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Abstract 

The low understanding of natural and social science concepts among elementary school students is 

influenced by abstract material and the use of conventional learning methods, so that more innovative 

interactive learning is needed. The purpose of this study is to describe the process of developing 

interactive learning media with the TGT learning model, and to analyze its feasibility and effectiveness 

in improving understanding of natural and social science concepts. The method used in this study is 

Research and Development (R&D) with the ADDIE model, which includes the stages of analysis, design, 

development, implementation, and evaluation. Participants in this study involved 22 fourth-grade 

students of SD 2 Sukamaju. The results of this study indicate that the developed media meets the criteria 

of very feasible based on the assessment of material experts (89.58%) and media experts (89.38%). 

Student responses also show a very good category with a percentage of limited trials (86.67) and 

extensive trials (88.23%). In addition, the paired sample t-test shows a significance value of 0.000. Thus, 

interactive learning media with the TGT model is proven to be feasible to use and effective in improving 

students' understanding of natural and social science concepts. 

 

Keywords: Interactive learning media, TGT model, conceptual understanding. 

Abstrak 

Rendahnya pemahaman tentang konsep IPAS pada peserta didik di sekolah dasar dipengaruhi oleh materi 

yang abstrak dan penggunaan metode pembelajaran konvensional, sehingga diperlukan pembelajaran 

interaktif yang lebih inovatif. Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan proses pengembangan media 

pembelajaran interaktif dengan model pembelajaran TGT, serta menganalisis kelayakan dan 

efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman konsep IPAS. Metode yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah Penelitian dan Pengembangan (R&D) dengan model ADDIE, yang meliputi langkah-langkah 

analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Partisipan dalam penelitian ini 

melibatkan 22 peserta didik kelas IV SDN 2 Sukamaju. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan memenuhi kategori sangat layak berdasarkan penilaian ahli materi (89,58%) 

dan ahli media (89,38%). Respon peserta  didik juga menunjukkan kategori sangat baik dengan 

persentase pada uji coba terbatas (86,67) dan uji coba luas (88,23%). Disamping itu, uji t sampel 

berpasangan menunjukkan nilai signifikansi 0,000. Dengan demikian, media pemebelajaran interaktif 

dengan model TGT terbukti layak digunakan dan efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman 

konsep IPAS peserta didik. 

 

Kata Kunci: Media pembelajaran interaktif, model TGT, pemahaman konsep. 

 
 

1. Pendahuluan 

Pada abad ke-21 peserta didik diharapkan mampu menguasai kemampuan berpikir kritis, kreatif, 

kolaboratif, dan komunikatif agar mereka mampu menghadapi tantangan global. Sejalan dengan itu, 

transformasi pendidikan menekankan pentingnya metode pembelajaran yang berorientasi pada peserta 

didik dan pengalaman belajar yang relevan (Carney, 2022). Dalam hal ini, pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di tingkat sekolah dasar sangat krusial dalam membentuk 

pemahaman peserta didik mengenai fenomena alam, sosial, dan lingkungan di sekitarnya. Melalui 

pembelajaran IPAS, diharapkan peserta didik tidak hanya memperoleh pengetahuan faktual, melainkan 
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juga dapat memahami hubungan antar konsep serta menggunakan pemahaman tersebut untuk 

menjelaskan berbagai kejadian yang mereka hadapi dalam kehidupan sehari-hari. 

Salah satu tujuan utama pembelajaran IPAS adalah mengembangkan pemahaman konsep peserta didik. 

Pemahaman konsep adalah kemampuan peserta didik untuk memahami, menjelaskan, mengaitkan, serta 

menginterpretasikan suatu konsep dalam berbagai situasi pembelajaran. Pemahaman konsep dalam 

pembelajaran IPAS tidak terbatas pada penguasan materi tetapi juga mencakup kemampuan peserta 

didik dalam memahami ide ilmiah secara menyeluruh, menghubungkan antar konsep, memecahkan 

masalah serta menerapkan pengetahuan dalam aktivitas sehari-hari (Zuleni & Marfilinda, 2022). Oleh 

karena itu, pemahaman konsep merupakan fondasi penting yang memungkinkan siswa untuk 

membangun pengetahuan secara bermakna, sehingga proses pembelajaran bukan hanya tentang 

menghafal, tetapi juga tentang kemampuan untuk menghubungkan dan menerapkan konsep dalam 

berbagai situasi. 

Secara kognitif, konsep berada pada tingkat pemahaman dalam taksonomi revisi Bloom yang mencakup 

kemampuan menjelaskan, mengklasifikasikan, memberi contoh, menginterpretasikan, menyimpulkan, 

dan membandingkan (Anderson & Krathwohl, 2001). Penguasaan kemampuan tersebut menunjukkan 

bahwa peserta didik tidak hanya mampu mengingat informasi, tetapi juga dapat mengonstruksi makna 

serta menghubungkan berbagai konsep secara logis. Dengan demikian, pemahaman konsep menjadi hal 

yang krusial dalam pembelajaran IPAS karena mencerminkan kemampuan peserta didik dalam 

mengonstruksi makna, mengaitkan pengetahuan secara logis, serta menggunakan pengetahuan tersebut 

secara konstekstual dalam berbagai situasi nyata (Fairuz et al., 2025; Zalza at al., 2024). Ini sejalan 

dengan kerangka knowledge-in-use yang menekankan pentingnya pemanfaatan pengetahuan secara 

fungsional dalam kehidupan sehari-hari (OECD, 2021). 

Meskipun demikian, tingkat pemahaman konsep IPAS pada peserta didik dikalangan sekolah dasar 

masih tergolong rendah. Hal ini dipengaruhi oleh sifat materi yang abstrak serta metode pembelajaran 

yang belum sepenuhnya dikuasai oleh guru (Cahyaningsih, 2021). Kondisi tersebut menyebabkan 

peserta didik cenderung menghafal materi dibandingkan memahami konsep secara mendalam, sehingga 

mengalami kesulitan saat menjelaskan kembali materi yang telah dipelajari (Deria & Wardani, 2022). 

Selain itu, rendahnya motivasi, keterlibatan yang pasif, serta persepsi bahwa IPAS merupakan mata 

pelajaran yang sulit turut memperburuk kondisi tersebut (Lathifa et al., 2025). Secara global, hasil studi 

menunjukkan bahwa kemampuan literasi sains, khususnya dalam aspek pemahaman konsep dan 

penerapan pengetahuan, masih perlu ditingkatkan (OECD, 2023). 

Temuan tersebut diperkuat oleh hasil pengamatan dan wawancara awal dengan pengajar kelas IV di 

SDN 2 Sukamaju yang menunjukkan bahwa pengajaran IPAS belum memanfaatkan media interaktif 

secara optimal dan model pembelajaran yang diterapkan masih kurang bervariasi. Hal ini menyebabkan 

kesulitan memahami materi pada peserta didik kelas IV, terutama pada materi tumbuhan sebagai 

sumber kehidupan dibumi. Kegiatan belajar yang masih didominasi dengan penggunaan metode 

ceramah menyebabkan rendahnya keterlibatan peserta didik dan kurang bermaknanya proses belajar. 

Situasi ini sejalan dengan temuan bahwa keterbatasan penggunaan media dan bahan ajar konvensional 

membuat pembelajaran kurang menarik serta minim pengalaman konkret (Awaludin et al., 2023; 

Cahyaningsih, 2021). 

Oleh karena itu, dibutuhkan metode belajar yang mampu meningkatkan pemahaman peserta didik  

terhadap konsep IPAS di tingkat sekolah dasar. Salah satu alat yang efektif untuk meningkatkan 

pemahaman konsep adalah media pembelajaran interaktif berbasis Power Point. Media ini membantu 

peserta didik untuk memahami konsep secara lebih nyata, visual, dan interaktif sehingga konsep yang 

kompleks lebih mudah dipahami (Mas’ula et al., 2025). Ini sejalan dengan berbagai studi yang 

membuktikan bahwa media interaktif mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, hasil belajar, serta 

pemahaman konsep peserta didik (Cahyaningtias, 2021; Hayya, 2023; Maghfiroh et al., 2024). Selain 

itu,  media pembelajaran interaktif memanfaatkan teknologi dan mengintegrasikan berbagai elemen 

seperti animasi, gambar, teks, video, dan audio agar tercipta pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan melibatkan peserta didik (Ali A.,at al., 2024; Wangge, 2020). Sejalan dengan itu, penyampaian 
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materi yang bersifat visual dan dinamis memungkinkan peserta didik memahami konsep secara lebih 

nyata (Afifah et al., 2022; Jafnihirda et al., 2023).  

Selain media pembelajaran, diperlukan model pembelajaran untuk menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih terarah, aktif, dan berarti sehingga dapat membantu peserta didik memahami konsep secara 

lebih efektif. Model pembelajaran yang dapat diterapkan untuk memperdalam pemahaman konsep 

adalah model TGT (Team Game Tournament). Model TGT merupakan pendekatan yang 

mengombinasikan kerja sama kelompok dan kompetisi melalui permainan akademik (Bela, S., 2024). 

Model pembelajaran ini mengembangkan suasana belajar yang dinamis, inklusif, dan menarik, sehingga 

mampu meningkatkan motivasi dan partisipasi peserta didik (Achadah, 2024). Dalam pelaksanaannya, 

siswa bekerja dalam kelompok heterogen dan mengikuti turnamen untuk memperoleh skor tim, yang 

berdampak pada peningkatan keaktifan, tanggung jawab, serta interaksi sosial (Slavin, 2005; Zalza at 

al., 2024). Penelitian menunjukkan bahwa model TGT lebih efektif dibandingkan pembelajaran 

konvensional dalam meningkatkan pemahaman konsep, partisipasi, motivasi, serta hasil 

belajar(Ningsih, W., at al., 2025; Suryanto et al., 2024; Wibowo, 2024; Wulandary et al., 2025; Zuleni 

& Marfilinda, 2022). Sejalan dengan itu, model TGT mengembangkan keterampilan sosial seperti 

kolaborasi, komunikasi, serta sikap sportif yang relevan dengan kompetensi abad ke-21. 

Beberapa penelitian sebelumnya yang telah mengkaji terkait novelty atau inovasi media ini antar lain 

sebagai berikut (1) Penelitian berjudul “Pengaruh model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) 

berbantuan media interaktif mentimeter terhadap hasil belajar IPAS” menunjukan bahwa penggunaan 

model TGT didukung oleh media Mentimeter dapat memperbaiki hasil belajar IPAS peserta didik 

sekolah dasar karena metode ini menjadikan proses belajar lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan 

(Nurhasanah, 2024). (2) Penelitian berjudul “Efektivitas model pembelajaran Team Game Tournament 

berbantuan media Wordwall terhadap hasil belajar IPAS siswa SD” menunjukkan bahwa penggunaan 

model TGT dipadukan dengan media wordwall terbukti efektif dalam meningkatkan pencapaian belajar 

IPAS serta mendukung motivasi dan partisifasi peserta didik dalam proses belajar (Aguilera et al., 

2025). (3) Penelitian berjudul “Efektivitas model TGT berbantuan media QuiPrak dalam meningkatkan 

pemahaman konsep IPAS siswa SD” menghasilkan bahwa model TGT didukung oleh media QuiPrak 

dapat secara efektif memperbaiki pemahaman konsep IPAS peserta didik SD melalui aktivitas diskusi, 

permainan edukatif, dan turnamen akademik yang melibatkan peserta didik secara aktif (Azzahro et al., 

2026). (4) Penelitian berjudul “Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint” 

membuktikan bahwa media tersebut  sangat layak dan dapat meningkatkan ketertarikan serta 

keterlibatan peserta didik selama proses belajar (Gulo & Harefa, 2022). 

Perbedaan antara penelitian ini dengan yang dilakukan sebelumnya adalah fokus pada pengembangan 

media pembelajaran interaktif  diintegrasikan dengan model pembelajaran TGT untuk meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep IPAS. Penelitian terdahulu umumnya menggunakan media 

Mentimeter, Wordwall, dan QuiPrak yang dikhususkan untuk meningkatkan hasil belajar dan 

pemahaman konsep peserta didik. Disamping itu, penelitian Gulo & Harefa (2022) hanya 

mengembangkan media interaktif berbasis PowerPoint tanpa mengintegrasikan model pembelajaran 

TGT. Adapun inovasi dari penelitian ini meliputi: (1) Pembuatan media pembelajaran interaktif yang 

berbasis digital dengan menggunakan software Genially dan Canva untuk pembelajaran IPAS kelas IV 

sekolah dasar; (2) Integrasi media pembelajaran interaktif dengan model pembelajaran TGT dengan 

cara menambahkan sintaks model pembelajaran TGT ke dalam media agar menciptakan pembelajaran 

yang aktif, terarah, dan kontekstual; (3) Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dinamakan  

edugame tumbuhan, yang berarti media pembelajaran interaktif berbasis permainan edukatif untuk 

mempelajari tumbuhan secara interaktif, menarik dan menyenangkan. (4) Pengembangan media fokus 

untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep IPAS melalui penyajian materi yang interaktif, 

menarik, dan bermakna serta mengukur pemahaman konsep berdasarkan indikator kognitif level 

understand pada taksonomi revisi Bloom. 

Berdasarkan uraian diatas, diharapkan penelitian ini mampu menghasilkan dampak positif terhadap 

pengembangan desain pembelajaran IPAS yang lebih efisien dan relevan. Tujuan penelitian ini yaitu: 

(1) mendeskripsikan langah-langkah pengembangan media pembelajaran interaktif dengan model 
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pembelajaran TGT; (2) menganalisis kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran interaktif dengan 

model pembelajaran TGT; (3) menganalisis efektivitas media pembelajaran interaktif dengan model 

pembelajaran TGT dalam meningkatkan kemampuan pemahaman konsep IPAS. 

2. Metode 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Research and Development (R&D) karena fokusnya 

untuk menciptakan media pembelajaran interaktif dan menilai kelayakan serta efektivitasnya dalam 

meningkatkan pemahaman konsep IPAS. R&D adalah metode yang bisa digunakan untuk menciptakan 

serta menguji seberapa efektif sebuah produk, seperti media pembelajaran, model pembelajaran, 

kurikulum, perangkat keras, maupun perangkat lunak. Metode ini menekankan pada proses 

pengembangan yang didasari oleh data empiris melalui tahapan yang sistematis serta teruji (Ade 

Rahayu, 2025). Tahapan penelitian ini mengacu pada model ADDIE  yang mencakup tahap Analyze, 

Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Model ADDIE dipilih karena karakteristiknya yang 

sederhana, fleksibel, dan mudah diimplementasikan dalam pengembangan media berbasis teknologi 

(Branch, 2009). Gambar berikut menyajikan langkah-langkah pengembangan yang diterapkan dengan 

menggunakan model ADDIE. 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerangka model pengembangan ADDIE (Fayrus & Slamet, 2022) 

 

Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran interaktif dengan model pembelajaran TGT 

dalam penelitian ini dijelaskan sebagai berikut : 

1. Tahap analyze (analisis), peneliti mengidentifikasi kebutuhan peserta didik, karakteristik materi 

tentang tumbuhan sumber kehidupan dibumi, dan kondisi fasilitas sekolah. 

2. Tahap design (desain), peneliti mengembangkan desain antarmuka aplikasi, alur interaksi, dan 

struktur konten. 

3. Tahap develop (pengembangan) meliputi pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis model 

Team Game Tournament, validasi ahli, dan uji coba terbatas. 

4. Tahap implement (implementasi) dilakukan dengan memberikan pengalaman belajar kepada 

peserta didik menerapkan media pembelajaran interaktif dengan model pembelajaran TGT. 

5. Tahap evaluate (evaluasi) digunakan untuk menilai mutu media, baik secara formatif pada setiap 

tahap maupun secara sumatif pada akhir penggunaannya. 

Penelitian dilaksanakan di SDN 2 Sukamaju, Kecamatan Talegong, Kabupaten Garut. Subjek penelitian 

mencakup 22 peserta didik kelas IV SDN 2 Sukamaju. Dalam penelitian ini digunakan instrumen berupa 

lembar observasi, instrument tes yang mengukur kemampuan pemahaman konsep IPAS, angket lembar 

validasi, serta angket respon peserta didik. Indikator kemampuan pemahaman konsep yang diterapkan 

dalam penelitian ini meliputi: menyatakan ulang konsep, mengklasifikasikan objek, memberi contoh 

dan bukan contoh, merepresentasikan konsep, menggunakan konsep untuk memecahkan masalah, serta 

mengaitkan konsep dengan konsep lain. 

Rumus untuk mengukur validitas dan respon peserta didik, serta hasil tes pemahaman konsep IPAS 

adalah sebagai berikut : 

Nilai Validitas = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ  x 100% 

 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 

Dengan kategori sebagai berikut : 
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Tabel 1. Kategori validitas dan respon peserta didik 

Persentase Kategori 

0 - 49,9 

50 – 69,9  

70 – 84,9  

85 – 100 

Tidak Layak/Tidak Baik 

Cukup Layak/Cukup Baik 

Layak/Baik 

Sangat Layak/Sangat Baik 

 

3. Hasil dan Diskusi 

3.1. Hasil 

Penelitian dan pengembangan ini memanfaatkan model ADDIE yang mencakup langkah-langkah 

analyze, design, develop, implement dan evaluate. Adapun produk yang dikembangkan berupa media 

pembelajaran interaktif dengan model TGT untuk meningkatkan pemahaman konsep IPAS. Adapun 

penjelasan temuan penelitian yang diperoleh adalah sebagai berikut:  

3.1.1 Analisis (Analyze)  

Berdasarkan analisis dan wawancara dengan pengajar kelas IV di SDN 2 Sukamaju, ditemukan berbagai 

permasalahan dalam pengajaran IPAS terutama mengenai topik tumbuhan sebagai sumber kehidupan 

dibumi. Pertama, partisipasi peserta didik dalam proses belajar mengajar masih sangat rendah. Peserta 

didik menunjukkan fokus serta perhatian yang kurang terhadap penjelasan guru, dan memiliki minat 

belajar yang rendah. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa keterlibatan aktif peserta didik penting untuk 

mendukung terjadinya proses belajar mengajar yang bermakna. Sejalan dengan hal tersebut, hasil 

penelitian membuktikan pembelajaran aktif mampu meningkatkan semangat, partisipasi, dan 

pemahaman peserta didik melalui proses belajar mengajar yang interaktif dan kolaboratif (Dogani, 

2023; Freeman et al., 2014). Kedua, peserta didik sering kesulitan dalam memahami konsep karena 

informasi pembelajaran disajikan secara abstrak dan kurang kontekstual. Hal ini berdampak pada 

rendahnya pemahaman konsep dan hasil belajar peserta didik. Penelitian menjelaskan bahwa 

pembelajaran kontekstual dapat mendukung peserta didik agar mampu menghubungkan materi dengan 

pengalaman nyata sehingga proses belajar mengajar menjadi lebih berarti (Gebre, E., & Joseph L.  

2020). Ketiga, penggunaan media dan strategi pembelajaran masih kurang bervariasi serta seringkali 

mengandalkan metode konvensional, yang berakibat pada keaktifan peserta didik yang rendah. Kondisi 

ini menunjukkan perlunya penerapan pembelajaran aktif dan kolaboratif agar pemahaman konsep 

peserta didik dapat ditingkatkan secara maksimal. Hal tersebut didukung oleh penelitian yang 

membuktikan bahwa pembelajaran aktif dan kolaboratif lebih efektif dalam meningkatkan pemahaman 

konsep peserta didik dibandingkan pembelajaran konvensional (Moghees, 2023). 

Berdasarkan analisis permasalahan tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa dibutuhkan pengembangan 

media dan model pembelajaran yang dapat mengakomodasi keterlibatan aktif peserta didik, menyajikan 

informasi secara lebih konkret dan menarik, serta memfasilitasi interaksi dan kolaborasi dalam proses 

pembelajaran IPAS materi tumbuhan sumber kehidupan dibumi. 

3.1.2 Desain (Design) 

Desain pengembangan media edugame tumbuhan pada penelitian ini mengintegrasikan media 

pembelajaran interaktif dengan model pembelajaran TGT bertujuan agar tercipta keselarasan antara 

materi, strategi pembelajaran, dan memfasilitasi aktivitas belajar peserta didik yang bermakna. Selain 

itu, perancangan pengembangan produk tersebut didasarkan pada Capaian Pembelajaran (CP) dalam 

kurikulum merdeka yang menjadi acuan dalam pengembangan materi IPAS khususnya pada materi 

tumbuhan, sumber kehidupan dibumi. Pada tahap ini, peneliti mulai dengan menyusun garis besar 

konten yang akan ditampilkan dalam media, yang mencakup konsep-konsep utama yaitu, bagian tubuh 

tumbuhan, proses fotosintesis, dan perkembangbiakan tumbuhan.  

Pengembangan media pembelajaran interaktif berlandaskan pada pandangan bahwa media berperan 

penting dalam meningkatkan mutu pembelajaran melalui penyampaian materi yang interaktif, mudah 

dipahami, dan menarik. Melalui penyajian yang visual dan dinamis, konsep yang abstrak menjadi lebih 

konkret (Afifah et al., 2022; Jafnihirda et al., 2023). Sejumlah penelitian mengungkapkan bahwa media 
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pembelajaran interaktif berperan dalam peningkatan motivasi, partisipasi, hasil belajar, serta 

pemahaman konsep peserta didik (Cahyaningtias, 2021; Hayya, 2023; Maghfiroh et al., 2024). 

Disamping itu, model pembelajaran TGT berlandaskan pada pembelajaran kooperatif yang 

menekankan kerja sama, interaksi sosial, dan kompetisi sehat. Dalam pelaksanaannya, peserta didik 

bekerja dalam kelompok heterogen dan mengikuti game turnamen untuk memperoleh skor tim, yang 

berdampak pada peningkatan keaktifan, tanggung jawab, serta interaksi sosial (Slavin, 2005; Zalza  at 

al, 2024). 

Desain awal produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran interaktif dengan model TGT 

berbasis digital yang dirancang menggunakan aplikasi Genially dan Canva. Media pembelajaran 

interaktif dengan model TGT ini bernama “Edugame Tumbuhan” yang berarti media pembelajaran 

interaktif berbasis permainan edukatif untuk mempelajari tumbuhan secara interaktif, menarik dan 

menyenangkan. Pengembangan media ini memanfaatkan aplikasi Genially untuk mengintegrasikan 

unsur interaktif seperti navigasi, animasi, dan penyajian materi, serta Canva sebagai alat untuk 

mendesain elemen visual dan permainan edukatif. Dalam aspek visual, desain memperhatikan prinsip 

kejelasan, keterbacaan, dan daya tarik. Tipografi yang dipakai jelas dan mudah dibaca, sedangkan 

ilustrasi disesuaikan dengan isi untuk membantu konkretisasi konsep. Pemilihan warna menggunakan 

kombinasi cerah dan kontras sesuai dengan tema materi pembelajaran, sehingga menarik perhatian dan 

meningkatkan minat belajar peserta didik. Selain itu, media dikembangkan dengan mengintegrasikan 

sintaks model pembelajaran TGT ke dalam alur penyajian media. Adapun sintaks model pembelajaran 

TGT yang diakomodasi secara sistematis dalam media pembelajaran antara lain sebagai berikut : 

1) Penyajian kelas (class presentation), diwujudkan melalui penyampaian materi tumbuhan sumber 

kehidupan dibumi secara interaktif dan visual menggunakan kombinasi teks, gambar, dan animasi.  

2) Pembentukan kelompok (teams), difasilitasi melalui arahan dalam media yang mengorganisasikan 

peserta didik ke dalam kelompok belajar. 

3) Permainan (game), media pembelajaran dibuat dalam bentuk permainan ular tangga edukatif yang 

disesuaikan dengan materi tumbuhan sumber kehidupan dibumi. Dalam permainan papan ular 

tangga memuat pertanyaan yang disesuikan dengan indikator kemampuan pemahaman konsep. 

4) Turnamen (tournament), diimplementasikan dengan mengemas permainan ular tangga dalam 

bentuk kompetisi antarkelompok. Setiap kelompok terlibat secara aktif dalam menjawab pertanyaan 

serta menyelesaikan berbagai tantangan yang muncul selama permainan berlangsung. 

5) Penghargaan kelompok (team recognition), diwujudkan melalui tampilan sertifikat dan apresiasi 

kepada kelompok yang memperoleh hasil terbaik sebagai bentuk motivasi belajar. 

 

Tata letak media dirancang menggunakan template yang tersedia pada Genially kemudian dimodifikasi 

dengan memadukan berbagai elemen visual dan animasi dari Canva, serta disesuaikan dengan 

rancangan penyajian materi tumbuhan sumber kehidupan dibumi. Adapun tata letak awal yang sudah 

dirancang yaitu sebagai berikut : 

 
Gambar 2. Tata letak awal media edugame tumbuhan 

3.1.3 Pengembangan (Develop) 

Media pembelajaran interaktif dengan model pembelajaran TGT dikembangkan menggunakan aplikasi 

Genially sebagai platfrom utama untuk mengintegrasikan elemen interaktif, serta Canva untuk 

mendesain tampilan visual, ilustrasi, dan permainan edukatif. Pada tahap ini, seluruh fitur navigasi, 

animasi, permainan ular tangga edukatif, dan sintaks model pembelajaran TGT mulai 

diimplementasikan secara utuh sehingga membentuk satu kesatuan media pembelajaran yang siap diuji. 
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Selanjutnya, media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan diuji oleh tiga pakar materi dan 

tiga pakar media untuk menilai tingkat kelayakan media yang dikembangkan.  

Tabel 2. Rekapitulasi Validasi ahli materi 

Aspek Validator 1 Validator 2 Validator 3 Persentase Kategori 

Kurikulum 8 8 8 100% Sangat layak 

Materi 15 14 15 91,67% Sangat layak 

Tata bahasa 11 12 14 77,08% Layak 

Persentase keseluruhan 89,58% Sangat layak 

Berdasarkan penilaian dari tiga pakar materi, media pembelajaran yang dirancang mendapatkan 

persentase kelayakan sebesar 89,58% dengan kategori sangat layak. Aspek kurikulum memperoleh 

persentase 100% dengan kategori sangat layak. Aspek materi memperoleh persentase 91,67% dengan 

kategori sangat layak. Sementara itu, aspek tata bahasa memperoleh persentase 77,08% dengan kategori 

layak. Adapun saran dari ahli materi meliputi perbaikan gambar jenis-jenis akar dan bagian-bagian 

bunga untuk menghindari miskonsepsi materi, serta penyesuaian kalimat pertanyaan dan stimulus 

sesuai kaidah EYD agar lebih jelas, efektif, dan sesuai karakteristik peserta didik sekolah dasar. 

Tabel 3. Rekapitulasi validasi ahli media 

Aspek Validator 1 Validator 2 Validator 3 Persentase Kategori 

Desain layout 7 7 8 91,67% Sangat layak 

Tipografi 6 6 6 75,00% Layak 

Gambar 7 7 7 87,50% Sangat layak 

Animasi 8 7 8 95,83% Sangat layak 

Game 11 11 12 94,44% Sangat layak 

Penggunaan 10 12 11 91,67% Sangat layak 

Interaktifitas 14 14 15 89,58% Sangat layak 

Persentase keseluruhan 89,38% Sangat layak 

Hasil penilian dari tiga pakar media, media pembelajaran yang dirancang mendapatkan persentase 

kelayakan sebesar 89,38% dengan kategori sangat layak. Aspek desain layout, gambar, animasi, game, 

penggunaan, dan interaktivitas mendapatkan kategori sangat layak. Sementara itu, aspek tipografi 

meendapatkan persentase 75% dengan kategori layak. Adapun saran dari tim pakar media meliputi 

penyesuaian bentuk dan warna teks supaya lebih jelas, menarik, dan mudah dibaca oleh peserta didik 

sekolah dasar, serta penambahan instruksi penggunaan untuk memudahkan pengguna dalam 

menggunakan media. 

Selanjutnya, pada tahap pengembangan peneliti tidak hanya berfokus pada proses pembuatan dan 

penyempurnaan media pembelajaran interaktif tetapi juga melakukan uji coba dalam skala kecil hingga 

skala besar. Pengujian terbatas dilaksanakan pada sekelompok kecil peserta didik untuk mengetahui 

tingkat kepraktisan awal media serta mengidentifikasi kekurangannya baik dalam aspek tampilan, 

kemudahan penggunaan, maupun interaktifitas media. Hasil uji coba terbatas ditampilkan pada tabel 

berikut. 

Tabel 4. Rekapitulasi uji coba terbatas 

Aspek Skor  Persentase  Kategori 

Tampilan Media 134 83,75% Baik 

Kemudahan Penggunaan 104 86,67% Sangat Baik 

Interaktivitas Media 115 86,25% Sangat baik 

Pemahaman Konsep 72 90,00% Sangat baik 

Persentase keseluruham 86,67% Sangat baik 

Hasil uji coba terbatas yang melibatkan 10 peserta didik menunjukkan bahwa media pembelajaran 

interaktif dengan model TGT mendapatkan persentase kepraktisan sebesar 86,67% dengan kategori 
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sangat baik. Aspek kemudahan pengguna, interaktivitas media dan pemahaman konsep memperoleh 

kategori sangat baik. Sementara itu, aspek tampilan media memperoleh kategori baik. Berdasarkan 

masukan dari peserta didik, perbaikan perlu dilakukan  pada bentuk dan warna teks agar tampilan media 

lebih jelas dan mudah dibaca. 

Setelah revisi, media tersebut kemudian diuji pada tahap percobaan besar dengan melibatkan lebih 

banyak peserta didik. Uji coba luas bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan kelayakan 

media dalam pembelajaran yang lebih nyata. Hasil uji coba luas menjadi acuan untuk melakukan 

perbaikan dan penyempurnaan media sebelum diimplementasikan dalam pembelajaran, agar media 

yang dikembangkan lebih layak dan siap diterapkan dalam proses belajar mengajar. Hasil percobaan 

luas ditampilkan pada tabel berikut. 

Tabel 5. Rekapitulasi uji coba luas 

Aspek Skor  Persentase  Kategori 

Tampilan Media 282 88,13% Sangat Baik 

Kemudahan Penggunaan 209 87,08% Sangat Baik 

Interaktivitas Media 415 86,46% Sangat baik 

Pemahaman Konsep 146 91,25% Sangat baik 

Persentase keseluruham 88,23% Sangat baik 

Berdasarkan hasil uji coba luas yang melibatkan 20 peserta didik media pembelajaran interaktif dengan 

model pembelajaran TGT memperoleh respon dengan persentase keseluruhan sebesar 88,23% dengan 

kategori sangat baik. Aspek visual media, kemudahan dalam penggunaan, interaktivitas media, dan 

pemahaman konsep memperoleh kriteria sangat baik. Secara keseluruhan, media yang dibuat dianggap 

layak untuk diimplementasikan dalam proses belajar mengajar dengan beberapa perbaikan sesuai 

umpan balik dari peserta didik. 

3.1.4 Implementasi (Implement) 

Pada tahap ini, media yang dikembangkan dan telah direvisi berdasarkan saran-saran yang diperoleh 

pada tahap pengembangan selanjutnya diimplementasikan kepada peserta didik kelas IV SD dalam 

pembelajaran IPAS topik tumbuhan sumber kehidupan dibumi. Implementasi dilakukan selama 3 sesi 

pembelajaran. Tahap ini bertujuan untuk menguji keefektifan media pembelajaran interaktif 

menggunakan model pembelajaran TGT terhadap peningkatan kemampuan pemahaman konsep IPAS. 

Tahap awal penelitian diawali dengan pemberian tes kemampuan awal (pretest) kepada peserta didik 

sebelum kegiatan belajar mengajar dilaksanakan. Pretest diberikan untuk mengevaluasi pemahaman 

konsep IPAS peserta didik sebelum mereka mengikuti pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan. Setelah seluruh rangkaian kegiatan pembelajaran selesai, pada 

pertemuan akhir, peserta didik diberikan tes akhir (posttest). Posttest bertujuan untuk mengevaluasi 

pemahaman peserta didik mengenai konsep IPAS setelah terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Setelah 

mendapatkan data pretest dan posttest kemudian dilakukan analisis menggunakan perangkat lunak 

SPSS. Langkah pertama adalah melakukan uji normalitas untuk memastikan bahwa data berdistribusi 

normal. Normalitas dalam penelitian ini diuji dengan menggunakan uji Shapiro–Wilk pada tingkat 

kepercayaan 95% (α = 0,05). Uji Shapiro–Wilk dipilih karena ukuran sampel kurang dari 50 siswa (n = 

22), sehingga uji ini lebih sensitif dan sesuai untuk mendeteksi distribusi data pada sampel kecil. Hasil 

uji normalitas disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 6. Hasil analisis uji normalitas 

Data 
Shapiro-Wilk 

Statistic Df Significance 

Pre Test 0,936 22 0,162 

Post Test 0,952 22 0,342 
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Tabel 6 mengindikasikan bahwa hasil uji normalitas pada data pretest dan postest mengenai pemahaman 

konsep IPAS peserta didik memperoleh nilai signifikansi lebih besar dari α = 0,05. Berdasarkan kategori 

uji normalitas menggunakan SPSS, data dinyatakan berdistribusi normal apabila nilai probabilitas (sig.) 

lebih besar dari α = 0,05. Dengan demikian, data pretest dan posttest kemampuan pemahaman konsep 

peserta didik berdistribusi normal.  

Selanjutnya, untuk menguji kemampuan pemahaman konsep peserta didik sebelum dan setelah 

memperoleh perlakuan menggunakan media pembelajaran interaktif dengan model TGT, dilakukan 

analisis t untuk dua sampel yang berpasangan (paired sample T-Test). Hipotesis yang diajukan antara 

lain sebagai berikut : 

H0 : 𝜇1=𝜇2 (tidak ada perbedaan dalam pemahaman konsep IPAS peserta didik sebelum dan setelah 

perlakuan menggunakan media pembelajaran interaktif dengan model pembelajaran TGT) 

H1 : 𝜇1≠𝜇2 (ada perbedaan dalam pemahaman konsep IPAS peserta didik sebelum dan setelah 

perlakuan menggunakan media pembelajaran interaktif dengan model pembelajaran TGT). 

Adapun kategori pengujiannya, yaitu H0 diterima jika nilai probabilitas (sig.) lebih tinggi daripada α = 

0,05 dan H0 ditolak jika nilai probabilitas (sig.) lebih rendah atau sama dengan α = 0,05. Tabel 7 

menunjukkan hasil uji paired sample T-Test. 

Tabel 7. Hasil uji paired sample T-Test 

Kemampuan Data Mean 
Paired Samples Test 

T Df Sig(2-tailed) 

Pemahaman Konsep 

IPAS 

Pretest 37,23 
-29,304 21 0,000 

Postest 84,05 

Berdasarkan tabel diatas, menunjukkan bahwa nilai signifikansi 0,000 lebih rendah daripada 0,05 

sehingga H0 ditolak. Hal tersebut menunjukkan adanya perbedaan dalam nilai rata-rata pemahaman 

konsep IPAS peserta didik sebelum dan setelah perlakuan menggunakan media pembelajaran interaktif 

dengan model pembelajaran TGT. Terlihat dari peningkatan nilai rata-rata pretest yang berada di angka 

37,23 menjadi 84,05 pada posttest. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran interaktif 

dengan model pembelajaran TGT terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep IPAS 

peserta didik. 

Sebagai pendukung, penyebaran angket afektif peserta didik dilakukan untuk mengetahui pemahaman 

mereka mengenai konsep IPAS berdasarkan pengalaman yang didapat setelah mengikuti pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran interaktif dengan Model TGT. Hasil dari analisis angket yang 

menunjukkan pemahaman konsep peserta didik disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 8. Rekapitulasi angket pemahaman konsep peserta didik 

Indikator Persentase Kategori 

Menyatakan ulang konsep 87,22% Sangat baik 

Mengelompokkan objek sesuai konsep 85,23% Sangat Baik 

Memberi contoh dan bukan contoh 88,64% Sangat baik 

Merepresentasikan konsep 84,66% Baik  

Menggunakan konsep untuk memecahkan masalah 86,36% Sangat Baik 

Mengaitkan konsep dengan konsep lain 83,81% Baik  

Persentase keseluruhan 85,98% Sangat baik 

Dari hasil angket pemahaman konsep, diperoleh persentase total pemahaman konsep peserta didik 

mencapai 85,98% dengan kategori sangat baik. Indikator menyatakan ulang konsep, mengelompokkan 

objek sesuai konsep, memberi contoh dan bukan contoh, serta menggunakan konsep untuk memecahkan 

masalah  memperoleh kategori sangat baik. Sementara itu, indikator merepresentasikan konsep, dan 

mengaitkan konsep dengan konsep lain memperoleh kategori baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
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media pembelajaran interaktif dengan model TGT dapat mendukung pemahaman konsep peserta didik 

dengan sangat baik. 

3.1.5 Tahap Evaluasi (Evaluate) 

Tahap evaluasi dalam pengembangan media pembelajaran interaktif dengan model pembelajaran TGT 

mencakup evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan secara bertahap selama 

proses pengembangan media untuk mengidentifikasi kekurangan dan melakukan penyempurnaan 

produk. Kemudian, Kemudian, evaluasi sumatif dilaksanakan setelah seluruh tahap pengembangan dan 

pembelajaran selesai melalui pemberian posttest, penyebaran angket afektif peserta didik terhadap 

pemahaman konsep IPAS, serta analisis hasil pre test dan post test untuk mengukur peningkatan 

pemahaman konsep IPAS peserta didik setelah perlakuan menggunakan media pembelajaran interaktif 

dengan model pembelajaran TGT.  

 

3.2. Diskusi 

Hasil analisis menunjukan bahwa rendahnya keterlibatan peserta didik, kesulitan memahami konsep, 

serta penggunaan metode pembelajaran yang masih konvensional mengakibatkan rendahnya 

pemahaman konsep IPAS materi tumbuhan sumber kehidupan dibumi. Oleh karena itu, dikembangkan 

media pembelajaran interaktif  yang diberi nama “Edugame Tumbuhan” yang diintegrasikan dengan 

model pembelajaran TGT untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan 

bermakna. Penggunaan media digital dengan animasi, gambar, permainan edukatif, serta aktivitas 

turnamen kelompok membantu peserta didik dalam memahami konsep yang abstrak dengan cara yang 

lebih nyata sekaligus meningkatkan motivasi, keaktifan, kerja sama, dan interaksi sosial peserta didik 

selama proses belajar. Temuan penelitian menunjukan bahwa media yang dikembangkan dinyatakan 

layak dan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep IPAS. Kelayakan media terlihat dari hasil 

validasi ahli materi yang memberikan persentase kelayakan mencapai 89,58% dan ahli media dengan 

persentase 89,38%, yang menunjukkan kategori sangat layak.  

Selain itu, menurut tanggapan peserta didik dalam uji coba terbatas dan uji coba luas, media yang telah 

dikembangkan menunjukkan tingkat kepraktisan yang sangat baik dengan persentase masing-masing 

sebesar 86,67% dan 88,23%. Tingginya persentase pada aspek interaktivitas media dan pemahaman 

konsep menandakan bahwa penerapan media pembelajaran interaktif dengan model pembelajran TGT 

menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan, aktif, sekaligus membantu peserta didik memahami 

konsep IPAS dengan lebih baik. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Hayya’ (2023) 

serta Cahyaningtias dan Ridwan (2022) yang menunjukan bahwa media pembelajaran interaktif dapat 

meningkatkan partisipasi belajar dan motivasi peserta didik. Peningkatan motivasi belajar juga 

berpengaruh terhadap peningkatan pemahaman konsep peserta didik (Mirna et al., 2023).  

Berdasarkan hasil implementasi, penggunaan media pembelajaran interaktif dengan model 

pembelajaran TGT terbukti sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap 

konsep IPAS. Ini ditunjukkan dengan peningkatan nilai rata-rata pre test yang awwalnya 37,23 

meningkat menjadi 84,05 pada post test. Disamping itu, analisis menggunakan uji paired sample t-test 

menghasilkan nilai siginfikansi 0,000 yang lebih rendah dari 0,05, yang berarti ada perbedaan yang 

segnifikan antara pemahaman konsep IPAS sebelum dan setelah perlakukan menggunakan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Keefektifan tersebut mengindikasikan bahwa media pembelajaran 

interaktif dengan model pembelajaran TGT  merupakan salah satu metode pembelajaran yang dapat 

membantu peserta didik memahami materi tumbuhan sumber kehidupan dibumi secara lebih nyata, 

menarik, dan bermakna. Selanjutnya, keefektifan media diperkuat oleh hasil angket tentang pemahaman 

konsep yang menunjukkan total persentase sebesar 85.98% dengan kategori sangar baik, terutama pada 

indikator menyatakan kembali konsep, mengelompokkan objek, memberikan contoh, serta 

memecahkan masalah. Hal ini membuktikan bahwa peserta didik tidak hanya menguasai materi secara 

teori, tetapi juga mampu menerapkan konsep dalam berbagai konteks pembelajaran. Sementara itu, 

indikator yang berkaitan dengan merepresentasikan konsep dan menghubungkan konsep dengan konsep 

lain memperoleh kategori baik, yang menunjukkan bahwa peserta didik mulai dapat mengaitkan konsep 

dengan lebih luas, meskipun masih perlu penguatan lebih lanjut. 
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Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Cahyaningtias dan Ridwan (2022) serta Maghfiroh at al., 

(2024) yang menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan motivasi dan 

pemahaman konsep peserta didik. Selain itu, penelitian Nisa at al., menunjukkan bahwa penerapan 

model pembelajaran TGT melalui kegiatan kelompok, permainan, dan turnamen mampu meningkatkan 

keaktifan, kerja sama, dan partisipasi peserta didik dalam pembelajaran. Dengan demikian, penerapan 

media pembelajaran interaktif dengan model TGT terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi, 

partisipasi, dan pemahaman konsep peserta didik. 

4. Kesimpulan 

Dari hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan, diperoleh tiga kesimpulan utama 

sebagai berikut : 

1) Media pembelajaran interaktif “Edugame Tumbuhan” yang diintegrasikan dengan model 

pembelajaran TGT telah berhasil dikembangkan melalui model ADDIE yang terdiri dari tahap 

analyze, design, develop, implement, dan evaluate. Media ini dirancang menggunakan aplikasi 

Genially dan Canva, mengintegrasikan sintaks model pembelajaran TGT ke dalam alur penyajian 

materi IPAS topik tumbuhan sebagai sumber kehidupan di bumi, dengan menampilkan elemen 

penyajian kelas, kerja kelompok, permainan ular tangga edukatif, kompetisi turnamen, dan 

pemberian penghargaan kelompok. 

2) Media pembelajaran interaktif yang telah dirancang terbukti sangat layak untuk diterapkan dalam 

proses belajar. Ini dibuktikan melalui hasil penilaian ahli materi yang menghasilkan persentase  

89,58% dan penilaian ahli media mencapai 89,38%, keduanya termasuk dalam kategori sangat 

layak. Selain itu, tanggapan peserta didik pada uji coba terbatas dan uji coba luas termasuk dalam 

kategori sangat baik, dengan persentase masing-masing 86,67% dan 88,23%.  

3) Media pembelajaran interaktif dengan model TGT terbukti efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep IPAS peserta didik kelas IV sekolah dasar. Nilai rata-rata pre test naik dari 

37,23 menjadi 84,05 pada post test. Uji t sample berpasangan menghasilkan nilai signifikansi 0,000 

< 0,05, yang menandakan adanya perbedaan dalam pemahaman konsep peserta didik sebelum dan 

setelah perlakukan menggunakan media pembelajaran interaktif dengan model TGT. Selain itu, 

keefektifan media didukung oleh hasil angket pemahaman konsep peserta didik yang memperoleh 

persentase sebesar 85,98%. 

Dengan demikian, media pembelajaran interaktif dengan model pembelajaran TGT layak digunakan 

sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif guna meningkatkan pemahaman konsep IPAS di 

tingkat sekolah dasar. Penelitian ini diharapkan mampu memberikan dampak positif dalam 

pengembangan pembelajaran IPAS yang lebih kontekstual, aktif, dan menyenangkan sesuai tuntutan 

pendidikan abad ke-21. 
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