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ABSTRAK 

Dini. Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan 

Media Crossword Puzzle terhadap Minat dan Hasil Belajar Siswa Kelas X SMA 

PPM Al-Ikhlas. Skripsi, Majene: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 

Universitas Sulawesi Barat, 2025.  

       Rendahnya minat belajar siswa akibat penggunaan model pembelajaran yang 

kurang bervariasi berdampak pada hasil belajar yang belum optimal. Oleh karena 

itu, diperlukan model pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan media crossword puzzle terhadap minat dan 

hasil belajar siswa kelas X SMA PPM Al-Ikhlas. Jenis penelitian yang digunakan 

adalah quasi experiment dengan desain non-equivalent control group design. 

Sampel penelitian berjumlah 40 siswa, terdiri atas 20 siswa kelas eksperimen yang 

menggunakan model TGT berbantuan crossword puzzle dan 20 siswa kelas kontrol 

yang menggunakan model pembelajaran langsung. Instrumen penelitian berupa 

angket minat belajar dan tes hasil belajar. 

      Hasil penelitian menunjukkan bahwa minat belajar siswa kelas eksperimen 

meningkat dari rata-rata 92,90 menjadi 101,65, sedangkan kelas kontrol hanya 

meningkat dari 90,70 menjadi 92,00. Hasil belajar siswa kelas eksperimen 

meningkat dari rata-rata 35,25 menjadi 71,80, sedangkan kelas kontrol dari 31,85 

menjadi 63,05. Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai sig. 0,000 < 0,05 sehingga H₀ 

ditolak dan H₁ diterima. Maka dapat disimpulkan bahwa, penerapan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media crossword puzzle 

berpengaruh positif terhadap peningkatan minat dan hasil belajar siswa kelas X 

SMA PPM Al-Ikhlas. 

Kata kunci: Crossword Puzzle, Hasil Belajar, Minat Belajar, Teams Games 

Tournament (TGT), 

 

 

 

 



vii 
 

ABSTRACT 

 

Dini. The Effect of the Teams Games Tournament (TGT) Learning Model Assisted 

by Crossword Puzzles on the Interest and Learning Outcomes of Grade X Students 

at SMA PPM Al-Ikhlas. Thesis, Majene: Faculty of Teacher Training and 

Education, Universitas Sulawesi Barat, 2025. 

       Low student interest in learning due to the use of a less varied learning model 

results in suboptimal learning outcomes. Therefore, a more interactive and 

enjoyable learning model is needed. This study aims to determine the effect of the 

Teams Games Tournament (TGT) learning model assisted by crossword puzzles on 

the interest and learning outcomes of tenth-grade students at SMA PPM Al-Ikhlas. 

This study used a quasi-experimental design with a non-equivalent control group 

design. The sample size was 40 students: 20 in the experimental class using the 

TGT model assisted by crossword puzzles and 20 in the control class using the 

direct learning model. The research instruments were a learning interest 

questionnaire and a learning outcome test. 

      The results showed that the learning interest of students in the experimental 

class increased from an average of 92.90 to 101.65, while the control class only 

increased from 90.70 to 92.00. The learning outcomes of students in the 

experimental class increased from an average of 35.25 to 71.80, while the control 

class increased from 31.85 to 63.05. The results of the hypothesis test showed a 

significant value of 0.000 < 0.05, so H₀ was rejected and H₁ was accepted. 

Therefore, it can be concluded that the implementation of the Teams Games 

Tournament (TGT) learning model assisted by crossword puzzles has a positive 

effect on increasing the interest and learning outcomes of grade 10 students at SMA 

PPM Al-Ikhlas. 

Keywords: Crossword Puzzle, Learning Outcomes, Learning Interest, Teams 

Games Tournament (TGT). 
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BAB I 

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang 

Pendidikan memiliki kedudukan yang sangat penting dalam kehidupan 

manusia. Tanpa pendidikan, suatu daerah, bangsa, dan negara tidak akan mampu 

berkembang (Mendrofa & Waruwu, 2023). Pendidikan memegang peranan dalam 

menentukan masa depan individu dan masyarakat. Pendidikan yang berkualitas 

tidak hanya berfokus pada pemberian ilmu pengetahuan dan keterampilan, tetapi 

juga berperan dalam membentuk karakter serta kepribadian yang positif (Aryani et 

al., 2025). Pendidikan adalah proses belajar yang terjadi melalui interaksi antara 

guru sebagai fasilitator dan siswa sebagai penerima pembelajaran. Pendidikan 

merupakan inti dari proses pembelajaran, dengan pembelajaran yang efektif, tujuan 

pendidikan dapat tercapai. 

Pembelajaran merupakan sebuah proses, yakni proses mengatur dan mengelola 

lingkungan di sekitar siswa yang bertujuan untuk menumbuhkan motivasi serta 

mendorong mereka agar aktif dalam kegiatan belajar (Pane & Dasopang, 2017). 

Pembelajaran adalah kegiatan guru untuk mentransfer pengetahuan, membimbing 

pemahaman, serta mengembangkan keterampilan siswa melalui interaksi yang 

bermakna. Proses ini juga mengharuskan guru untuk mampu memenuhi serta 

memberikan layanan sesuai dengan keragaman kemampuan, bakat, kebutuhan dan 

minat siswa yang berbeda-beda.  

Minat merupakan suatu perasaan menyukai suatu kegiatan tanpa adanya 

paksaan (Sirait, 2016). Menurut Marwa et al. (2020), minat dapat diartikan sebagai 

rasa kesenangan yang mendalam terhadap sesuatu. Apabila seorang siswa memiliki 

ketertarikan pada suatu mata pelajaran, maka perhatiannya akan lebih mudah 

terfokus pada materi yang dipelajari. Kondisi ini yang kemudian mendorong siswa 

untuk lebih tekun sehingga mampu mengembangkan potensi yang dimilikinya. 

Oleh karena itu, minat merupakan salah satu faktor penting yang dapat 

memengaruhi keberhasilan pembelajaran siswa. 

Keberhasilan pembelajaran siswa dapat diukur melalui hasil belajar. Hasil 

belajar merupakan kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia 
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memiliki pengalaman belajarnya (Yandi et al., 2023). Hasil belajar merupakan 

perubahan yang dialami individu setelah melalui proses pembelajaran, tidak hanya 

berupa peningkatan pengetahuan, tetapi juga mencakup pembentukan keterampilan 

serta sikap penghargaan dalam diri pribadi yang belajar (Motoh & Susanti 2022). 

Namun, tidak semua siswa dapat meraih hasil belajar secara maksimal, salah satu 

faktor penyebabnya adalah rendahnya minat siswa terhadap pelajaran yang sedang 

dipelajari. Ketika minat siswa rendah, mereka cenderung kurang antusias, tidak 

fokus serta jarang terlibat aktif dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara dilakukan oleh peneliti dengan guru Biologi di 

Pondok Pesantren Modern (PPM) Al-Ikhlas, ditemukan bahwa proses pembelajaran 

masih didominasi oleh model pembelajaran langsung dengan bantuan media seperti 

power-point dan buku paket. Selain itu, hasil wawancara yang dilakukan dengan 

siswa menunjukkan bahwa kurangnya variasi model dan media pembelajaran yang 

diterapkan dinilai kurang menarik dan cenderung membosankan, sehingga minat 

belajar mereka rendah yang kemudian berdampak terhadap hasil belajarnya. 

Minat memiliki peran penting dalam keberhasilan proses pembelajaran, sebab 

siswa dengan minat yang tinggi biasanya lebih termotivasi untuk belajar secara 

antusias dan bersungguh-sungguh. Menurut Charli et al. (2019), dalam 

penelitiannya bahwa hasil belajar yang baik dapat dicapai dengan menumbuhkan 

minat belajar siswa pada mata pelajaran yang dipelajari. Oleh karena itu, diperlukan 

strategi pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan ketertarikan mereka 

terhadap materi yang diajarkan. 

Salah satu strategi yang dapat diterapkan untuk meningkatkan minat dan hasil 

belajar siswa adalah dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif 

berbantuan media pembelajaran. Model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) merupakan alternatif yang dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

menyenangkan dan menarik. Sebagai salah satu bentuk pembelajaran kooperatif, 

TGT juga berperan dalam mendorong keterlibatan siswa dan mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis. Model ini memberikan kesempatan kepada setiap 

kelompok untuk bersaing dengan kelompok lain sehingga mampu membangkitkan 

semangat belajar siswa (Thalita et al., 2019). Berkat adanya unsur permainan dan 
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turnamen dalam model pembelajaran TGT mampu meningkatkan antusiasme siswa 

selama proses belajar. 

Penggunaan media yang tepat juga berperan penting dalam meningkatkan 

efektivitas pembelajaran, salah satunya yaitu media crossword puzzle (teka-teki 

silang). Media crossword puzzle merupakan media yang dapat memperkaya 

kosakata. Crossword puzzle adalah permainan kata yang dimainkan dengan cara 

mengisi kotak-kotak kosong menggunakan jawaban dari pertanyaan atau soal yang 

telah disediakan dalam teka-teki silang tersebut (Ramadhania & Yamin 2022). 

Crossword puzzle memiliki manfaat yang dapat mengasah daya ingat, memperluas 

keterampilan dalam menganalisis, serta mendorong munculnya kreativitas (Hapsari 

& Putri, 2023). Media pembelajaran crossword puzzle ini cocok diterapkan pada 

pembelajaran Biologi. 

Berdasarkan masalah tersebut, penerapan model pembelajaran TGT berbantuan 

media crossword puzzle diharapkan dapat menjadi solusi untuk meningkatkan 

minat serta hasil belajar siswa khususnya dalam mata pelajaran Biologi. Melalui 

strategi ini  siswa akan lebih aktif, antusias, serta memiliki pengalaman belajar yang 

lebih bermakna dan efektif. 

B. Identifikasi Masalah 

      Berdasarkan uraian latar belakang masalah tersebut, dapat diidentifikasikan 

beberapa permasalahan , di antaranya adalah: 

1. Kurangnya variasi model pembelajaran yang digunakan oleh pendidik dalam 

proses pembelajaran. 

2. Siswa sering merasa bosan dengan media pembelajaran yang kurang menarik. 

3. Kurangnya minat belajar siswa dalam proses pembelajaran yang membuat hasil 

belajar siswa rendah. 

C. Batasan dan Rumusan Masalah 

1. Batasan Masalah 

       Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan sebelumnya, agar 

penelitian ini lebih terarah dan tidak meluas, maka penulis menetapkan batasan 

sebagai berikut: 
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a. Mata pelajaran dalam penelitian ini hanya menyangkut mata pelajaran Biologi 

materi virus kelas X di SMA PPM Al-Ikhlas. 

b. Minat yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu merujuk pada data mengenai 

ketertarikan atau antusiasme siswa terhadap pembelajaran, perhatian, motivasi 

belajar dan pemahaman siswa dalam pembelajaran, yang diperoleh melalui 

analisis hasil pengumpulan data dari kelompok kontrol dan kelompok 

eksperimen. 

c. Hasil belajar yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu hanya pada hasil belajar 

kognitif. 

d. Responden dari penelitian ini adalah siswa kelas X SMA PPM Al-Ikhlas. 

2. Rumusan Masalah 

       Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: 

a. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran TGT berbantuan media 

crossword puzzle terhadap minat belajar siswa kelas X SMA PPM Al-Ikhlas? 

b. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran TGT berbantuan media 

crossword puzzle terhadap hasil belajar siswa kelas X SMA PPM Al-Ikhlas? 

D. Tujuan Penelitian 

       Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) berbantuan media crossword puzzle terhadap minat belajar siswa kelas 

X SMA PPM Al-Ikhlas. 

2. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) berbantuan media crossword puzzle terhadap hasil belajar siswa kelas 

X SMA PPM Al-Ikhlas. 

E. Manfaat Penelitian 

       Setiap penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoritis 

maupun praktis. Oleh karena itu, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi sebagai berikut: 
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1. Manfaat Teoritis 

       Secara teoritis manfaat penelitian ini adalah dapat memberikan informasi 

tentang penerapan model Teams Game Tournament (TGT) berbantuan media 

crossword puzzle dalam pembelajaran Biologi di SMA PPM Al-Ikhlas. 

2. Manfaat Praktis 

      Manfaat praktis dari penelitian ini adalah manfaat langsung yang dapat 

dirasakan oleh peneliti maupun pendidik. 

a. Bagi Peneliti 

Peneliti dapat mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran TGT 

berbantuan crossword puzzle terhadap minat dan hasil belajar siswa mata pelajaran 

Biologi. 

b. Bagi Pendidik 

Hasil penelitian ini diharapkan mampu menjadi dorongan bagi pendidik agar 

lebih terampil dalam memanfaatkan serta mengembangkan media pembelajaran 

yang inovatif dan mampu menumbuhkan minat dan hasil belajar siswa. 

F. Penelitian Relevan 

Penelitian mengenai pengaruh penerapan model TGT yang berbantuan media 

crossword puzzle telah dilakukan oleh sejumlah peneliti terdahulu. Beberapa di 

antaranya yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Irmayanti (2022), dengan judul Pengaruh Media 

Crossword Puzzle Terhadap Minat dan Hasil Belajar Kognitif Siswa Materi 

Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas X SMA Negeri 9 Makassar. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa sebanyak 50% responden berada pada kategori sangat 

tinggi, 47,1% pada kategori tinggi, dan 2,9% pada kategori cukup. Adapun hasil 

belajar kognitif siswa yang diajarkan menggunakan media crossword puzzle 

berada pada kategori sangat baik sebesar 14,7%, kategori baik 20,6%, kategori 

cukup 38,2%, serta kategori kurang 26,5%. Berdasarkan hasil tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media crossword puzzle berpengaruh terhadap 

minat dan hasil belajar kognitif siswa pada materi klasifikasi makhluk hidup di 

Kelas X SMA Negeri 9 Makassar. Persamaan penelitian diatas dengan skripsi 

penulis yaitu membahas pengaruh media crossword puzzle terhadap minat dan 
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hasil belajar siswa, meneliti siswa kelas X SMA, mengamati minat belajar dan 

hasil belajar kognitif sebagai variabel dependen. Perbedaan penelitian diatas 

dengan skripsi penulis yaitu peneliti menggabungkan model TGT dengan media 

crossword puzzle serta lebih menyoroti kombinasi strategi model dan media 

pembelajaran.  

2. Penelitian yang dilakukan oleh Maulidina et al. (2018), dengan judul Pengaruh 

Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT Berbantuan Media TTS Terhadap 

Hasil Belajar Siswa. Berdasarkan hasil analisis menggunakan uji t-test, 

diperoleh nilai thitung sebesar 5,798, sedangkan nilai tTabel pada taraf 

signifikansi 5% dengan derajat kebebasan (db) 66 adalah 1,996. Karena nilai 

thitung lebih besar daripada tTabel (5,798 > 1,996), maka H0 ditolak dan Ha 

diterima. Kondisi ini juga didukung oleh perbedaan rata-rata nilai posttest kedua 

kelas, di mana kelas eksperimen mencapai rata-rata 78,36, sedangkan kelas 

kontrol hanya 69,53. Selanjutnya, melalui perhitungan uji keefektifan relatif 

diperoleh hasil ER sebesar 47,22%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament yang 

dipadukan dengan media teka-teki silang memberikan pengaruh signifikan 

terhadap hasil belajar IPA siswa kelas V di SDN Tegalgede 01 Jember. 

Persamaan peneliti diatas dengan skripsi penulis yaitu menggunakan model 

TGT dengan media TTS dan meneliti hasil belajar siswa. Perbedaan yaitu 

terletak pada tingkat pendidikan, ruang lingkup variabel, dan fokus kajian, yang 

dimana penulis lebih menekankan aspek minat belajar siswa SMA. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Hapsari & Putri (2023), dengan judul Pengaruh 

Media Pembelajaran Crossword Puzzle (TTS) Terhadap Motivasi Belajar Siswa 

Kelas VII SMP Negeri 35. Hasil penelitian menunjukkan bahwa melalui uji 

parsial (uji-T) diperoleh nilai T-hitung sebesar 20,401, sedangkan nilai T-Tabel 

pada taraf signifikansi tertentu adalah 1,990. Karena T-hitung > T-Tabel (20,401 

> 1,990), maka Ho ditolak, yang berarti media pembelajaran crossword puzzle 

(X) berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa (Y). Sementara itu, besarnya 

kontribusi variabel X terhadap variabel Y yang ditunjukkan melalui koefisien 

determinasi (R-Square) adalah 0,839 atau setara dengan 83,9%. Sehingga data 

penelitian ini mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran 
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crossword puzzle memberikan pengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa. 

Persamaan penelitian diatas dengan skripsi penulis yaitu menggunakan media 

pembelajaran crossword puzzle (TTS) dan meneliti ranah afektif siswa dalam 

proses belajar. Perbedaan yaitu pada penelitian tersebut hanya menggunakan 

media crossword puzzle tanpa menggunakan model pembelajaran TGT dan 

berfokus pada motivasi belajar siswa kelas VII SMP. sedangkan pada skripsi ini 

penulis menggunakan model pembelajaran TGT berbantuan media crossword 

puzzle dan berfokus pada minat dan hasil belajar siswa kelas X SMA PPM Al-

ikhlas. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Ilma et al. (2025), dengan judul Pengaruh Model 

Kooperatif Tipe TGT Berbantuan E-LKPD Crossword Puzzle Terhadap Hasil 

Belajar IPA Kelas VIII. Hasil penelitian membuktikan bahwa penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan E-LKPD crossword puzzle 

memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa. Selain 

berdampak pada peningkatan capaian akademik, model ini juga mampu 

mengembangkan keterampilan sosial melalui aktivitas kerja sama dalam 

kelompok serta mendorong keaktifan siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Persamaan penelitian diatas dengan skripsi penulis yaitu 

menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT yang dipadukan dengan 

media crossword puzzle dan bertujuan untuk meneliti pengaruh terhadap hasil 

belajar siswa. Perbedaan yaitu pada peneliti tersebut menggunakan E-LKPD 

(lembar kerja digital) berbantuan crossword puzzle, sedangkan skripsi penulis 

ini hanya menggunakan media crossword puzzle secara langsung, serta pada 

penelitian tersebut mengkaji keterampilan sosial siswa melalui kegiatan 

berkelompok, sedangkan penelitian ini lebih fokus pada minat dan hasil belajar 

siswa. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Purba et al. (2023), dengan judul Pengaruh 

Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Dengan Media Teka-

Teki Silang (TTS) Terhadap Hasil Belajar PPKn Siswa Kelas VIII SMP Negeri 

2 Lubuk Pakam. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah statistik deskriptif dan inferensial. Berdasarkan perlakuan berbeda yang 

diberikan, diperoleh nilai rata-rata postes kelas eksperimen sebesar 86,67 
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dengan standar deviasi 8,44, sedangkan rata-rata postes kelas kontrol sebesar 

81,5 dengan standar deviasi 11,29. Hasil uji normalitas menunjukkan nilai 

11,0705, sementara uji homogenitas dengan uji-F menghasilkan Fhitung = 1,92 

dan FTabel = 0,55, yang berarti data tidak homogen. Untuk mengetahui sig.si 

koefisien pada taraf α = 0,05 dilakukan uji-t, dengan kriteria thitung > tTabel. 

Hasil perhitungan menunjukkan thitung = 3,995 lebih besar dari tTabel = 1,67 

pada taraf sig. α = 0,05 dengan db = 63, sehingga hipotesis penelitian diterima. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) dengan media Teka-Teki Silang (TTS) 

terhadap hasil belajar PPKn siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Lubuk Pakam. 

Persamaan penelitian tersebut dengan skripsi penulis yaitu menggunakan 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dan media Teka-Teki 

Silang (TTS) untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Perbedaan yaitu 

penelitian tersebut hanya mengukur hasil belajar siswa, sedangkan skripsi 

penulis ini tidak hanya meneliti hasil belajar, tetapi juga minat belajar siswa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



45 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

       Berdasarkan hasil penelitian pengaruh model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media crossword puzzle terhadap minat dan hasil 

belajar siswa kelas X SMA PPM Al-Ikhlas, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Minat belajar siswa meningkat secara signifikan setelah penerapan model TGT 

berbantuan crossword puzzle. Hal ini ditunjukkan dari hasil uji hipotesis yang 

menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05 dengan perbedaan mean sebesar 

9,650. Hasil tersebut menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, dengan rata-rata minat belajar siswa di kelas 

eksperimen lebih tinggi. 

2. Hasil belajar siswa juga mengalami peningkatan signifikan. Hal ini ditunjukkan 

dari hasil uji hipotesis dimana nilai signifikansi 0,000 < 0,05 dengan perbedaan 

rata-rata 39,950, yang berarti terdapat perbedaan signifikan hasil belajar antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol, dengan nilai kelas eksperimen lebih tinggi. 

       Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan model pembelajaran 

TGT berbantuan media crossword puzzle berpengaruh positif terhadap minat 

belajar dan hasil belajar siswa. Model TGT berbantuan crossword puzzle mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, menyenangkan, dan kompetitif 

sehingga dapat dijadikan alternatif strategi pembelajaran Biologi khususnya pada 

materi virus. 

B. Saran 

       Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah dipaparkan 

sebelumnya, penulis menyampaikan beberapa saran yang diharapkan dapat menjadi 

bahan pertimbangan bagi berbagai pihak yang terkait: 

1. Bagi guru, disarankan untuk menggunakan model pembelajaran TGT 

berbantuan crossword puzzle sebagai variasi strategi pembelajaran Biologi, 

karena terbukti dapat meningkatkan minat sekaligus hasil belajar siswa. 
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2. Bagi sekolah, sebaiknya memberikan dukungan berupa penyediaan sarana dan 

prasarana pendukung pembelajaran inovatif agar guru lebih leluasa 

mengembangkan model pembelajaran yang kreatif. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengkaji penerapan model TGT 

berbantuan media lain, atau pada materi dan jenjang pendidikan yang berbeda, 

sehingga dapat memperluas temuan penelitian terkait efektivitas model 

pembelajaran ini. 
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