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Abstrak. Penelitian ini bertujuan: 1) mengetahui tentang penerapan model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) peserta didik kelas X TKR pada mata diklat Dasar Program Otomotif di SMK Negeri 4
Purworejo 2) mengetahui peningkatan minat belajar peserta didik setelah menerapkan pembelajaran Team
Games Tournament. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas yang diselesaikan dalam dua
siklus. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas X TKR A SMK Negeri 4 Purworejo yang berjumlah 36
peserta didik. Instrumen penelitian ini berupa angket untuk mengetahui minat belajar peserta didik. Teknik
analisis data berupa deskriptif kuantitatif. Kompetensi Dasar yang dipilih yaitu Dasar Program Otomotif.
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan 1) pembelajaran Team Games Tournament (TGT)
merupakan salah satu pembelajaran kooperatif yang melibatkan kerja sama tim/kelompok dengan
mengutamakan penggunaan turnamen antar tim menggunakan permainan-permainan akademik dengan
anggota 4-6 peserta didik untuk menyumbangkan poin atau skor bagi timnya 2) minat belajar peserta didik
meningkat dari tiap siklusnya. Hal ini dapat dilihat dari meningkatnya skor rata-rata observasi proses
belajar dari pra siklus dengan persentase 50%, naik menjadi 65% pada siklus I dan semakin meningkat
pada siklus II yaitu sebesar 85%. Hasil angket minat belajar peserta didik juga mengalami peningkatan hal
ini terbukti pada rata-rata minat belajar peserta didik pra siklus yaitu 69,72 dimana peserta didik yang
tuntas adalah 19 peserta didik dengan persentase 52,77%. Pada siklus I diperoleh minat yang meningkat
dengan rata-rata 77,38 dimana peserta didik yang tuntas adalah 24 peserta didik dengan persentase
66,66%. Pada siklus II semakin meningkat dengan rata-rata 80,76 dengan persentase ketuntasan
menjadi 94,44%.

Kata Kunci: Model TGT, Minta belajar

Abstract. This study aims to: 1) find out about the application of the Team Games Tournament (TGT) learning
model for class X TKR students in the Basic Automotive Program at SMK Negeri 4 Purworejo 2) find out the
increase in students’ interest in learning after implementing Team Games Tournament learning. This research
is a Classroom Action Research completed in two cycles. The subjects of this study were students of class X TKR
A SMK Negeri 4 Purworejo, totaling 36 students. This research instrument is a questionnaire to determine
students’ interest in learning. The data analysis technique is quantitative descriptive. The selected Basic
Competency is Basic Automotive Program. Based on the results of the study, it can be concluded that 1) Team
Games Tournament (TGT) learning is one of the cooperative learning that involves team/group cooperation
by prioritizing the use of tournaments between teams using academic games with 4-6 students to contribute
points or scores for their team 2) students’ interest in learning increases from each cycle. This can be seen from
the increase in the average score of learning process observations from the pre-cycle with a percentage of 50%,
rising to 65% in cycle I and further increasing in cycle Il which is 85%. The results of the questionnaire of
students' interest in learning have also increased, this is evident in the average interest in learning of pre-cycle
students which is 69.72 where the students who are complete are 19 students with a percentage of 52.77%. In
cycle I, it was obtained that interest increased with an average of 77.38 where the students who were complete
were 24 students with a percentage of 66.66%. In cycle 1i, it further increased with an average of 80.76 with
the percentage of completeness being 94.44%.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu proses kegiatan yang dilakukan untuk mengubah sifat,
karakter, gaya berpikir dan meningkatkan bakat yang ada didalam dirinya memiliki keahlian, ilmu
pengetahuan, kepribadian dan keterampilan yang baik dan berguna bagi dirinya sendiri, maupun
masyarakat. Oleh sebab itu dibutuhkan tujuan pendidikan yang jelas yaitu mencerdaskan
kehidupan bangsa dan mengembangkan generasi bangsa seutuhnya, maka akan menentukan
proses pendidikan yang melahirkan generasi yang berkualitas dalam kecerdasan maupun
akhlaknya.

Di Indonesia kualitas pembelajaran masih tergolong rendah sehingga menjadi masalah
yang dihadapi dunia pendidikan di Indonesia. Hal tersebut disebabkan oleh proses pembelajaran
kurang efektif dan efisien. Menurut Sugihartono (2013), pembelajaran adalah suatu upaya yang
dilakukan secara sengaja oleh pendidik untuk memberikan ilmu pengetahuan, mengorganisasi
dan menciptakan sistem lingkungan dengan berbagai model sehingga peserta didik dapat
melakukan kegiatan belajar secara efektif dan efisien serta dengan hasil optimal. Metode
pembelajaran di SMK yang masih sering diterapkan oleh guru atau tenaga pendidik dengan
menggunakan metode ceramah mengakibatkan peserta didik menjadi bosan atau dirasa kurang
menarik baginya sehingga peserta didik cenderung pasif terhadap pelajaran yang dijelaskan guru.
Karena metode pembelajaran merupakan acuan pembelajaran yang dilakukan berdasarkan pola-
pola pembelajaran tertentu secara sistematis (Prastowo, 2013). Proses pembelajaran melibatkan
2 subjek, yaitu pendidik dan peserta didik akan menghasilkan suatu perubahan pada diri peserta
didik sebagai hasil dari kegiatan pembelajaran (Eko Putro Widoyoko, 2013). Oleh karena itu
kemampuan berfikir peserta didik perlu didorong untuk berkembang sehingga peserta didik
dapat memahami matari yang diberikan olej guru dan tidak cenderung hanya menghafal materi
tetapi dapat memahami informasi yang disampaikan. Sedangkan menurut Menurut Hamruni
(2012) metode pembelajaran didefinisikan sebagai cara-cara menyajikan bahan pelajaran pada
peserta didik untuk tercapainya tujuan yang telah diterapkan. Oleh karena itu peserta didik yang
memilki minat terhadap subjek tertentu cenderung untuk memberikan perhatian yang lebih
besar terhadap subjek tersebut (Susanto, 2013).

Proses belajar mengajar di SMK N 4 Purworejo selama ini dinilai kurang maksimal. Hal
ini dikarenakan guru masih menggunakan pembelajaran konvensional yaitu metode
pembelajaran ceramah. Pada saat guru menjelaskan materi di depan kelas, ada beberapa
peserta didik yang kurang fokus dalam mengikuti pelajaran. Masalah tersebut dapat
mengakibatkan melemahnya minat belajar peserta didik, sehingga peserta didik sulit untuk
menguasai materi. Menurut Jamil (2016) terdapat 4 faktor yang mempengaruhi proses
pembelajaran yaitu: siswa, pendidik, tenaga non pendidik, dan lingkungan. Untuk itu seorang
pendidik atau guru harus mampu membuat strategi pembelajaran yang tepat untuk peserta
didiknya. Kemampuan guru dalam merancang pembelajaran di kelas akan menentukan
berhasil atau tidaknya proses pembelajaran di dalam kelas dalam mencapi tujuan
pembelajaran yang diharapkan. Seorang guru harus mampu membuat peserta didik memiliki
minat untuk belajar tentang materi yang akan disampaikan. Menurut Slameto (2013) dalam
meningkatkan minat belajar ialah dengan menggunakan minat-minat peserta didik yang
telah ada misalnya: peserta didik menaruh minat pada olahraga balap mobil. Sedangkan
menurut Sardiman (2016) minat belajar dapat dibangkitkan dengan cara-cara sebagai
berikut: (1)membangkitkan adanya sutu kebutuhan; (2) mengembangkan dengan persoalan-
persoalan lampau; (3) memberi kesempatan untuk mendapatkan hasil yang baik; (4)
menggunakan berbagai macam bentuk mengajar. Maka dari itu minat belajar peserta didik
itu sangat penting terhadap jalannya proses pembelajaran yaitu dengan memilih metode
pembelajaran yang tepat. Hal ini dapat dilihat apabila peserta didik memiliki perasan senang
terhadap suatu pelajaran tersebut sehingga tanpa disadari peserta didik akan memiliki minat
untuk mempelajari mata pelajaran tersebut. Minat belajar peserta didik juga dapat dilihat
dari beberapa indikator yaitu perhatian, perasaan senang, ketertarikan, partisipasi, dan
kepuasan (Hemayanti et al., 2020).
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Penentuan strategi pembelajaran oleh guru atau pendidik harus tepat dan efektif sehingga
proses pemebelajaran di dalam kelas lebih variatif. Hal ini bertujuan agar peserta didik tidak
mengalami kebosanan atau penurunan minat saat mengikuti proses pembelajaran di dalam kelas.
Pendekatan pembelajaran dengan metode pembelajaran kooperatif dapat diterapkan oleh guru
untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. Pembelajaran kooperatif atau cooperative
learning ialah model pembelajaran yang melibatkan peserta didik pada suasana sosial sehingga
melatih peserta didik untuk kompeten hidup bersama dengan peserta didik lain yang berbeda.
Pembelajaran kooperatif adalah pembelajaran yang dapat diterapkan di semua kelas dan
menumbuhkan motivasi, kemandirian, dan bakat siswa melalui kerja kelompok dalam mencapai
tujuan bersama (Sri Utami, 2015). Bahwa pembelajaran kooperatif tidak sama dengan sekadar
belajar dalam kelompok (Suprijono, 2016). Terdapat komponen-komponen pada pembelajaran
kooperatif yang memisahkannya dengan pembagian kelompok yang dilakukan dengan asal-
asalan. Salah satu asumsi dibalik pengembangan pembelajaran kooperatif ini yaitu sinergi yang
muncul dari kerja sama guna meningkatkan motivasi yang lebih besar dari lingkungan
pertandingan perseorangan (Kusumawati, 2017). Kesuksesan belajar pada kelompok tergantung
pada keterampilan dan aktivitas anggota kelompok baik secara individu maupun secara
berkelompok (Slavin, 2015).

Berdasarkan pengamatan peneliti selama di SMK Negeri 4 Purworejo, pada mata pelajaran
Dasar Program Otomotif kelas X TKR A guru hanya menggunakan metode pembelajaran ceramah
dan dibantu dengan LCD proyektor untuk menerangkan materi kepada peserta didik. Proses
pembelajaran ini berpusat pada guru serta penggunaan metode pembelajaran ceramah ini
menyebabkan peserta didik kurang aktif dan antusiasme peserta didik dalam mengikuti pelajaran
cenderung rendah. Dengan demikian hal ini menjadikan peserta didik kesulitan dalam memahami
mata pelajaran Dasar Program Otomotif yang kemudian berdampak pada rendahnya minat
belajar peserta didik.

METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian tindakan
kelas. Subyek dari penelitian ini adalah peserta didik kelas X TKR SMK Negeri 4 Purworejo
yang berjumlah 36 peserta didik. Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yaitu Model
Pembelajaran Team Games Tournament (variabel bebas) dan Minat Belajar (variabel terikat). Data
yang diperoleh dalam penelitian ini dengan cara dokumentasi, observasi, dan angket (kuesioner)
Teknik pengumpulan data merupakan suatu hal yang penting dalam penelitian, karena teknik ini
merupakan strategi atau cara yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data yang
diperlukan dalam penelitiannya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Salah satu pembelajaran kooperatif yang menarik untuk diterapkan guru adalah model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT). Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games
Tournaments (TGT) yang pada mulanya dikembangkan oleh David De Vries dan Keith Edwards ini
ialah model pembelajaran perdana dari Johns Hopkins (Huda, 2015). Pembelajaran TGT salah
satu model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan dengan melibatkan kegiatan seluruh
peserta didik tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran peserta didik sebagai tutor
sebaya dan mengandung unsur permainan serta reinforcement (Hamdayana, 2016). Pembelajaran
TGT menggunakan turnamen akademik, dan memakai kuis-kuis dan sistem skor kemajuan
perseorangan, di mana para peserta didik bertanding sebagai wakil tim dengan anggota tim lain
yang memiliki skil sama (Slavin, 2015). Dalam pembelajaran kooperatif ini peserta didik dibagi
atas beberapa kelompok kecil yang terdiri dari 4-6 orang peserta didik. Pembagian kelompok ini
bertujuan agar setiap peserta didik dapat berkolaborasi dengan teman, lingkungan, guru maupun
semua pihak yang terkait dalam proses pembelajaran sehingga peserta didik dapat mempelajari
seluruh materi secara berkelompok dengan sumber yang tidak terbatas.
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Melalui pembelajaran TGT memungkinkan peserta didik dapat belajar lebih santai di samping
membangkitkan tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat, dan keterlibatan belajar
(Kariyana, 2014). Dengan demikian akan terjadi peningkatan aktivitas belajar peserta didik dalam
mengikuti proses pembelajaran.

Pembelajaran diawali dengan kegiatan pra siklus untuk mengetahui kondisi awal dengan
melakukan observasi. Dari kegiatan prasiklus ini dapat diketahui bahwa minat belajar dari
pembelajaran Dasar Program Otomotif masih cukup rendah, maka peneliti melakukan kegiatan
siklus I dan siklus Il untuk meningkatkan minat belajar siswa. Kegiatan siklus I dilaksanakan pada
hari Selasa tanggal 14 Februari 2023 dan kegiatan sikus II dilaksanakan pada hari Senin tanggal
21 Februari 2023. Kegiatan siklus I dan II terdiri dari perancanaan, pelaksanaan, observasi, dan
refleksi. Hasil penelitian dapat dilihat dari data observasi peningkatan proses pembelajaran pada
pra siklus, siklus I, Siklus II disajikan dalam bentuk Tabel 1.

Tabel 1. Data Observasi Pra Siklus, Siklus I, dan Siklus II

Keterangan Pra Siklus | SiklusI Siklus 11
Skor Maksimal 40 40 40
Jumlah Perolehan Skor 20 26 34
Persentase Skor 50% 65% 85%

Berdasarkan tabel diatas diperoleh data dari pra siklus diproleh skor hasil observasi yaitu
20 dengan persentase 50%. Pada siklus I diperoleh hasil yang meningkat yaitu 26 persentase
65%. Pada siklus II diperoleh skor yang semakin meningkat menjadi 34 dengan persentase 85%
dimana hasil ini didapat dengan melakukan pengisian lembar observasi dengan 10 pernyataan.
Sedangkan peningkatan nilai dan persentase skor disajikan pada Gambar 1.

20 85

70 65
50

40 34
30 26

20
20
0 |

Pra Siklus Siklus I Siklus IT

M Jumlah Skor ® Persentase

Gambar 1. Diagram Hasil Observasi Tiap Siklus

Berdasarkan hasil pada Tabel 1 dan Gambar 1 menunjukkan bahwa pelaksanaan tindakan
kelas dari tiap siklus mengalami peningkatan minat belajar. Peningkatan ini membuktikan bahwa
setelah diterapkannya model pembelajaran Team Games Tournament, maka minat belajar
peserta didik juga meningkat. Pengukuran minat belajar peserta didik dilakukan pada pra siklus,
siklus I dan siklus II. Peningkatan minat belajar dapat dilihat pada Tabel 2.
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Tabel 2. Data Minat Belajar Pra Siklus, Siklus I, Siklus II

Keterangan Pra Siklus Siklus 1 Siklus II
Jumlah Responden 36 36 36

Jumlah Nilai 2509,66 2606 2907,5

Nilai Rata-Rata 69,72 77,38 80,76

Peserta Didik Diatas Capaian Ketuntasan | 19 / 52,77% | 24 / 66,66% 34/
94,44%

Peserta Didik Dibawah Capaian 17 /47,22% | 12 /33,33% | 2/555%
Ketuntasan

Berdasarkan Tabel 2 diperoleh data dari pra siklus rata-rata minat belajar peserta didik
yaitu 69,72 dimana peserta didik yang mencapai ketuntasan adalah 19 peserta didik dari 36
peserta didik dengan persentase 52,77%. Pada siklus [ diperoleh minat yang meningkat dengan
rata-rata 77,38 dimana peserta didik yang tuntas adalah 24 peserta didik dengan persentase
66,66%. Pada siklus II rata-rata minat belajar semakin meningkat yaitu 80,76 dimana peserta
didik yang tuntas adalah 34 peserta didik dari jumlah 36 peserta didik dengan persentase
94,44%. Peningkatan rata-rata nilai peserta didik dan persentase ketuntasan disajikan pada
Gambar 2.

100 94,44

20 80,76
80 69,72

77,38

I 66,66

Pra Siklus Siklus I Siklus IT
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40
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H Nilai Rata-Rata  ® Presentase Tuntas

Gambar 2. Hasil Minat Belajar Tiap Siklus

Berdasarkan hasil pada tabel 2. dan gambar 2. menunjukkan bahwa pelaksanaan tindakan
kelas dari tiap siklus mengalami peningkatan minat belajar. Peningkatan ini membuktikan bahwa
setelah diterapkannya model pembelajaran Team Games Tournament, maka minat belajar
peserta didik juga meningkat.

KESIMPULAN

Pelaksanaan model pembelajaran Team Games Tournament dapat meningkatkan minat
belajar peserta didik pada mata pelajaran Dasar Program Otomotif di kelas X TKR A SMK Negeri
4 Purworejo. Hal ini berdasarkan bahwa rata-rata hasil data minat belajar peserta didik pada pra
siklus sebesar 69,72 dengan persentase ketuntasan sebesar 52,77%. Pada siklus I meningkat
menjadi rata-rata minat belajar peserta didik 77,38 dengan persentase ketuntasan sebesar
66,66%. Pada siklus II semakin meningkat menjadi rata-rata minat belajar peserta didik sebesar
80,76 dengan persentase ketuntasan sebesar 94,44%. Kepada guru pembimbing sebaiknya
menggunakan model pembelajaran yang lebih bervariatif sehingga dapat meningkatkan
keaktifan dan minat belajar peserta didik. Pada peserta didik perlu menyesuaikan kegiatan
pembelajaran dengan model pembelajaran yang diterapkan serta harus aktif dalam setiap
kegiatan belajar mengajar
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