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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media crossword puzzle terhadap penguasaan konsep biologi pada siswa kelas X di SMAN 

3 Kota Bima. Penelitian ini menggunakan metode penelitian quasi experimental dengan nonequivalent control group design 

(pre-test dan post-test). Populasi pada penelitian ini adalah siswa kelas X yang terdiri dari kelas X 1 sampai dengan X 4. 

Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling. Sampel yang digunakan adalah siswa kelas X 3 sebagai 

kelas kontrol dan kelas X 4 sebagai kelas eksperimen. Teknik pengumpulan data menggunakan instrumen tes yang berupa 

soal pilihan ganda. Teknik analisis yang digunakan adalah uji-t dengan taraf signifikansi 5% berbantuan SPSS 25 for 

windows. Hasil uji-t didapatkan bahwa nilai thitung >  ttabel (2,347 > 2,010). Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan 

bahwa model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media crossword puzzle berpengaruh terhadap penguasaan 

konsep biologi pada siswa kelas X di SMAN 3 Kota Bima. 

Kata kunci: Model Pembelajaran Teams Games Tournament, Media Crossword Puzzle, Penguasaan Konsep. 

Abstract: This study aims to determine the effect of the cooperative learning model of the Teams Games Tournament 

(TGT) type assisted by crossword puzzle media on the mastery of biological concepts in class X students at SMAN 3 Kota 

Bima. This study used a quasi-experimental research method with nonequivalent control group design (pre-test and post-

test). The population in this study were students of class X consisting of class X 1 to X 4. The sampling technique used 

purposive sampling. The samples used were students of class X 3 as the control class and class X 4 as the experimental 

class. Data collection techniques using test instruments in the form of multiplechoice questions. The analysis technique 

used is the t-test with a significance level of 5% with the help of SPSS 25 for windows. The results of the t-test show that 

the value of tcount > ttable (2,347 > 2,010). Based on these results it can be interpreted that the cooperative learning model 

of the TGT type assisted by crossword media has an effect on the mastery of biology concepts in class X students at SMAN 

3 Kota Bima. 

Keywords: Teams Games Tournament Learning Model, Crossword Puzzle Media, Concept Mastery

PENDAHULUAN 

Pembelajaran merupakan salah satu aspek 

pendidikan yang berdampak pada peningkatan kualitas 

individu. Menurut Suprihatiningrum [1] pembelajaran 

merupakan serangkaian kegiatan yang melibatkan 

informasi dan mengatur lingkungan secara sistematis 

untuk memudahkan belajar siswa. Lingkungan yang 

dimaksud bukan hanya tempat kegiatan pendidikan, 

tetapi juga metode, media dan peralatan yang 

dibutuhkan untuk memberikan informasi. Salah satu 

faktor yang dapat mempengaruhi kegiatan belajar siswa 

yaitu penguasaan konsep dalam proses belajar 

mengajar.  

 Pembelajaran biologi merupakan bagian dari 

ilmu pengetahuan alam sebagai ilmu yang mempelajari 

makhluk hidup dan lingkungannya. Pembelajaran 

biologi tidak hanya menghasilkan hasil belajar berupa 

produk yang berupa ranah kognitif, tetapi juga ranah 

proses (psikomotor) dan ranah afektif. Pembelajaran 

biologi seringkali mengalami kendala dalam proses 

pembelajaran, yaitu pemahaman materi belum 

maksimal dan kurangnya motivasi siswa dalam 
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melakukan pembelajaran. Siswa diharapkan dapat 

menguasai materi dan mengembangkan keterampilan 

berpikir dengan melibatkan siswa secara aktif dalam 

melakukan eksplorasi materi pelajaran dan menciptakan 

ide sendiri yang berasal dari observasi dan diskusi. 

 Hasil observasi dan wawancara siswa kelas X  

di SMAN 3 Kota Bima, terdapat beberapa masalah saat 

proses pembelajaran yaitu siswa terlihat kurang 

berminat mengikuti pelajaran biologi, siswa 

kebanyakan mengantuk, siswa jarang bertanya, dan 

tidak mendengarkan penjelasan guru. Hal ini 

disebabkan karena kurangnya interaksi antara siswa dan 

guru yang menyebabkan pembelajaran menjadi satu 

arah (teacher center). Sementara itu, hasil wawancara 

dengan guru biologi SMAN 3 Kota Bima diperoleh 

informasi yang dapat disimpulkan bahwa banyak siswa 

yang mendapatkan nilai kurang memuaskan saat ujian 

dikarenakan penguasaan konsep siswa masih kurang 

pada materi kingdom animalia, siswa tidak mengerti 

dan tertarik untuk mengikuti pembelajaran biologi.  

Model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) merupakan salah satu model pembelajaran yang 

mudah diimplementasikan, termasuk aktivitas semua 

siswa tanpa memandang status, peran siswa sebagai 

pendidik yang sebaya dan mengandung permainan, 

penguatan, dan penghargaan. Kegiatan belajar dengan 

permainan dirancang untuk pembelajaran model 

kooperatif tipe TGT memungkinkan siswa untuk belajar 

lebih santai, menumbuhkan tanggung jawab, kerjasama, 

persaingan yang sehat, komitmen belajar dan mudah 

disesuaikan pada semua konsep. Model pembelajaran 

ini digunakan dalam berbagai mata pelajaran dan paling 

cocok untuk mengajar pembelajaran yang didefinisikan 

dengan jelas dengan jawaban yang benar, seperti 

perhitungan, dan penggunaan fakta serta konsep IPA. 

Selain itu, harus ada variasi dalam pembelajaran untuk 

memberikan penguatan ingatan kepada siswa terhadap 

suatu konsep yang telah diajarkan dengan 

mengembangkan sebuah media pembelajaran [2] 

Media pembelajaran merupakan alat untuk 

menyampaikan informasi berupa materi pembelajaran 

yang berasal dari guru dan diteruskan kepada siswa 

sebagai penerima informasi. Sari dkk [3] menyatakan 

media pembelajaran merupakan alat yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan materi yang disampaikan 

agar siswa mudah memahami materi yang disampaikan 

oleh guru, sehingga peranan media dapat membantu 

siswa dalam memahami konsep materi pada proses 

pembelajaran. Peran media pembelajaran dalam belajar 

merupakan satu kesatuan yang tidak bisa dipisahkan, 

media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk 

menyalurkan materi pembelajaran kepada siswa 

sehingga dapat merangsang pikiran, perhatian dan 

minat belajar siswa [4]. Keberhasilan dalam proses 

pembelajaran, selain dipengaruhi oleh model dan 

metode pembelajaran juga dipengaruhi oleh media 

pembelajaran, sehingga diperlukan suatu media 

pembelajaran yang dapat membuat siswa lebih aktif 

pada saat belajar karena terlibat secara langsung.  

Salah satu media pembelajaran yang dapat 

dikembangkan oleh guru adalah crossword puzzle 

(teka-teki silang). Crossword puzzle merupakan media 

pembelajaran berupa permainan yang diisi oleh siswa 

pada kotak kosong yang sudah disediakan untuk 

menjawab soal yang dapat merangsang keingintahuan 

siswa untuk mencari dan menemukan jawaban dari 

setiap soal yang diberikan [5]. Media crossword puzzle 

dapat menumbuhkan rasa senang terhadap 

pembelajaran sehingga dapat mengasah daya ingat dan 

kreativitas siswa dalam mencocokan kata yang pas 

untuk mengisi jumlah kotak-kotak yang ada [6]. 

Berdasarkan uraian diatas, perlu dilakukan penelitian 

tentang pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe 

TGT berbantuan media crossword puzzle terhadap 

penguasaan konsep biologi pada siswa kelas X di 

SMAN 3 Kota Bima. 

METODE PENELITIAN 

 Jenis penelitian yang digunakan adalah quasi 

experimental design dengan nonequivalent control 

group design. Penelitian dilaksanakan pada 

pembelajaran semester genap tahun ajaran 2022/2023 di 

SMAN 3 Kota Bima. Populasi penelitian kelas X yang 

terdiri dari X 1 sampai X 4. Sampel yang digunakan 

yakni kelas X 3 sebagai kelas kontrol berjumlah 25 

siswa dan kelas X 4 sebagai kelas eksperimen 

berjumlah 25 siswa. Teknik pengambilan sampel 

dengan menggunakan purposive sampling yang 

didasarkan atas tujuan tertentu menurut ciri-ciri spesifik 

yang dimiliki sampel. Ciri spesifik tersebut, yaitu siswa 

memiliki kemampuan yang sama berdasarkan nilai rata-

rata UTS. Perbedaan kedua kelas terletak pada 

perlakuan. Kelas eksperimen (X 4) diberikan perlakuan 

dengan menggunakan model pembelajaran TGT 

berbantuan media crossword puzzle, sedangkan kelas 

kontrol (X 3) diberikan perlakuan dengan menggunakan 

model pembelajaran langsung.  

 Instrumen dan teknik pengumpulan data 

menggunakan tes penguasaan konsep berupa soal 

pilihan ganda yang valid dan reliabel yang berjumlah 20 

butir soal. Data hasil tes penguasaan konsep diuji 

dengan uji prasyarat, yaitu uji homogenitas dan 

normalitas. Selanjutnya data dianalisis menggunakan 

uji statistik yaitu uji independent sample t-test dengan 

taraf signifikansi 5%. Uji tersebut digunakan karena 

hasil uji homogenitas dan uji normalitas data 

terdistribusi normal dan varians data bersifat homogen. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil pretest dan posttest penguasaan konsep 

pada kelas eksperimen (X 4) dan kelas kontrol (X3) 

yang terdiri dari 25 siswa diperoleh nilai rata-rata pre-

test siswa yang menggunakan model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbantuan media crossword 

puzzle adalah 44,2 yang meningkat menjadi 76,8 pada 

post-test, sedangkan siswa yang mengikuti 

pembelajaran dengan model pembelajaran langsung 

memiliki nilai rata-rata pre-test adalah 39,2 yang 

meningkat menjadi 63,6 pada post-test. 

Peningkatan penguasaan konsep siswa terlihat 

dari nilai rata-rata pre-test siswa sebelum kegiatan 

pembelajaran dengan model kooperatif tipe TGT 

berbantuan media crossword puzzle adalah 44,2 yang 

meningkat menjadi 76,8 pada post-test atau nilai rata-

rata sesudah kegiatan pembelajaran dengan model 

kooperatif tipe TGT berbantuan media crossword 

puzzle, sedangkan siswa yang mengikuti pembelajaran 

dengan model pembelajaran langsung memiliki nilai 

rata-rata pre-test adalah 39,2 yang meningkat menjadi 

63,6 pada post-test. Dari kedua rata-rata tersebut terlihat 

bahwa peningkatan penguasaan konsep siswa yang 

mengikuti pembelajaran dengan model kooperatif tipe 

TGT berbantuan media crossword puzzle (kelas 

eksperimen) lebih tinggi dari siswa yang mengikuti 

pembelajaran dengan model pembelajaran langsung 

(kelas kontrol). Hal ini sesuai dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Suwirda [7] bahwa penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT dibantu dengan 

media teka-teki silang dapat efektif meningkatkan 

kegiatan belajar siswa. 

Perbedaan hasil tes penguasaan konsep pada 

kedua kelas dimana kelas eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol dipengaruhi oleh beberapa 

faktor, salah satunya disebabkan oleh perlakuan yang 

berbeda baik dari segi model pembelajaran yang 

digunakan, media pembelajaran, bahan ajar, sikap guru 

dalam mengajar, dan lingkugan siswa. Faktor tersebut 

termasuk kedalam faktor eksternal. Menurut Karina dkk 

[8] faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari 

luar individu, sehingga faktor dapat mempengaruhi 

proses dan hasil belajar biasanya berasal dari 

lingkungan siswa. Selain itu, tes penguasaan konsep 

juga dipengaruhi oleh beberapa faktor internal seperti 

dorongan dalam belajar, keaktifan siswa selama 

kegiatan proses pembelajaran, dan dorongan rasa ingin 

tahu yang mendalam.  

Uji hipotesis dalam penelitian ini dilakukan 

untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media 

crossword puzzle terhadap penguasaan konsep biologi 

siswa dengan menggunakan uji independent sample t-

test (uji-t) berbantuan SPSS 25 for windows (Tabel 1). 

Table 1. Hasil Uji Hipotesis  

Kelas 𝐭𝐡𝐢𝐭𝐮𝐧𝐠 ttabel Keterangan 

Eksperimen 

Kontrol 
2,347 2,010 𝐻𝑎 diterima 

Berdasarkan hasil uji hipotesis tersebut 

menunjukan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

antara rata-rata nilai tes penguasaan konsep pada kelas 

kontrol dengan kelas eksperimen yang artinya terdapat 

pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe TGT 

berbantuan media crossword puzzle terhadap 

penguasaan konsep biologi pada siswa kelas X di 

SMAN 3 Kota Bima tahun pelajaran 2022/2023. 

Berdasarkan analisis uji hipotesis menunjukkan 

bahwa ada pengaruh yang signifikan pada aspek 

penguasaan konsep biologi antara kelas eksperimen 

yang belajar menggunakan model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbantuan crossword puzzle 

dengan kelas kontrol yang belajar menggunakan model 

pembelajaran langsung. Hasil analisis uji-t diketahui 

bahwa kedua kelas memiliki perbedaan yang signifikan 

yakni thitung >  ttabel, yaitu 2,347 > 2,010 pada taraf 

signifikansi 5%. Hal ini disebabkan pada model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT memiliki tahap 

permainan (games), pertandingan (tournament) dan 

penghargaan (reward) yang tidak ada pada tahap model 

pembelajaran langsung. Aini [9] menyatakan bahwa 

model pembelajaran pembelajaran TGT berbantuan 

media crossword puzzle mampu meningkatkan 

keaktifan siswa dalam belajar karena terdapat tahap 

pertandingan (tournament) yang dapat memberikan 

tanggung jawab pada siswa untuk memperhatikan 

pemaparan dari guru dan semua siswa terlibat aktif 

dalam pembelajaran tersebut. Hasil analisis uji-t 

menunjukan bahwa penerapan model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbantuan media crossword 

puzzle berpengaruh terhadap penguasaan konsep siswa, 

yang sejalan dengan penelitian Kristiana dkk [10] yang 

membuktikan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 

terhadap hasil belajar kognitif siswa menggunakan 

model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan 

media crossword puzzle pada materi sistem ekskresi di 

MTSN 1 Semarang. Waruwu dan Susanti [11] juga 
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membuktikan bahwa model pembelajaran kooperatif 

tipe TGT berbantuan crossword puzzle (teka-teki 

silang) memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa pada materi tata 

senyawa kimia.  

Model pembelajaran kooperatif tipe TGT 

berbantuan crossword puzzle dalam penelitian ini 

memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan 

penguasaan konsep biologi pada materi kingdom 

animalia.  Sejalan dengan penelitian yang dilakukan 

oleh Sarinah dkk [12], dimana model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT dengan media teka-teki silang 

berpengaruh positif terhadap hasil belajar peserta didik 

pada kelas eksperimen materi perkembangan manusia 

di kelas VIII MTS Darul Ulum Palangka Raya. Hal ini 

disebabkan karena saat pebelajaran berlangsung, guru 

selalu memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengemukakan apa yang ada di dalam pikiran siswa 

terkait materi kingdom animalia. Siswa aktif bertanya 

ketika ada materi yang kurang di pahami karena guru 

memberikan respon positif saat siswa bertanya.  

Kegiatan belajar dikelas eksperimen 

menggunakan model pembelajaram kooperatif tipe 

TGT berbantuan media crossword puzzle dapat 

membantu siswa belajar mandiri, berpikir kritis, dan 

ikut andil dalam kegiatan pembelajaran dengan 

menunjukkan perilaku tertarik dan antusias atau 

semangat dalam mengikuti pembelajaran, bukan hanya 

pada saat pembagian kelompok melainkan karena akan 

ada permainan crossword puzzle. Hal ini sesuai dengan 

yang dikemukakan oleh Tyasning [13] bahwa model 

pembelajaran TGT melibatkan peran siswa sebagai 

tutor sebaya, mengandung unsur permainan yang bisa 

menggairahkan semangat belajar siswa dan siswa dapat 

belajar lebih tenang disamping menumbuhkan tanggung 

jawab, kerja sama, dan keterlibatan belajar. Selain itu, 

kegiatan proses pembelajaran pada kelas eksperimen, 

lebih banyak melibatkan siswa untuk aktif dalam 

kegiatan pembelajaran. Christanty & Cendana [14] 

menyatakan bahwa keterlibatan siswa penting dalam 

kegiatan proses pembelajaran sebagai bukti bahwa 

siswa-siswa berupaya untuk mengembangkan kognitif 

dan kemampuan akan pengetahuan yang mereka miliki. 

Disisi lain keterlibatan siswa dikatakan sangat penting 

karena hal tersebut dapat mempengaruhi keberhasilan 

siswa bukan hanya dalam prestasi belajar namun juga 

pada aspek pembentukan karakter siswa. 

Siswa aktif dalam memecahkan persoalan yang 

diberikan untuk kelompok. Disamping itu, siswa 

termotivasi untuk memperoleh nilai sebanyak-

banyaknya demi kemenangan kelompok masing-

masing pada saat games dan turnament dilaksanakan, 

dengan begitu setiap siswa akan bersungguh-sungguh 

dalam memahami materi ajar dan mengikuti jalannya 

pembelajaran dengan baik. Tidak terdapat siswa yang 

pasif dan kurang bersemangat dalam mengikuti 

pembelajaran. Model pembelajaran kooperatif tipe TGT 

mampu membangkitkan semangat belajar siswa 

sehingga baik untuk digunakan, dengan adanya suasana 

yang menyenangkan maka akan membangkitkan 

ketertarikan siswa untuk belajar. Model kooperatif tipe 

TGT tidak hanya membuat siswa berkemampuan tinggi 

lebih aktif dalam pembelajaran, tetapi siswa yang 

berkemampuan akademik lebih rendah juga ikut aktif 

dan mempunyai peranan penting dalam kelompoknya. 

KESIMPULAN 

Kesimpulan dari hasil analisis data dan 

pembahasan yaitu terdapat pengaruh penggunaan model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media 

crossword puzzle terhadap penguasaan konsep biologi 

siswa kelas X di SMAN 3 Kota Bima. Pengaruh yang 

dimaksud terdapat peningkatan nilai yang signifikan 

pada kelas eksperimen (X 4) dibandingkan dengan kelas 

kontrol (X 3). Pernyataan ini didukung oleh hasil 

analisis data yang menunjukan bahwa nilai thitung >

 ttabel (2,347 > 2,010).  
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