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Teams Games Learning on fact and opinion material in elementary schools still faces

Tournament (TGT);  challenges because students have difficulty distinguishing factual
information from opinions, resulting in suboptimal learning outcomes.

learning outcomes;  This study aims to improve the learning outcomes of fourth-grade
students on facts and opinions material through the Teams Games

fact and opinions. Tournament (TGT) learning model assisted by carrot cards and Canva
interactive media at SD Muhammadiyah 1 Ketelan Surakarta. This study
employed Classroom Action Research (CAR) based on the Kemmis and
McTaggart model, consisting of two cycles. The research subjects were
23 fourth-grade students in the 2025/2026 academic year. Data were
collected through observation, tests, and documentation and analyzed
using descriptive qualitative and quantitative techniques. The results
showed that students' learning outcomes improved after the
implementation of the TGT model assisted by carrot cards and Canva
interactive media. The average score increased from 78.9 in Cycle I to
92.3 in Cycle II, while the learning mastery percentage increased from
78% to 100%. These findings indicate that the TGT learning model
assisted by interactive media effectively improves students’ learning
outcomes on facts and opinions material.
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PENDAHULUAN
Latar Belakang Penelitian

Dunia pendidikan saat ini menghadapi tantangan dalam menciptakan
pembelajaran yang tidak hanya berpusat pada guru, tetapi juga mampu melibatkan
peserta didik secara kreatif, aktif dan kolaboratif. Pada era abad 21 ini, diharapkan
guru memiliki keterampilan dan kemampuan berinovasi dalam melaksanakan
proses pembelajaran sehingga kegiatan belajar menjadi lebih efektif, menarik dan
bermakna bagi peserta didik(Susanti & Hidayat, 2022). Proses pembelajaran tidak
hanya berlangsung di lingkungan sekolah, tetapi juga terjadi dalam berbagai
lingkungan kehidupan serta berlanjut sepanjang hayat (Nurzanah et al.,, 2025). Oleh
karena itu, guru dituntut untuk terus berinovasi dalam menciptakan pembelajaran
yang berpusat pada peserta didik agar proses belajar menjadi lebih aktif, kreatif,
kolaboratif, dan sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21.

Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar memiliki peran penting
dalam mengembangkan kemampuan berbahasa dan berpikir peserta didik.
Pembelajaran Bahasa Indonesia mencakup empat keterampilan berbahasa yaitu
menyimak, berbicara, membaca dan menulis, yang saling berkaitan dalam
membangun kemampuan literasi peserta didik(Pratiwi & Winarni, 2026). Salah satu
materi yang dipelajari pada kelas IV adalah informasi fakta dan opini. Kemampuan
membedakan informasi fakta dan opini menjadi salah satu tantangan bagi peserta
didik dalam memahami berbagai informasi secara kritis dan tepat dalam kehidupan
sehari-hari.

Keberhasilan pembelajaran dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah satunya
adalah pemilihan model dan media pembelajaran yang sesuai. Model pembelajaran
dapat digunakan sebagai pedoman dalam kegiatan pembelajaran. Selain menjadi
pedoman dalam pelaksanaan pembelajaran, model pembelajaran yang tepat
membantu guru menyesuaikan strategi mengajar dengan karakteristik peserta didik
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih aktif, menyenangkan, dan bermakna.
Oleh karena itu, pemilihan model pembelajaran yang inovatif diperlukan untuk
mendukung tercapainya tujuan pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

Masalah Penelitian

Berdasarkan observasi, di kelas IV SD Muhammadiyah 1 Ketelan Surakarta,
ditemukan beberapa faktor yang menyebabkan hasil belajar peserta didik pada
materi informasi fakta dan opini belum optimal. Pembelajaran Bahasa Indonesia
masih kurang menggunakan media pembelajaran yang menarik seperti permainan
edukatif sehingga peserta didik cenderung cepat merasa bosan selama proses
pembelajaran berlangsung. Selain itu, guru juga belum sepenuhnya menerapkan
model pembelajaran inovatif yang mampu mendorong peserta didik untuk berpikir
kritis dan aktif dalam pembelajaran. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya
kemampuan peserta didik dalam membedakan informasi fakta dan opini serta hasil
evaluasi pembelajaran yang belum optimal. Oleh karena itu, diperlukan upaya
perbaikan melalui penerapan model dan media pembelajaran yang mampu
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meningkatkan keaktifan, motivasi, serta hasil belajar peserta didik pada materi
informasi fakta dan opini.

Keadaan Terkini Penelitian

Salah satu materi yang dipelajari pada kelas IV adalah informasi fakta dan
opini. Materi fakta dan opini dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar
berperan dalam mengembangkan kemampuan literasi dan berpikir kritis peserta
didik. Fakta merupakan informasi yang sesuai dengan kenyataan sehingga dapat
dibuktikan berdasarkan data atau bukti yang valid, sedangkan opini merupakan
pendapat atau penilaian seseorang yang bersifat subjektif sehingga kebenarannya
masih memerlukan pembuktian (Maulana & Suprihatini, 2024). Oleh karena itu,
penggunaan media pembelajaran yang interaktif dapat membantu peserta didik
memahami konsep fakta dan opini serta meningkatkan hasil belajarnya (Yulianti &
Nuryanto, 2025)

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa keberhasilan hasil belajar
dipengaruhi oleh berbagai faktor, di antaranya motivasi belajar, metode atau model
pembelajaran dan lingkungan belajar yang mendukung. Pemilihan model
pembelajaran yang sesuai menjadi salah satu faktor penting agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara optimal (Hasanah et al., 2025). Selain itu,
keberhasilan hasil belajar juga dipengaruhi oleh kerja sama yang baik antara guru
dan peserta didik selama proses pembelajaran sehingga tercipta lingkungan belajar
yang mendukung pencapaian kompetensi peserta didik (A. Azizah et al., 2025).

Penerapan model pembelajaran yang bervariasi bisa menjadi alternatif
dalam menciptakan pembelajaran yang aktif, menyenangkan dan berpusat pada
peserta didik. Pemilihan model pembelajaran yang tepat dapat membantu guru
dalam menyesuaikan strategi mengajar dengan keberagaman karakteristik peserta
didik. Sehingga proses pembelajaran tidak hanya berfokus pada penyampaian
materi pembelajaran, tetapi juga mendorong peserta didik untuk aktif dalam
kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, menerapkan model pembelajaran yang
inovatif diperlukan untuk menciptakan suasana belajar yang bermakna bagi peserta
didik(Putri et al., 2023).

Salah satu model pembelajaran kooperatif yang dianggap efektif dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik adalah model Teams Games Tournament
(TGT). Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media benda konkret
terbukti memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar peserta didik karena
mampu meningkatkan partisipasi aktif, kerja sama antar peserta didik, sehingga
membantu peserta didik memahami konsep melalui pengalaman belajar yang lebih
bermakna(Kinasih & Matsuri, 2026). Model ini memadukan aktivitas permainan,
kerja sama dalam kelompok serta turnamen kecil yang bertujuan untuk
meningkatkan keaktifan, motivasi, serta hasil belajar peserta didik (Riswana et al,,
2024). Model pembelajaran ini memberikan kesempatan yang sama kepada seluruh
peserta didik untuk mengikuti turnamen sehingga setiap individu dapat
berkontribusi sesuai dengan kapasitas dan kemampuannya masing-masing
(Setyaningrum & Asrofah, 2024).
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Menurut Andre Frayoga, (2024) model pembelajaran Team Games
Tournamnent (TGT) adalah model pembelajaran kooperatif yang proses belajarnya
dimulai dengan peserta didik menyimak penjelasan guru di depan kelas (presentasi
kelas) dilanjutkan dengan kegiatan belajar kelompok, permainan, turnamen
akademik, dan pemberian penghargaan kepada tim. Anggraeni & Alpian (2019)
menjelaskan bahwa model Teams Games Tournament (TGT) memberikan
kesempatan kepada seluruh peserta didik untuk terlibat secara aktif tanpa
membedakan perlakuan berdasarkan tingkat prestasi akademik. Hal ini sejalan
dengan pendapat (Fuji Astuti et al.,, 2022) bahwa model pembelajaran Teams Game
Tournament (TGT) adalah model pembelajaran kooperatif yang melibatkan seluruh
peserta didik tanpa adanya perbedaan status, melibatkan peran peserta didik dan
terdapat permainan.

Pembelajaran dilakukan melalui turnamen akademik, kuis, serta sistem
penilaian berdasarkan perkembangan individu yang di mana peserta didik bersaing
sebagai perwakilan tim melawan peserta lain yang memiliki kemampuan akademik
setara (Dewi et al,, 2025). Berbagai penelitian menunjukkan bahwa pendekatan ini
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan dapat mendorong peserta
didik untuk saling membantu dan berperan sebagai tutor sebaya dalam memahami
materi pembelajaran (Fatah & Utami, 2024). Model pembelajaran yang melibatkan
interaksi belajar antar peserta didik secara aktif dalam kegiatan pembelajaran
(Sulistyo et al., 2019). Berdasarkan berbagai penelitian tersebut, dapat disimpulkan
bahwa Teams Games Tournament (TGT) merupakan model pembelajaran kooperatif
yang menggabungkan kerja sama kelompok, kompetisi yang sehat, serta unsur
permainan dalam proses pembelajaran.

Kebaruan, Kesenjangan Penelitian, & Tujuan

Penggunaan model pembelajaran yang sesuai dapat membantu guru
menciptakan suasana pembelajaran yang menarik dan efektif. Guru perlu
menyesuaikan model pembelajaran, media, maupun alat peraga dengan
karakteristik materi agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal(Mulia
et al., 2024). Media pembelajaran berperan penting dalam membantu peserta didik
memahami materi secara lebih konkret serta meningkatkan keterlibatan mereka
dalam proses belajar. Menurut (Wati, 2021) penggunaan media pembelajaran
mampu meningkatkan peserta didik semangat dalam pembelajaran serta rasa
penasaran karena kegiatan menggunakan media melibatkan imajinasi dan kepekaan
peserta didik yang akan menambah wawasan pengalaman baru melalui pemahaman
yang akan dibangun.

Media interaktif yang digunakan dalam penelitian ini berupa kartu wortel
dan kuis interaktif melalui canva. Penerapan model Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan media interaktif diharapkan dapat menjadi solusi untuk meningkatkan
hasil belajar peserta didik pada materi informasi fakta dan opini. Melalui kegiatan
belajar kelompok, permainan edukatif dan turnamen akademik, diharapkan peserta
didik lebih aktif dan mudah memahami materi pembelajaran.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk melakukan
penelitian tindakan kelas dengan judul “Penerapan Model Teams Games Tournament
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(TGT) Berbantuan Media Interaktif Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi
Informasi Fakta Dan Opini Pada Peserta Didik Kelas [V SD Muhammadiyah 1 Ketelan
Surakarta”.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
tindakan kelas (PTK) dengan model Kemmis dan McTaggart. Penelitian tindakan
kelas adalah suatu penelitian yang dilakukan oleh guru di kelasnya sendiri dengan
tujuan memperbaiki kualitas pembelajaran, meningkatkan hasil belajar peserta
didik, serta mengatasi berbagai permasalahan yang muncul selama proses
pembelajaran (A. Azizah, 2021). Model Kemmis dan McTaggart terdiri atas empat
tahapan yaitu perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi (Nisa et al., 2025).

Tahap perencanaan, peneliti Menyusun secara rinci berbagai aspek yang
berkaitan dengan pelaksanaan tindakan, meliputi kegiatan yang akan dilakukan,
tujuan pelaksanaan, waktu, tempat, pihak yang terlibat, serta prosedur
pelaksanaannya (Norlaila & Hermina, 2025). Selain itu, guru menetapkan fokus
permasalahan yang akan diatasi dan menyiapkan instrumen observasi untuk
mendokumentasikan berbagai fakta yang muncul selama proses tindakan
berlangsung. Adapun masalah yang diidentifikasi adalah rendahnya hasil belajar
peserta didik kelas IV SD Muhammadiyah 1 Ketelan Surakarta pada materi fakta dan
opini. Identifikasi permasalahan ini didasarkan pada tahap observasi awal yang
menunjukkan bahwa peserta didik mengalami kesulitan dalam membedakan antara
fakta dan opini, antusias dalam mengikuti pembelajaran, dan hasil belajar yang
rendah.

Pada tahap kedua yaitu Tindakan, tahap ini merupakan pelaksanaan rencana
yang telah disusun pada tahap perencanaan. Peneliti mengimplementasikan
pembelajaran sesuai modul ajar dengan menerapkan model Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan kartu wortel dan kuis interaktif berbasis canva pada
materi fakta dan opini. Selama proses pembelajaran, guru berperan mengelola kelas
secara efektif melalui pengaturan tempat duduk, penyampaian instruksi yang jelas,
serta memotivasi peserta didik agar terlibat aktif dalam setiap kegiatan
pembelajaran.

Selanjutnya tahap ketiga, observasi. Tahap observasi dilakukan untuk
mengamati pelaksanaan tindakan beserta dampaknya terhadap proses dan hasil
belajar peserta didik. Peneliti dibantu oleh rekan kolaborator dalam mengumpulkan
data guna mengevaluasi keberhasilan penerapan model TGT berbantuan kartu
wortel dan kuis interaktif berbasis canva. Data diperoleh menggunakan instrumen
yang telah memenuhi aspek validitas dan reliabilitas, yaitu wawancara dan tes
pilihan ganda, sehingga hasil yang diperoleh dapat dipercaya.

Tahap keempat yaitu refleksi yang bertujuan mengevaluasi hasil observasi
melalui analisis data secara desKkriptif dan interpretatif. Peneliti menilai efektivitas
tindakan yang telah dilaksanakan berdasarkan hasil belajar peserta didik. Data yang
terkumpul dianalisis secara deskriptif dan interpretatif. Analisis deskriptif
mendeskripsikan data, seperti menghitung nilai rata-rata dan persentase.
Sedangkan analisis interpretatif menginterpretasikan data dan membuat
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kesimpulan. Hasil dari refleksi digunakan sebagai dasar untuk menentukan tindak
lanjut, baik dengan memperbaiki pembelajaran pada siklus berikutnya jika tujuan
belum tercapai maupun mengakhiri penelitian apabila permasalahan telah berhasil
diatasi. Adapun bagan pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) disajikan di
bawabh ini.

Permasalahan |:> Perencanaan | |:> Tindakan |

SIklus I @

Refleksi | Observasi/

Evaluasi |

U

Observasi/
Evaluasi ll

Siklus IT
Laporan <:| Refleksi II

5
Perencanaan Il |:> Tindakan Il
-

Gambar 1. Bagan Siklus Penelitian Tindakan Kelas (PTK)

Data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas data kuantitatif dan
data kualitatif. Data kuantitatif berupa hasil tes belajar peserta didik pada materi
informasi fakta dan opini, sedangkan data kualitatif berupa hasil observasi aktivitas
guru dan peserta didik selama proses pembelajaran. Penelitian ini dilaksanakan di
SD Muhammadiyah 1 Ketelan Surakarta. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas
[V SD Muhammadiyah 1 Ketelan Surakarta yang terdiri dari 7 peserta didik
perempuan dan 16 peserta didik laki-laki.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi
observasi, tes dan dokumentasi. Analisis data kuantitatif dilakukan dengan
menghitung nilai rata-rata hasil belajar dan persentase ketuntasan belajar peserta
didik pada setiap siklus, sedangkan analisis data kualitatif dilakukan terhadap hasil
observasi aktivitas guru dan peserta didik melalui tahapan pengumpulan data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan.

HASIL

Penelitian tindakan kelas ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik kelas IV SD Muhammadiyah 1 Ketelan Surakarta pada materi informasi
fakta dan opini melalui penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) berbantuan media interaktif berupa kartu wortel dan kuis berbasis canva.
Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, yaitu Siklus I dan Siklus II. Hasil
analisis data hasil belajar peserta didik pada Siklus I dan Siklus II disajikan pada
Tabel 1.
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Tabel 1. Perbandingan Hasil Belajar Peserta Didik Pada Siklus 1 Dan Siklus 11

Siklus | KKTP Nilai Nilai Rata- | Tuntas | Tidak | Presentase
Terendah | Tertinggi | rata Tuntas | Ketuntasan
Klasikal
| 70 60 95 78,9 18 5 78%
11 70 75 100 92,3 23 0 100%

Tabel 1 menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik mengalami
peningkatan dari Siklus I ke Siklus II. Nilai rata-rata peserta didik meningkat dari
78,9 pada Siklus I menjadi 92,3 pada Siklus II. Persentase ketuntasan klasikal juga
mengalami peningkatan dari 78% menjadi 100%, sehingga seluruh peserta didik
mencapai Kriteria ketuntasan pada Siklus II.

PEMBAHASAN

Penggunaan Model Teams Tournament (TGT) berbantuan kartu wortel dan
media interaktif canva memberikan peningkatan pada hasil belajar peserta didik
kelas IV materi fakta dan opini. Berdasarkan hasil penelitian pada pelaksanaan
siklus 1, sebanyak 18 dari 23 peserta didik yang mampu mencapai Kriteria
Ketuntasan Tindakan Pembelajaran (KKTP) dengan perolehan nilai rata-rata 78,9
dan presentase ketuntasan adalah 78%. Meskipun sebagian besar peserta didik
telah mencapai ketuntasan, hasil refleksi menunjukkan masih terdapat beberapa
peserta didik yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep fakta dan opini
serta kurang aktif selama proses pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan
perbaikan tindakan pada Siklus I untuk meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar
peserta didik.

Perbaikan yang diterapkan meliputi penguatan yang lebih mendalam
mengenai konsep fakta dan opini, pemberian contoh yang lebih kontekstual dan
menarik bagi peserta didik, optimalisasi pemanfaatan media kartu wortel dan media
interaktif canva untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik, serta aktivitas
permainan yang memungkinkan seluruh peserta didik berpartisipasi aktif sehingga
kerja sama dalam kelompok dapat berkembang secara lebih optimal. Hasil
pelaksanaan siklus II, capaian hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan
yang cukup signifikan dibandingkan dengan siklus sebelumnya. Nilai rata-rata kelas
meningkat menjadi 92,3, sedangkan tingkat ketuntasan belajar mencapai 100%.
Seluruh peserta didik, yaitu sebanyak 23 orang, berhasil mencapai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP).

Berdasarkan hasil observasi selama pelaksanaan siklus II, peserta didik
menunjukkan keterlibatan yang lebih tinggi dalam proses pembelajaran. Mereka
tampak lebih aktif mengikuti setiap kegiatan, antusias saat menggunakan media
canva, serta mampu bekerja sama secara efektif dalam kelompok ketika mengikuti
permainan edukatif. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa penerapan model
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pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang dipadukan dengan media canva
mampu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi fakta dan opini
sekaligus mendorong partisipasi aktif selama proses pembelajaran.

Peningkatan hasil belajar dari siklus I ke siklus II menunjukkan bahwa
penerapan model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media interaktif
Canva dapat membantu peserta didik memahami konsep materi fakta dan opini.
Pembelajaran yang dikemas dalam kegiatan kompetitif, kolaboratif, dan
menyenangkan mampu meningkatkan motivasi belajar sehingga berdampak pada
peningkatan hasil belajar peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat (Putri
Rahmadiana et al., 2025) yang menyatakan bahwa suasana pembelajaran yang
dinamis dan menyenangkan dapat memberikan pengaruh positif terhadap hasil
belajar peserta didik.

Selain itu, hasil penelitian ini juga mendukung temuan (Wulan Widari &
Ardiansyah, 2025) yang menjelaskan bahwa model Teams Games Tournament (TGT)
merupakan permainan yang menarik perhatian peserta didik karena terdapat
kompetisi sehingga meningkatkan keaktifan peserta didik dalam belajar. Dalam
kegiatan peserta didik dengan kemampuan akademis yang kurang juga terlihat aktif
dan berperan penting di kelompok. Peserta didik akan lebih aktif dalam kegiatan
pembelajaran ketika mereka mengikuti kegiatan permainan dalam pembelajaran
bergaya turnamen (E. N. Azizah et al., 2024).

Penggunaan media interaktif Canva juga memberikan kontribusi dalam
keberhasilan pembelajaran karena menghasilkan kegiatan pembelajaran yang
interaktif. Fitur permainan membuat peserta didik lebih tertarik dan antusias
mengikuti kegiatan pembelajaran, meningkatkan fokus, dan membuat lebih aktif
dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini sejalan dengan (Widi Winarni et al., 2025)
bahwa canva tidak hanya memuat materi lebih menarik tetapi memberikan peserta
didik kesempatan untuk belajar menggunakan teknologi digital saat ini dan
mendorong peserta didik dalam pencapaian hasil belajar.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan prinsip dasar teori konstruktivisme,
menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui keterlibatan aktif dan interaksi
sosial dalam pembelajaran. Penerapan model Teams Games Tournament (TGT) yang
dipadukan dengan media Canva mampu memfasilitasi peserta didik untuk
berdiskusi, bekerja sama, bertukar gagasan, serta menyelesaikan masalah secara
kelompok. Rangkaian proses tersebut tidak sekadar membantu peserta didik
menguasai konsep secara komprehensif, namun turut melibatkan kemampuan nalar
kritis, interaksi komunikasi, dan Kerjasama kelompok. Sehingga pencapaian
akademik peserta didik, khususnya pada materi fakta dan opini, dapat mengalami
peningkatan yang maksimal.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan media interaktif Canva efektif dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik kelas IV SD Muhammadiyah 1 Ketelan Surakarta pada materi informasi fakta
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dan opini. Peningkatan hasil belajar terlihat dari nilai rata-rata dan persentase
ketuntasan Kklasikal yang mengalami peningkatan dari Siklus I ke Siklus II. Pada
Siklus I, nilai rata-rata sebesar 78,9 dengan ketuntasan klasikal sebesar 78% dan 18
peserta didik telah mencapai nilai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP). Pada Siklus II, nilai rata-rata meningkat menjadi 92,3 dengan ketuntasan
klasikal mencapai 100% dan sebanyak 23 peserta didik berhasil mencapai nilai
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Capaian tersebut telah
melampaui indikator keberhasilan yang ditetapkan, sehingga penelitian dinyatakan
berhasil.

Penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan
media interaktif Canva terbukti dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada
materi informasi fakta dan opini. Selain meningkatkan hasil belajar, model ini juga
mampu menumbuhkan keaktifan, kerja sama, motivasi belajar, dan antusiasme
peserta didik selama mengikuti proses pembelajaran. Oleh karena itu, guru
disarankan untuk memanfaatkan model TGT yang dipadukan dengan media
interaktif sebagai salah satu inovasi pembelajaran guna menciptakan suasana
belajar yang lebih bermakna dan berpusat pada peserta didik.
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