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ABSTRACT

The aim of this research is to improve learning achievment and learning participation of
student learning on the study the Teknologi Mekanik in class X Mesin 1 SMK Pancasila Surakarta
through the application of the model Team Game Turnament (TGT). This research is a classroom
action research (CAR). The results show that through the application of the model Team Game
Turnament (TGT) can improve learning achievment and learning participation of pre-cycle to
cycle | and Il. The learning process in the pre-cycle using the conventional model so that the
students' learning and paticipation lower. The increase occurred in the first cycle a value of
students who achieve mastery in the pre-cycle as much as 40.44% increase to 70.07%.
Furthermore, on the second cycle increased to 92,59%. For the participationly of students in the
observation sheet increased from pre-cycle by 48,14% to 74,08% and the second cycle increased to
92,59%. The conclusions of this research is the application of the Team Game Turnament (TGT)
can improve learning achievment and participation of students of class X Mesin 1 SMK Pancasila
Surakarta.
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A. PENDAHULUAN
Pendidikan menjadi salah satu
sarana untuk membantu meningkatkan

menyiapkan lulusan menjadi tenaga kerja
yang terampil sesual dengan bidang

sumber daya manusia yang berkualitas.
Sumber daya manusia yang berkualitas
merupakan syarat untuk  mencapai
keberhasilan pembangunan, kemajuan
ilmu pengetahuan dan teknologi.Oleh
karena, pembaharuan dan perbaikan
kualitas mutu pendidikan terus dilakukan
dengan berbagai upaya.

Sekolah Menengah  Kejuruan
(SMK) merupakan salah satu lembaga
pendidikan menengah yang merupakan
lembaga pendidikan forma. SMK

memiliki tujuan  mencetak  dan

keahliannya serta berkesempatan untuk
melanjutkan studinya ke jenjang yang
lebih tinggi.

Teknologi Mekanik  merupakan
salah satu mata pelgaran yang digjarkan
di kelas X Mesin di semester 1I. Dalam
kegiatan pembelgaran di  sekolah,
Teknologi Mekanik menjadi salah satu
mata pelgaran yang utama dan masih
dianggap sulit oleh siswa. Oleh karena
itu, daam pembelgaran Teknologi
Mekanik diperlukan suatu metode

mengajar yang bervariasi dan inovatif.
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Mode  pembelgaran yang dipilih
sebaiknya mode pembelgaran yang
membuat siswa termotivasi dan lebih
aktif terlibat dalam proses pembelgaran,
sehingga siswa akan dengan mudah
dalam menerima dan memahami materi
yang disampaikan guru. Dengan
keaktifan belgjar yang tinggi maka siswa
akan lebih banyak ide atau gagasan untuk
menyelesalkan  suatu  permasalahan
daripada siswa yang memiliki keaktifan
belgjar yang |ebih rendah.

Pada proses pembelgjaran saat ini
guru lebih mendominasi sehingga siswa
kurang aktif ketika pembelgaran
berlangsung, dibuktikan dengan siswa
tersebut jarang bertanya kepada guru
mengenai materi yang belum dipahami.
Selain itu pembelgaran saat ini guru
lebih sering menggunakan metode
konvensional, meskipun guru telah
berussha melibatkan siswa dengan
metode tanya jawab namun tidak semua
siswa aktif.

Model Team Game Turnament
(TGT) merupakan model pembelgaran
yang berfokus kepada pembelgjaran yang
bersifat kelompok dengan menggunakan
Game sebagai sarana mendorong siswa
untuk lebih aktif dalam pembelgaran.
Siswa tidak lagi diposiskan sebagai
objek tetapi lebih sebagai subjek dalam
pembelgaran. Mode Team Game
Turnament (TGT) tersebut bercirikhas

dengan adanya game daam kegitan

belgjar menggar, sehinga siswa dapat
belgjar sekaligus bermain dalam kegiatan
belgar menggar. Game membuat siswa
aktif dan senang daam  proses
pembelgaran sehingga keaktifan dan
prestasi belgar siswa secara otomatis
akan naik. Pembagian kelompok
dilakukan secara heterogen berdasarkan
prestas belgar yang berbeda sehingga
diharapkan dapat memotivas siswa untuk
berinteraks dengan siswa lain walaupun
bukan peer groupnya, meningkatkan
partisipasi, saling membantu, dan saling
bekerjasama dalam berdiskusi
memecahkan permasalahan yang mereka
dapatkan serta berperan aktif di dalam
pembel gjaran.

Penelitian  dilaksanakan  dan
mengarah pada tujuan yang sebenarnya,
maka rumusan masalah pada penelitian
ini sebagal berikut:

1. Apakah penerapan model Team Game
Turnament (TGT) dapat
meningkatkan prestasi belgjar siswa
pada mata pelgaran Teknologi
Mekanik di kelas X Mesin SMK
Pancasila Surakarta?

2. Apakah penerapan model Team Game
Turnament (TGT) dapat
meningkatkan  keaktifan  belgar
siswa pada mata pelgjaran Teknologi
Mekanik di kelas X Mesin SMK

Pancasila Surakarta?

B. METODE PENELITIAN



Dalam penelitian tindakan kelas
yang dilaksanakan di SMK Pancasila
Surakarta mengambil subjek penelitian
yaitu siswa kelas X Mesin 1. Kelas X
Mesin 1 memiliki jumlah siswa sebanyak
29 siswa. Data yang dikumpulkan dalam
penelitian tindakan kelas ini adalah data
prestas belgjar dan keaktifan belgar.
Sumber data penelitian tindakan kelas
berupa peristiwa dan dokumen. Peristiwa
yang terdiri dari proses belgar mengajar
dan pengamatan yang menggunakan
lembar amatan. Dokumen  yang
digunakan antara lain nama siswa, hasil
tes siswa, daftar nilai pra penditian,
rencana pelaksanaan pembelgjara, silabus
dan foto kegiatan. Data keaktifan belgar
diperoleh dari hasil pengamatan dan data
hasil belgjar diperolen dari hasil tes
siklus.

Teknik pengumpulan data yang
digunakan yaitu observasi, tes dan
dokumentasi. Vadiditas data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
teknik validitas is dan teknik validitas
konstruk. Untuk variabel hasil belgar
yang berupa butir soal yang digunakan
adalah teknik vaiditasisi, meliputi teknik
expert judgement dan menggunakan
program iteman versi 3. Sedangkan untuk
variabel kreativitas belgjar menggunakan
teknik validitas konstruk yaitu berupa
expert  judgement, dimana  setiap

tahgpan yaitu perencanaan  tindakan,
pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Prosedur

instrument  dikonsultasikan  terlebih
dahulu dengan ahli yakni guru kolaborasi
dari Teknik Mesn SMK Pancasila
Surakarta. Variabel keaktifan belgar
tidak menggunakan uji reliabilitas karena
termasuk fact finding.

Teknik analiss data yang
digunakan adalah teknik andlisis
deskriptif.

Indikator kerja digunakan untuk
menunjukkan  peningkatan  keaktifan
belgjar dan prestasi belgjar siswa kelas X
Mesn 1 SMK Pancasila Surakarta
Indikator  keberhasilan  pelaksanaan
penelitian tindakan kelas ini  adalah
pertama peningkatan prestas belgar
siswa dari kondisi awa ke siklus | dan
dari sklus | ke sklus II. Kedua
peningkatan keaktifan belgjar siswa dari
kondisi awal ke siklus | dan dari siklus |
ke sklus IlI. Presentase siswa yang
ditargetkan mengalami peningkatan hasil
belgjar sebesar 85% dari jumlah siswa
secara keseluruhan. Dan presentase siswa
yang ditargetkan mengalami peningkatan
kregtivitas belgar sebesar 85% dari
jumlah siswa secara keseluruhan.

Pelaksanaan penelitian penelitian
tindakan kelas ini dilakukan secara

bertahap. Setiap siklusterdiri dari empat

penelitian yang digunakan dalam penelitian
tindakan kelas ini adalah sebagai berikut:



Perencanaan
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Gambar 1. Tahap Penelitian Tindakan Kelas
(Sumber: Arikunto dkk., 2009: 16)

Perencanaan tindakan dilakukan
sebagal persigpan pelaksanaan tindakan.
Antara lain yaitu menyusun scenario
pembelgaran dengan guru kolaboras,
menentukan  pokok bahasan  sesua
dengan program tahunan dan semester,
menyusun RPP, menyiapkan materi dan
media, membuat lembar amatan
kreativitas, dan menyusun tes.

Pelaksanaan penelitian tindakan
kelas dengan menggunakan model Team
Game Turnament (TGT) sesua dengan
tahapan-tahapan yang ditentukan, mulai
dari pembentukan kelompok, diskusi,
presentasi hingga pemberian tugas rumah

secara kelompok.

HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN

Pelaksanaan observas dilakukan
pada saat pembelgaran berlangsung.
Observasi pada variabel prestasi belgar
dengan mengadakan penilaian dan pada
variabel  keaktifan
menggunakan lembar amatan. Observasi
keaktifan belgjar dilakukan oleh tiga
pengamat.

Pelaksanaan refleks dilakukan

pengamatan. Data  hasll

belggar  dengan

setelah
pengamatan didiskusikan dengan guru
kolaborasi dan dianalisis bersama-sama
dengan tujuan menemukan kelemahan-
kelemahan
Sehingga pada proses selanjutnya dapat

proses pembelgjaran.

dilakukan perbaikan-perbaikan.

Pada mata pelgaran Teknologi
Mekanik semester dua ini terdapat satu



kompetens dasar yaitu bahan teknik.
Untuk penelitian tindakan kelas ini
mempelgari sub kompetensi dasar yaitu
jenis-jenis logam dan cara
pengol ahannya.

Pelaksanaan penelitian tindakan
kelas ini harus seldu memperhatikan
suasana kelas dan suasana siswa agar
tujuan dari penelitian dapat tercapai. Pada
penelitian tindakan siklus | mash
terdapat beberapa kelemahan guru dan
siswa yang menyebabkan keaktifan dan
prestas belgjar belum memenuhi target.
Melihat hasil dari reflekss siklus |

diperlukan perubahan dalam proses siklus

I1. Dengan melakukan perubahan dalam
sklus I mampu memperbaiki
kelemahan-kelemahan yang ada pada
siklus I. Hasil dari perubahan pada siklus
Il menunjukkan hasil tes siklus |l
semakin baik sehingga jumlah siswa yang
mendapat nilai sesuai dengan kriteria
ketuntasan meningkat dan hasil dari
lembar amatan keaktifan siswa juga
semakin meningkat. Tujuan penelitian
berupa peningkatan prestasi belgjar dan
keaktifan belgjar siswa.

Berikut data rekapitulas dari
kegiatan penelitian yang telah dilakukan:

Tabel 1. Peningkatan Keaktifan Belgjar SiswaKelas X Mesin 1 pada Prasiklus, Siklus I, dan Siklus

Tindakan Per sentase (%)
Prasiklus 44,04
Siklus 1 70,07
Siklus 2 92,59

Tabel 2. Hasil Belgjar Pra-siklus, Siklus | dan Siklus Il Siswakelas X1 TO A

PRA SIKLUS Siklus 1 Siklus 2
Jumlah Jumlah Jumlah 0
Siswa () Siswa () Siswa ()
Tuntas 12 44,44 20 74,07 25 92,59
Tidak Tuntas 15 55,56 7 25,03 2 8,41
Jumlah 27 100 27 100 27 100
Pembelgjaran dengan menerapkan namun  secara  keseluruhan  telah

model Team Game Turnament (TGT)
yang didasari dengan pembelgaran
berkelompok, berdiskusi, presentasi, dan
tanya jawab dapat berjalan dengan baik
karena siswa merasa nyaman melalui
model pembelgjaran ini, meskipun ada
beberapa peningkatan yang tidak konstan

memenuhi target. Dengan pembelgaran
ini siswa dituntut untuk mencapai hasil
maksimal dalam belgar, tetapi harus
didukung dengan kondisi siswayang lain.
Dapat dikatakan apabila siswa ingin

mendapatkan nilai yang baik maka teman



atau siswa yang lan juga harus

mendapatkan nilai yang baik juga.

. SIMPULAN

Berdasarkan  hasil  penelitian
tindakan kelas yang dilakukan dalam dua
siklus dapat disimpulkan sebagai berikut:
1. Penergpan model Team Game

Turnament (TGT) dapat
meningkatkan prestasi belgjar siswa
pada mata pelgaran Teknologi
Mekanik di kelas X Mesin 1 SMK
Pancasila Surakarta. Peningkatan
prestasi belgjar siswaterjadi di setiap
siklus, persentase ketuntasan siswa
pada prasiklus sebesar 44,04%,
meningkat pada sklus | menjadi
sebesar 70,07%, kemudian
meningkat pada siklus Il menjadi
92,59%, dai jumlah  siswa
keseluruhan.

2. Penerapan  model Team Game
Turnament (TGT) dapat
meningkatan keaktifan belgar siswa
pada mata pelgaran Teknologi
Mekanik di kelas X Mesin SMK
Pancasila Surakarta. Peningkatan
keaktifan belgjar siswa terjadi di
setiap siklus, persentase keaktifan
siswa pada prasiklus sebesar 48,14%,
meningkat pada sklus | menjadi
sebesar 74,08%, kemudian
meningkat pada siklus Il menjadi
92,59%, dari jumlah  siswa
keseluruhan.

E. SARAN

Berdasarkan penelitian yang telah
dilaksanakan, pendliti  menyampaikan
saran sebagal berikut:

1. Bagi Guru

a. Guru hendaknya lebih memotivasi
siswa agar berani berinteraksi dan
berpartisipasi pada saat diskusi
maupun kelompok.

b. Guru hendaknya mampu
memancing keaktifan siswa agar
mengembangkan gagasan baru,
tidak sekedar mencari solusi namun
juga seharusnya dianalisis oleh
siswa sendiri sehingga siswa akan
lebih aktif daam proses
pembel garan.

c. Guru sebaiknya lebih intensf
dadam pengawasan pembelgaran
baik saat diskusi maupun evaluas,
agar siswa bekerja dengan mandiri.

d. Guru hendaknya lebih bervariatif
dalam menerapkan model
pembelgaran dan tidak hanya
terpancang pada satu  mode
pembelgjaran sgja.

2. Bagi Siswa

a Siswa hendaknya tidak hanya
terpancang pada sumber belgar
tetapi  juga harus  mampu
menganalisis dengan
membandingkannya pada sumber
belgjar yang lain untuk menambah
wawasan  dan meningkatkan

keaktifan siswa.



b. Siswa hendaknya lebih aktif dalam
kegiatan diskus maupun presentas
kelompok agar guru dan siswa
memiliki kontribusi yang seimbang
untuk meningkatkan hasil yang baik.

c. Siswa hendaknya berani mengajukan
pendapat, mampu mempertahankan
pendapatnya, tidak  terpengaruh
teman, mengembangkan gagasan baru
dan adi sehingga pembelgaran
berlangsung menarik dan

menyenangkan.

3. Bagi Pendliti

a. Perlu diadakannya penelitian sgenis
dengan cakupan materi lain yang
lebih luas sehingga dapat diketahui
sgauh mana penerapan model TGT
dapat meningkatkan keaktifan belgjar
dan prestasi belgjar siswa.

Bagi Sekolah

Sekolah hendaknya membuat
kebijakan kepada guru untuk melakukan
penelitian tindakan kelas dalam rangka
meningkatkan kualitas proses
pembelgjaran di kelas  dengan
menggunakan model pembelgaran yang
bervariatif.
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