
Penerapan Model Pembelajaran TGT Berbantuan Criss Crossword 
Puzzle untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa pada Mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia 
 

Nabilla Puteri Iskandar 1, R Panji Hermoyo 2, Taufiqur Rohman 3 

Universitas Muhammadiyah Surabaya, SMP Muhammadiyah 4 Surabaya 
nabillaiskndr362@gmail.com 1, panjihermoyo@um-surabaya.ac.id 2, 

bahasaindonesia4@gmail.com 3 

 
Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat belajar peserta didik pada mata pelajaran 
Bahasa Indonesia melalui penerapan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) berbantuan 
media Puzzle Criss Cross Word. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 
dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing terdiri dari tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, 
dan refleksi. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas VIII SMP Muhammadiyah 4 Surabaya yang 
berjumlah 26 orang. Instrumen yang digunakan meliputi lembar observasi dan angket minat belajar. Hasil 
penelitian menunjukkan peningkatan signifikan pada minat belajar peserta didik. Pada pra-siklus, peserta 
didik dengan minat belajar kategori tinggi berjumlah 34,62%, dan meningkat menjadi 46,15% pada siklus 
I, serta 80,77% pada siklus II. Sementara itu, peserta dengan minat belajar rendah menurun dari 38,46% 
menjadi 0% di akhir siklus II. Hasil ini menunjukkan bahwa model TGT dengan bantuan Puzzle Criss 
Cross Word efektif dalam meningkatkan minat belajar peserta didik. 
Katakunci: team game tournament, minat belajar, Bahasa Indonesia 
 
Abstract: This study aims to improve students' learning interest in Bahasa Indonesia through the 
implementation of the Team Game Tournament (TGT) learning model assisted by Criss Cross 
Word Puzzle media. This research is a Classroom Action Research (CAR) conducted in two 
cycles, each consisting of planning, implementation, observation, and reflection stages. The 
subjects were 26 eighth-grade students of SMP Muhammadiyah 4 Surabaya. The instruments 
used included observation sheets and learning interest questionnaires. The results showed a 
significant increase in students’ interest. In the pre-cycle, 34.62% of students were in the high 
interest category, increasing to 46.15% in cycle I, and 80.77% in cycle II. Meanwhile, students in 
the low interest category decreased from 38.46% to 0% by the end of cycle II. These findings 
indicate that the TGT model assisted by the Criss Cross Word Puzzle is effective in improving 
students’ interest in learning. 
Keyword: tema game tournament, interest of learning, Indonesia language 
 
 
PENDAHULUAN 

Indonesiaxsaat ini menerapkanxkurikulum yang mengarahkan pendidik untuk 
mengimplementasikan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik. Hal ini karena 
pembelajaranxyangxberpusat pada peserta didik dapatxmenghadirkanxberbagai 
pengalaman belajar dan lebih bermakna. Pesertaxdidik akan berperan sebagai subjek 
pembelajaran yang harus terlibatxaktif dalam membangun pengetahuan melalui 
pengalaman langsung, refleksi, dan pemecahan masalah (Fauzan & Arifin, 2022). 
Pembelajaran yang berpusatxpada peserta didik inilah yang akanxmembuat mereka 
belajar dari pengalaman yang telahxdilakukan dan tidak hanya mendapat informasi 
yang disampaikanxoleh pendidik (Chance & Furlong, 2022). 
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Minat belajar menjadixkomponen penting yang harus terpenuhi ketikaxhendak 
menerapkan pembelajaranxyang berpusat pada pesertaxdidik, Hal ini karena akan 
mempengaruhixintensitas keterlibatanxpeserta didik dalam kegiatan pembelajaran. 
Peserta didik yang memilikixminat belajarxtinggi cenderungxmelibatkan diri dalam 
kegiatan belajarxseperti diskusi, tanya jawab selamaxproses pembelajaran. Sedangkan 
untuk peserta didik yangxmemiliki minatxbelajar rendahxcenderung tidak aktif dalam 
mengikutixpembelajaran di kelas (Sinar, 2018). Minat belajarxdapat 
mendorongxpeserta didik untuk menjelajahi topik pembelajaran yang lebih jauh seperti 
menggali informasi secara mandiri, danxmengembangkan pemahamanxsecara lebih 
dalam (Aqib, 2022). 

Menjaga kestabilan minatxbelajar peserta didikxsetiap harinya bukanlahxhal yang 
mudah. Banyak permasalahanxmengenaixrendahnya minatxbelajar dalam kegiatan 
pembelajaran, khususnya pada mataxpelajaran BahasaxIndonesia. Salah satu bentuk 
permasalahanxnyata mengenai rendahnyaxminatxbelajar pada mataxpelajaran Bahasa 
Indonesiaxterjadi di kelas VIIIxA SMPM 4 Surabaya. Hasil 
observasixmenemukanxbahwa sebagianxbesarxpeserta didikxtidak terlibat 
dalamxkegiatan pembelajaran seperti tanya jawab, diskusi, dan presentasi. 
Terdapatxpesertaxdidikxyangxtidakxmengikuti pembelajaran denganxbaik, peserta 
didik tersebutxcenderung mengobrol dengan teman satu bangku. Rasa ingin 
tahuxpeserta didik jugaxtergolong rendah yangxditandai dengan tidak adanya 
pesertaxdidik yang bertanya ketikaxpendidik memberikanxsesi tanya jawab. 
Rendahnyaxminat belajar juga diketahuixdari hasil penelitianxpra-siklus yang 
menemukanxbahwa 10xpeserta didik memilikixminat belajarxrendah, 7 minat belajar 
sedang, dan 9xminat belajar tinggi. Dataxtersebut menunjukkanxbahwaxterdapat 
38,46%xpesertaxdidikxmemilikixminatxbelajarxyangxrendahxpadaxmataxpelajaran 
Bahasa Indonesia. 

Salah satu upaya yangxdapat dilakukan oleh pendidik untuk meningkatkan minat 
belajar peserta didik yaitu dengan menerapkan modelxpembelajaran yang sesuai 
dengan karakteristikxpeserta didik. Penerapan modelxpembelajaran yang sesuai 
dengan karakteristik peserta didik dilakukan untukxmenciptakan lingkunganxbelajar 
yang melibatkan peserta didik. Lingkungan belajar yangxmelibatkan peserta didik akan 
membuat peserta didikxtermotivasi untuk belajar karenaxmemiliki kendali dan 
pengaruh atasxpembelajaran yangxdilakukan (Chance & Furlong, 2022). 

Karakteristik peserta didik kelas VIII SMPM 4 Surabaya 
diketahuixmelaluixkegiatan observasi. Pesertaxdidik memiliki kemampuanxmencari, 
xmengevaluasi, danxmengolah informasixyangxdidapat baik itu darixinternet, 
bukuxbacaan, dll denganxbaik. Peserta didik memilikixjiwaxkompetitif yang kuat. 
Lingkunganxkelas memilikixhubunganxsosial yang baik sehinggaxpesertaxdidik mampu 
melaksanakanxkegiatan berkelompok dengan baik.  

Model pembelajaran Team Game Turnament dapat memfasilitasi karakteristik 
peserta didik. Team Game Turnament merupakan model pembelajaran kooperatif yang 
melibatkan seluruh peserta didik dalam aktivitas turnamen akademik yang dilakukan 
secara berkelompok (Darmadi, 2017). Peserta didik diarahkan untuk menyelesaikan 
tantangan-tantangan yang diberikan oleh guru secara berkelompok dan setiap 
kelompok akan berkompetisi untuk mendapatkan skor tertinggi. Adanya unsur 



kompetitif inilah yang menjadikan team game tournament sebagai model pembelajaran 
yang dapat meningkatkan minat belajar peserta didik (Loh & Ang, 2020). Peserta didik 
akan terlibat aktifxdalamxkegiatan pembelajaran karena memilikixperan dan 
tanggungjawabxdalam kelompok yangxharus dilakukan untuk mencapaixkemenangan 
tim. Rasaxketerlibatan yang dimiliki pesertaxdidik dapat menumbuhkanxminat 
belajarxsehingga pesertaxdidik akan terdorongxuntuk mengeksplorasixmateri 
pelajaranxsecaraxmendalam (Chance & Furlong, 2022). 

Model pembelajaran team game tournament dapat dimodifikasi untuk 
menyesuaikan dengan karakteristikxpeserta didikxdanxfasilitas yang ada di sekolah 
sepertixmenggunakanxCrissxCrosswordxPuzzlexsebagaipermainan dalam pembelajaran 
TGT. Criss Crossword Puzzle memilikixfleksibilitas yangxtinggixkarena dapatxditerapkan 
tanpa memerlukanxperangkatxelektronik danxkoneksixinternet. Selain itu, tingkat 
kesulitan puzzle dapat disesuaikan dengan kesiapan belajar peserta didik. 
Penyelesaianxpuzzle yangxdilakukanxsecara berkelompok dapat menjadixcara yang 
efektif untukxmembiasakan pesertaxdidik dalam kegiatan kelompokxdan komunikasi 
dengan rekanxsatuxkelompok. Puzzle juga melibatkanxpemecahan 
masalahxdanxanalitis sehingga mendorongxpesertaxdidik 
untukxberpikirxkritisxdanxkreatif.  

Penelitianxyangxdilakukan oleh NilaxRoudlotulxJannah (2024) menemukan 
bahwa penggunaanxCriss Crossword Puzzle sebagaixmediaxpembelajaran 
dapatxmeningkatkan minatxbelajarxpeserta didik dalamxmata pelajaran 
BahasaxIndonesia. Rata-rataxminat belajarxpesertaxdidik pada 
siklusxpertamaxmencapai 67,5%xdan meningkatxmenjadi 84,5%. Penelitianxyang 
dilakukan olehxLelly Nur’ainixRahmawati (2023) menemukan bahwa penggunaanxCriss 
Crossword Puzzlexsebagai mediaxpembelajaran dapat meningkatkan minatxbelajar 
pesertaxdidik dalam menyusunxkalimatxtunggal. Rata-rata minatxbelajar pesertaxdidik 
pada siklusxpertama mencapaix56,1% danxmeningkat menjadix14,8%. 

ModelxpembelajaranxTGT yangxdipadukan denganxmediaxCrissxCrossword 
Puzzle diharapkanxdapat menyelesaikanxmasalah mengenaixrendahnya 
minatxbelajarxpeserta didik pada mata pelajaranxBahasa Indonesia. 
Penelitianxinixdifokuskanxpada penerapan model TeamxGamexTurnament 
berbantuanxCriss Crossword Puzzle untuk meningkatkanxminatxbelajar peserta 
didikxkelas VIIIxdi SMPM 4 Surabayaxpadaxmata pelajaran BahasaxIndonesia.  

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakanxmetodexpenelitian tindakanxkelas. xPenelitian 
tindakan kelasxmerupakanxmetodexpenelitian yang bertujuanxuntukxmengevaluasi 
akibat yang ditimbulkanxsetelahxmemberikanxsebuahxperlakuanxkhususxdalam 
kegiatanxpembelajaran (Parnawi, 2020). Perlakuanxkhusus yang 
dimaksudxyaituxdalam penelitian ini menerapkanxmodel pembelajaran Team Game 
Turnament  berbantuan  Criss Cross word Puzzle. Subjek penelitian ini 
merupakanxseluruhxpeserta didikxkelas VIII di SMPM 4 Surabaya. Peserta 
didikxberjumlah 26 orang yang terdiri dari 11 peserta didik laki-laki dan 15 peserta 
didik perempuan.  



Penelitian ini dilaksanakanxdalam duaxsiklus. Setiap siklusxterdiri darixtahap 
pelaksanaan, xperencanaan, xpengamatan, xdanxrefleksi. Siklus Ixdilaksanakanxdalam 
duaxpertemuan 20 Februari dan 17 April. Siklus IIxdilaksanakan dalam 
satuxpertemuan 24 Februari. Setiap pertemuanxterdiri dari duaxjam pelajaranxdimana 
satuxjam pelajaranxmemiliki durasi 40 menit. 

Instrumenxpengumpulanxdata yang digunakanxdalam penelitianxini adalah 
lembar observasixdanxangket. Lembarxobservasi digunakanxuntukxmengetahui 
aktivitas guruxdanxpeserta didik selamaxpenelitianxdilaksanakan. Sedangkanxangket 
digunakanxuntuk mengetahui minatxbelajar pesertaxdidik. Minat belajarxpesertaxdidik 
dibagi menjadi tigaxkategori, yaitu: rendah, sedang, dan tinggi. Rumusxuntuk 
menentukanxkategorisasixminat belajarxpeserta didikxdapat dilihatixpadaxtabel 1.  

 
Tabel 1 Rumus Kategorisasi Minat Belajar 

Kategori Interval 
Rendah X ≤ (M – 1 SDi) 
Sedang (M – 1 SDi) ≤ X ≤ (M + 1 SDi) 
Tinggi (M + 1 SDi) ≤ X 

Sumber: adaptasi dari Azwar (2012) 

Angket yangxdigunakanxberjumlah 10 soalxdanxmenggunakan skalaxlikert 4 
poin. Berdasarkanxjumlahxinstrumen dan skalaxyang digunakanxmaka 
dapatxdiketahui bahwa nilaixmaksimalxberjumlah 40 dan nilai minimal berjumlah 10. 
Mean (M) diperoleh dari  nilai maksimal ditambahxnilai minimalxkemudian dibagixdua 
sehingga diperolehxnilai 62,5. Standarxdeviasixideal (SDi) diperolehxdari nilaixminimal 
dikurangi nilaixmaksimalxkemudianxdibagixenam sehingga diperoleh nilai 12,5. Hasil 
perhitungan tersebut kemudian dimasukkan ke dalamxrumusxkategorisasixminat 
belajarxsehingga diperolehxdasarxpenentuan kategorisasixyang dijabarkanxpadaxtabel 
2.  

Tabel 2 Kategorisasi Minat Belajar 

Kategori Rumus Interval Interval 
Rendah X ≤ (62,5 – 1 x 12,5) X ≤ 50 
Sedang (62,5 – 1 x 12,5) ≤ X 

≤ (62,5 + 1 x 12,5i) 
50 ≤ X ≤ 75 

Tinggi (62,5 + 1 x 12,5) ≤ X  X ≥ 75 
 
Skor angket yang diperoleh akan dibandingkan dengan kategorisasi minat 

belajar. Apabila total skor angket memiliki nilai kurang dari 50, maka peserta didik 
tersebut memiliki minat belajar kategori rendah. Apabila total skor angket memiliki 
nilai lebih dari 50 dan kurang dari 75, peserta didik memiliki minat belajar yang sedang. 
Apabila total skor angket yang diperoleh lebih tinggi dari 75, maka peserta didik 
tersebut memiliki minat belajar kategori tinggi. 

Tujuan penelitian ini adalah adanya peningkatan minat belajar peserta didik 
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Indikator keberhasilan penelitian adalah ketika 
80% peserta didik kelas VIII di SMPM 4 Surabaya memiliki minat belajar kategori tinggi. 

 



HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitianxinixdilakukanxkarena ada permasalahanxmengenaixrendahnyaxminat 

belajarxpeserta didikxkelas VIII di SMPM 4 Surabaya pada mataxpelajaran Bahasa 
Indonesia. Hasil observasi awalxmenemukan bahwa sebagianxbesar peserta didikxtidak 
terlibat dalam kegiatanxpembelajaran. Rasa ingin tahu peserta didik juga tergolong 
rendah yang ditandai dengan tidak adanya sesi diskusi tanya jawab antara peserta didik 
dan guru. Minat belajar rendah diketahui dari penelitian pra-siklus yang ditunjukkan 
pada tabel 3.  

Tabel 3 Hasil Penelitian Pra-siklus 

Kategori Jumlah peserta 
didik 

Presentase 

Rendah 10 38,46% 
Sedang 7 26,92% 
Tinggi 9 34,62% 

 

Terdapat 10 peserta didik yangxmemilikixminatxbelajarxrendah. 7 peserta didik 
memiliki minat belajar yang sedang. 9 peserta didik memiliki minat belajar yang tinggi. 
Data tersebut menunjukkan bahwa 33,33% peserta didik memiliki minat belajar yang 
rendah dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

Penelitian ini bertujuanxuntukxmeningkatkan minatxbelajar pesertaxdidik 
melalui penerapan modelxpembelajaran TGT berbantuan Criss Crossword Puzzle. 
Penelitixakan bertindak sebagaixguru modelxdan dibantuxoleh rekanxmahasiswa yang 
akanxbertugas sebagai observer kegiatan penelitian. Penelitian ini dilaksanakanxselama 
duaxsiklus dimana setiapxsiklus terdirixdari duaxdan satu pertemuan. 

Siklus I dilaksanakanxpada tanggal 20 Februari 2025 dan 14 April 2025. Proses 
pembelajaran padaxsiklus I masih belum berjalan denganxmaksimal. Faktor 
utamaxyang menjadi penghambatxadalah peserta didikxbelum terbiasa denganxmodel 
pembelajaran TGT. Hasil observasi menunjukkanxbahwa pesertaxdidik masih 
kebingunganxdalam mengikuti kegiatanxpembelajaran. Peserta didik masih 
belumxmengerti tentangxperan dan kewajiban yang harus xilakukan pada 
saatxkegiatan bermain Criss Crossword Puzzle. Ketidakjelasanxpembagianxperan 
danxkewajiban membuatxmayoritas pesertaxdidik tidak terlibatxdalam penyelesaian 
puzzle. Sebagianxbesarxwaktu pembelajaran digunakan untuk 
menjelaskanxalurxpembelajaran kepada peserta didikxsehingga mempersempit 
alokasixwaktu untuk kegiatanxdiskusi dan presentasi. Kekuranganxlain yang dialami 
pada pelaksanaan pembelajaranxsiklus Ixadalah penelitixkurang bisa menguasai kelas 
sehingga pesertaxdidik seringxgaduh pada saat kegiatan bermain puzzle.  

Hasil penelitian siklus I menunjukkan adanya peningkatan minat belajar namun 
kurang signifikan. Hasil penelitian siklus I ditunjukkan oleh tabel 4.  



Tabel 4 Hasil Penelitian Siklus 1 

Kategori Jumlah peserta 
didik 

Presentase 

Rendah 6 23,08% 
Sedang 8 30,77% 
Tinggi 12 46,15% 

 

Minat belajar peserta didik secara umum mengalami peningkatan jika 
dibandingkan dengan hasil penelitian pra-siklus. Peserta didik yang memiliki minat 
belajar kategori tinggi bertambah 11,53%. Peserta didik yang memiliki minat belajar 
kategori rendah berkurang secara signifikan yang semula 38,46% menjadi 23,08%. 

Presentase peserta didik yang memiliki minat belajar kategori tinggi masih di 
bawah 80% sehingga diperlukan penelitian siklus II. Peneliti memodifikasi rencana 
pelaksanaan pembelajaran sebagai upaya untuk menyelesaikan masalah yang ada pada 
siklus I. Perbaikan pertama adalah membuat kesepakatan kelas pada awal 
pembelajaran. kesepakatanxkelasxakanxberperan sebagaixnorma yang 
mengontrolxpeserta didik untuk tetap kondusifxselamaxkegiatan menyusun puzzle 
berlangsung. Perbaikanxkedua adalah penelitixmengarahkanxpeserta didikxuntuk 
membagi peranxdan kewajiban setiap anggota kelompok. Secara umum akan terdapat 
tiga peran, yaitu pembaca soal, pencari soal, penyusun informasi. Siklus II dilaksanakan 
pada tanggal 24 April 2025. Proses pembelajaran pada siklus II telah mengalami 
perbaikan. Peserta didik dapat mengikuti kegiatan modelxpembelajaran team game 
tournament. Pembagian peran dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam 
kegiatan pembelajaran. kegiatan pembelajaran juga berjalan dengan kondusif. Adanya 
kesepakatanxkelas yang menjadi norma bersama dapat mengontrolxpeserta 
didikxuntuk tetap mengikuti kegiatan pembelajaran dengan kondusif. Hasilxobservasi 
menemukanxbahwa beberapa peserta didik saling mengingatkanxuntuk tidak ramai 
danxmentaati kesepakatan kelas.  

Hasil pembelajaran siklus II menunjukkan adanya peningkatan minat belajar yang 
signifikan. Hasil penelitian siklus II ditunjukkan oleh tabel 5.  

Tabel 5 Hasil Penelitian Siklus 5 

Kategori Jumlah peserta 
didik 

Presentase 

Rendah 0 )% 
Sedang 5 19,23% 
Tinggi 21 80,77% 

 

Kegiatan pembelajaranxyangxditerapkan pada siklus II dapat 
meningkatkanxminat belajar yang signifikan. Pesertaxdidik yang memilikixminat 
belajar kategorixtinggi meningkat pesat dimana pada siklus I berjumlah 46,15% 



menjadi 88,46% pada siklus II. Disisi lain, terjadi penurunanxpresentasexpeserta didik 
pada kategorixrendah. Hasil penelitian siklus II menemukan bahwa hanya satu peserta 
didik yang memiliki minat kategori rendah. Berdasarkan hasil observasi, peserta didik 
yang memiliki minat kategori rendah belum mampu bekerjasamaxdengan teman 
satuxkelompok. Peserta didik tersebut cenderung pendiam dan kurang nyaman 
melakukan kegiatan secara berkelompok. 

Secara umum model pembelajaran team game tournament berbantuan criss 
crossword puzzle dapat meningkatkanxminat belajarxpeserta didik. Hasilxpenelitian 
menemukan bahwa presentasexpesertaxdidikxkategori tinggixcenderung 
meningkatkan setiap akhir siklusxpembelajaran. Disisi lain, presentase pesertaxdidik 
kategorixrendah cenderungxmenurun setiapxakhir siklusxpembelajaran.  

Hasil penelitianxini memperkuat teorixbahwa penerapanxmodelxpembelajaran 
team game turnament berbantuan Criss Crossword Puzzle dapatxmeningkatkanxminat 
belajar, khususnya pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Team game turnament 
merupakan model pembelajaran yangxmemanfaatkan jiwa kompetisi yang ada pada 
peserta didik. Adanya unsur kompetisi inilah yang dapatxmendorong peserta didik 
untuk terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran (Loh & Ang, 2020). Keterlibatan 
peserta didik dapat terlihat dari partisipasi dalam kelompok. Adanya unsur kompetitif 
mendorong peserta didik bekerjasama untuk menyelesaikan puzzle yang diberikan 
oleh guru. 

Berdasarkan hasil refleksi pembelajaran siklus Ixditemukan bahwa pemahaman 
peserta didik tentang alur pembelajaran team game turnament dapat menentukan 
efektivitas pembelajaran. Pada siklus I peserta didik masih belum memahami proses 
pembelajaran model team game turnament sehingga mereka cenderung pasif dan 
tidak terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Sebagian besar waktu pembelajaran 
digunakan oleh penelitixuntuk menjelaskan alur team game turnament kepada 
peserta didik sehinggaxmengurangi alokasixwaktu untuk kegiatanxdiskusi.  

Efektivitas pembelajaran team game turnament akan menurun ketikaxada 
anggota kelompok yangxmendominasi. Hal ini membuatxanggota kelompokxlain tidak 
bisa ikut berpartisipasi aktifxdalam kegiatan pembelajaran. Salah satuxalternatif yang 
dapat dilakukan adalahxmembagi peran danxkewajiban setiapxanggota kelompok. 
Adanya peran dan kewajiban inixmendorong pesertaxdidik untuk mengambilxperan 
aktif dan menyelesaikanxtugasnya secaraxefektif. 

 
KESIMPULAN 

Berdasarkan hasilxanalisis data, ditemukanxbahwa modelxpembelajaran team 
game turnamentxberbantuan Criss Crossword Puzzle dapat meningkatkanxminat 
belajar peserta didikxpada mata pelajaranxBahasa Indonesia. Terdapat beberapa hal 
yang perlu diperhatikan oleh guruxketika menerapkan kegiatanxpembelajaran team 
game turnament, pertamaxadalah memastikanxkesiapan belajar peserta didik 
sebelum memulai pembelajaran, xkedua memiliki kemampuan pengendalian kelas 
yang baik supaya kelas tetap kondusif, ketiga memberikanxperan kepada 



setiapxpeserta didik supaya terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran. 
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