21 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 7 70

K-22 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 7 70

K-23 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 6 60

K-24 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 7 70

K-25 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 7 70

65

HASIL ANGKET POSTTEST PERTEMUAN 3 KELAS III A (KONTROL)

Rata-rata

NilaiJumlah

Motivasi 

belajar

Ketertarikan 

dalam belajar
Kode 

Siswa
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Lampiran 46 Hasil Angket Postest Kelas Eksperimen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perhatian 

dalam belajar
Pengetahuan

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10

E-01 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 90

E-02 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 90

E-03 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 8 80

E-04 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 8 80

E-05 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 8 80

E-06 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 7 70

E-07 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 8 80

E-08 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 80

E-09 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 7 70

E-10 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 8 80

E-11 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 8 80

E-12 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 6 60

E-13 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 8 80

E-14 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 7 70

E-15 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 7 70

E-16 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 6 60

E-17 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 7 70

E-18 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 8 80

E-19 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 7 70

E-20 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 6 60

E-21 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 7 70

E-22 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 90

E-23 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 8 80

E-24 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 6 60

E-25 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 8 80

75

HASIL ANGKET POSTTEST PERTEMUAN 3 KELAS III B (EKSPERIMEN)

No 

Respo

nden

Ketertarikan 

dalam belajar

Motivasi 

belajar Jumlah Nilai

Rata-rata
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Lampiran 47 Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen dan 

Kelas Kontrol Kelas III 

NO 

Kelas A 

(Kontrol) 

Kelas B 

(Eksperimen) 

Pre-

Test 

Post-

Test 

Pre-

Test 

Post-

Test 

R1 50 70 60 90 

R2 50 60 40 90 

R3 50 50 40 80 

R4 50 60 50 80 

R5 50 70 50 80 

R6 50 70 40 70 

R7 50 70 30 80 

R8 60 70 50 80 

R9 70 50 40 70 

R10 40 60 30 80 

R11 50 70 50 80 

R12 40 70 40 60 

R13 30 60 40 80 

R14 50 60 30 70 

R15 40 60 50 70 

R16 60 70 40 60 

R17 50 70 50 70 

R18 50 80 60 80 

R19 40 60 40 70 

R20 40 60 50 60 

R21 40 70 40 70 

R22 50 70 50 90 

R23 60 60 60 80 

R24 40 70 40 60 

R25 70 70 50 80 

TOTAL 49 65 45 75 
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Lampiran 48 Uji Normalitas dan Uji Homogenitas 

UJI NORMALITAS 

Case Processing Summary 

Kelas 

Cases 

Valid Missing Total 

N Percent N Percent N Percent 

Pretest Eksperimen 25 100.0% 0 0.0% 25 100.0% 

Pretest Kontrol 25 100.0% 0 0.0% 25 100.0% 

Postest Eksperimen 25 100.0% 0 0.0% 25 100.0% 

Postest Kontrol 25 100.0% 0 0.0% 25 100.0% 

 

Tests of Normality 

Kelas Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest Eksperimen .093 25 .200* .974 25 .754 

Pretest Kontrol .144 25 .194 .958 25 .381 

Postest Eksperimen .078 25 .200* .985 25 .964 

Postest Kontrol .082 25 .200* .973 25 .709 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

UJI HOMOGENITAS 

Test of Homogeneity of Variances 

Hasil Nilai Angket  

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

.376 1 48 .543 
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Lampiran 49 Uji Hipotesis 

Group Statistics 

 KELAS N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

HASILBELAJAR KONTROL 25 66.60 8.000 1.600 

EKSPERIMEN 25 47.80 6.627 1.325 
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HASIL UJI INDEPENDENT SIMPLE TEST 

Independent Samples Test 

 Levene's Test for 

Equality of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-tailed) 

Mean 

Difference 

HASIL BELAJAR Equal variances assumed .518 .475 9.049 48 .000 18.800 

Equal variances not assumed   9.049 46.393 .000 18.800 

 

Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence Interval of the Difference 

Lower Upper 

HASILBELAJA

R 

Equal variances assumed 2.078 14.623 22.977 

Equal variances not 

assumed 
2.078 14.619 22.981 
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HASIL UJI REGRESI LINIER SEDERHANA 

Variables Entered/Removeda 

Model 

Variables 

Entered 

Variables 

Removed Method 

1 Kelasb . Enter 

a. Dependent Variable: Minat belajar 

b. All requested variables entered. 

Model Summary 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

1 .286a .082 .063 17.385 

a. Predictors: (Constant), Kelas 

ANOVAa 

Model 

Sum of 

Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 1294.899 1 1294.899 4.284 .044b 

Residual 14507.101 48 302.231   

Total 15802.000 49    

a. Dependent Variable: Minat belajar 

b. Predictors: (Constant), Kelas 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. 



209 

 

B Std. Error Beta 

1 (Constant) 52.133 9.627  5.415 .000 

Kelas .448 .216 .286 2.070 .044 

a. Dependent Variable: Minat belajar 
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Lampiran 50 Dokumentasi Penelitian 

Observasi di Kelas 

 

Studi Pendahuluan Kelas Eksperimen 
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Studi Pendahuluan Kelas Kontrol 

 

Uji Coba Kelas Eksperimen 
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Pretest Kelas Eksperimen 

 

Posttest Kelas Eksperimen 
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Menjelaskan Materi Berbantuan Media Pohon Bupin 

 

Penggunaan Media Pohon Bupin 
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Lampiran 51 HKI Media Pembelajaran 

 

  



215 

 

Lampiran 52 Lembar Ethical Clerance 
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Lampiran 53 Lembar Validasi 

 



217 

 

 



218 

 

 



219 
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Hasil Analisis Validasi Lembar Angket Studi Pendahuluan 

Aspek Aspek Penilian Penilaian Validator Rata-

rata per 

Kriteria 

Rata-

rata 

per 

Aspek 

Pakar 

1 

Pakar 

2 

Praktisi   

 

 

 

 

 

 

 

Format 

Kejelasan 

petunjuk 

pengerjaan soal 

Studi 

Pendahuluan 

kemampuan minat 

belajar. 

4 4 4 4  

 

 

 

 

 

 

4 Jenis dan ukuran 

huruf pada soal uji 

coba Studi  

Pendahuluan yang 

mudah dibaca. 

4 4 4 4 

Isi Kesesuaian soal 

Studi 

Pendahuluan 

dengan 

kompetensi dasar 

dan indikator 

pembelajaran 

3 4 4 3,6 3,5 

Kesesuaian soal 

Studi 

Pendahuluan 

dengan tujuan 

pembelajaran. 

3 3 4 3,3 
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 Adanya pedoman 

penskoran. 

3 4 4 3,6 

Bahasa Bahasa yang 

digunakan mudah 

dipahami. 

4 4 5 4,3  

 

 

 

 

4,1 

Menggunakan 

pilihan kata yang 

jelas, sederhana 

dan tidak 

mengandung 

makna ganda. 

4 4 4 4 

Rata-rata validitas lembar angket studi pendahuluan 3,8 

Kevaliditas lembar observasi  Valid 

Penilian secara umum Dapat digunakan dengan sedikit 

revisi 

B 
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224 

 

 



225 
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Hasil Analisis Validasi Lembar Wawancara Guru 

Aspek Aspek Penilian Penilaian Validator Rata-

rata per 

Kriteria 

Rata-

rata 

per 

Aspek 

Pakar 

1 

Pakar 

2 

Praktisi 

 

 

 

 

 

 

 

Format 

Pertanyaan 

instrumen 

wawancara guru 

untuk kemampuan 

minat belajar siswa 

sudah dibuat dengan 

jelas. 

3 3 4 3,3  

 

 

 

 

 

 

4 Jenis dan ukuran 

huruf pada lembar 

instrumen untuk 

wawancara guru 

kemampuan minat 

belajar siswa mudah 

dibaca. 

4 4 4 4 

Isi Aspek – aspek butir 

pertanyaan pada 

lembar instrumen 

wawancara guru 

untuk kemampuan 

minat belajar siswa 

sudah dibuat dengan 

benar. 

4 4 4 4 4 

Bahasa Kebenaran tata 

bahasa yang 

digunakan (sesuai 

dengan aturan 

4 4 5 4,3  
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Bahasa Indonesia 

yang baik dan 

benar). 

 

4,1 

Menggunakan 

pilihan kata yang 

sederhana dan jelas. 

4 4 4 4 

Bahasa yang dipilih 

mudah dipahami 

oleh validator. 

4 4 4 4 

Rata-rata validitas lembar wawancara guru 4 

Kevaliditas lembar observasi Sangat 

Valid 

Penilian secara umum Dapat digunakan dengan sedikit 

revisi 

B 
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Hasil Analisis Validasi Lembar Observasi Minat Belajar 

Aspek Aspek Penilian 

Penilaian Validator 
Rata-

rata per 

Kriteria 

Rata-

rata 

per 

Aspek 

Pakar 

1 

Pakar 

2 
Praktisi 

Format Petunjuk pengisian 

lembar observasi guru 

untuk kemampuan 

minat belajar siswa 

sudah dibuat dengan 

jelas. 

4 4 4 4  

 

 

 

 

 

 

4 

Petunjuk penilaian 

lembar observasi guru 

untuk kemampuan 

minat belajar siswa 

disajikan dengan 

benar. 

4 4 4 4 

Jenis dan ukuran huruf 

pada lembar observasi 

guru untuk 

kemampuan minat 

belajar siswa mudah 

dibaca. 

4 4 4 4 

Isi Aspek – aspek nilai 

pada lembar observasi 

guru untuk 

kemampuan minat 

belajar siswa sudah 

dibuat dengan benar 

3 3 4 3,3 3,3 

Bahasa Kebenaran tata bahasa 

yang digunakan 

4 4 5 4,3  
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(sesuai dengan aturan 

Bahasa Indonesia 

yang benar) 

 

 

 

3,9 Menggunakan pilihan 

kata yang sederhana 

dan jelas 

4 3 4 3,6 

Bahasa yang dipilih 

mudah dipahami oleh 

validator  

 

4 4 4 4 

Rata-rata validitas lembar observasi 3,7 

Kevaliditas lembar observasi Valid 

Penilian secara umum Dapat digunakan dengan sedikit revisi B 
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236 

 

 



237 
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Hasil Analisis Validasi Lembar Observasi Keterlaksanaan 

Aspek Aspek Penilian 

Penilaian Validator 
Rata-

rata per 

Kriteria 

Rata-

rata 

per 

Aspek 

Pakar 

1 

Pakar 

2 
Praktisi 

 

 

 

 

 

Format 

Petunjuk pengisian 

lembar observasi 

kemampuan minat 

belajar siswa dengan 

jelas. 

4 4 5 4,3  

 

 

 

 

 

 

4,2 

Petunjuk penilaian 

lembar observasi 

kemampuan minat 

belajar siswa 

disajikan dengan 

benar. 

4 4 5 4,3 

Jenis dan ukuran 

huruf pada lembar 

observasi 

kemampuan minat 

belajar siswa mudah 

dibaca 

4 4 4 4 

Isi Aspek – aspek nilai 

pada lembar 

observasi 

kemampuan minat 

belajar siswa sudah  

dibuat dengan benar. 

3 4 4 3,6 3,6 

Bahasa Kebenaran tata 

bahasa yang 

digunakan (sesuai 

4 4 5 4,3  
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dengan aturan Bahasa 

Indonesia yang 

benar). 

 

 

 

4,3 Menggunakan pilihan 

kata yang sederhana 

dan jelas. 

4 4 5 4,3 

Bahasa yang dipilih 

mudah dipahami oleh 

validator. 

4 4 5 4,3 

Rata-rata validitas lembar angket studi pendahuluan 4 

Kevaliditas lembar observasi Sangat 

Valid 

Penilian secara umum Dapat digunakan dengan sedikit revisi B 
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Hasil Analisis Validasi Lembar Angket Uji Coba 

Aspek Aspek Penilian Penilaian Validator Rata-

rata per 

Kriteria 

Rata-

rata 

per 

Aspek 

Pakar 

1 

Pakar 

2 

Praktisi 

 

 

 

 

 

Format 

Kejelasan 

petunjuk 

pengerjaan soal 

uji coba tes siswa 

untuk kemampuan 

minat belajar. 

4 4 5 4,3  

 

 

 

 

4,3 

Jenis dan ukuran 

huruf pada soal uji 

coba Studi  

Pendahuluan yang 

mudah dibaca. 

4 4 5 4,3 

Isi Kesesuaian soal 

uji coba tes siswa 

dengan 

kompetensi dasar 

dan indikator 

pembelajaran. 

3 4 4 3,6  

 

 

 

 

 

3,6 Kesesuaian soal 

uji coba tes siswa 

dengan tujuan 

pembelajaran. 

3 3 4 3,3 

Adanya pedoman 

penskoran. 

4 4 4 4 

Bahasa Bahasa yang 

digunakan mudah 

dipahami. 

4 4 5 4,3  

 

 



245 

 

Menggunakan 

pilihan kata yang 

jelas, sederhana 

dan tidak 

mengandung 

makna ganda. 

4 4 5 4,3 4,3 

Rata-rata validitas lembar angket studi pendahuluan 4 

Kevaliditas lembar observasi Sangat 

Valid 

Penilian secara umum Dapat digunakan dengan sedikit 

revisi 

B 
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250 
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Hasil Analisis Validasi Media Pembelajaran 

Aspek Aspek Penilian Penilaian Validator Rata-

rata per 

Kriteria 

Rata-

rata 

per 

Aspek 

Pakar 

1 

Pakar 

2 

Praktisi 

 

Media 

Pohon 

Bupin 

Kesesuaian pemberian 

nama pada media tepat 

dengan fungsi dan 

konsepnya. 

3 4 4 3,6  

 

 

 

 

 

 

3,8 

 

 

 

 

 

 

Kesesuaian kombinasi 

warna, gambar, animasi, 

dan teks yang disajikan 

dalam media. 

4 4 4 4 

Media mudah 

dioperasikan dan 

digunakan oleh guru dan 

siswa. 

4 4 5 4,3 

Kesesuaian penulisan 

teks dan pemilihan 

ukuran font, jenis font, 

warna font pada media 

mudah dibaca dan 

dipahami. 

4 3 4 3,6 

Kesesuaian media dengan 

materi mata pelajaran 

yang dibahas siswa dan 

guru. 

3 4 4 3,6 

Kesesuaian serta 

kekokohan bahan baku 

yang digunakan untuk 

3 4 5 4 
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pembuatan media 

pembelajaran. 

Penggunaan jangka 

panjang dan berkala 

untuk media 

pembelajaran Pohon 

Bupin 

3 4 5 4 

Rata-rata validitas lembar wawancara guru 3,8 

Kevaliditas lembar observasi  Valid 

Penilian secara umum Dapat digunakan dengan sedikit revisi B 
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258 
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Hasil Analisis Validasi Modul Ajar 

Aspek Aspek Penilian Penilaian Validator Rata-

rata per 

Kriteria 

Rata-

rata 

per 

Aspek 

Pakar 

1 

Pakar 

2 

Praktisi 

Format Jenis dan ukuran huruf 

pada modul ajar mudah 

dibaca dan dipahami 

siswa. 

4 4 4 4 4 

Isi Kesesuaian indicator 

dengan TP (Tujuan 

Pembelajaran). 

4 4 4 4  

 

 

 

 

 

 

 

3,9 

Kesesuaian indicator 

dengan TP (Tujuan 

Pembelajaran). 

4 4 5 4,3 

Kesesuaian dan 

kebenaran materi yang 

disampaikan. 

3 4 4 3,6 

Kesesuaian langkah 

pembelajaran dengan 

model dan pendekatan 

pembelajaran. 

3 4 5 4 

Bahasa Bahasa yang digunakan 

mudah dipahami. 

4 4 5 4,3  

 

 

 

 

4,2 

Menggunakan pilihan 

kata yang jelas, 

sederhana dan tidak 

mengandung makna 

ganda. 

4 4 4 4 
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Bahasa yang digunakan 

sesuai EYD yang baik 

dan benar. 

4 4 5 4,3 

Waktu Pembagian waktu 

disetiap pembelajaran 

dinyatakan dengan jelas 

4 4 4 4 4 

Ketepatan penentuan 

alokasi waktu dengan 

kegiatan yang digunakan 

4 4 4 4 

Rata-rata validitas lembar angket studi pendahuluan 4 

Kevaliditas lembar observasi Sangat 

Valid 

Penilian secara umum Dapat digunakan dengan sedikit revisi B 
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Lampiran 54 Surat Telah Melakukan Penelitian 
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Lampiran 55 LoA 
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LEMBAR BIMBINGAN BERTANDA TANGAN 
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LEMBAR PENGESAHAN ARTIKEL 
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ARTIKEL 
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275 
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