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ABSTRACT
The purpose of this study is to enhance students’ interest in
learning CVT competency through the implementation of the
Cooperative Learning model using the Team Games
Tournament (TGT) approach in the XI TSM class at SMK
Nasional Malang. This research was conducted using Classroom
Action Research (PTK) with two cycles, each consisting of
planning, implementation, observation, and reflection stages.
Data were collected through observation sheets on learning
interest, assessments of student participation, and evaluations
of material comprehension. The findings show a significant
improvement in students’ learning interest, with student
engagement increasing from 56.25% in the first cycle to 85.83%
in the second cycle. This improvement is attributed to enhanced
group role assignments, the use of interactive learning media,
and the implementation of an enjoyable competitive
mechanism. Consequently, the TGT model proves effective in
creating a more dynamic learning environment and in
increasing both students’ motivation and understanding of CVT
material. This study recommends that teachers routinely adopt
innovative, game-based learning methods to optimize the
teaching and learning process in vocational schools.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat belajar
siswa dalam pembelajaran kompetensi CVT melalui penerapan
model pembelajaran Cooperative Learning tipe Team Games
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Tournament (TGT) di kelas XI TSM SMK Nasional Malang.
Penelitian dilaksanakan menggunakan metode Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) dengan dua siklus, yang masing-masing
terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan
refleksi. Data penelitian dikumpulkan melalui lembar observasi
minat belajar, penilaian partisipasi siswa, dan evaluasi
pemahaman materi. Hasil penelitian menunjukkan adanya
peningkatan yang signifikan dalam minat belajar siswa, dimana
persentase keterlibatan siswa meningkat dari 56,25% pada
siklus pertama menjadi 85,83% pada siklus kedua. Peningkatan
ini diatributkan pada perbaikan strategi pembagian peran
dalam kelompok, penggunaan media pembelajaran interaktif,
serta penerapan mekanisme kompetisi yang menyenangkan.
Dengan demikian, penerapan model TGT terbukti efektif dalam
menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis dan
meningkatkan motivasi serta pemahaman siswa terhadap
materi CVT. Penelitian ini menyarankan agar guru secara rutin
mengimplementasikan metode pembelajaran inovatif berbasis
permainan untuk mengoptimalkan proses belajar mengajar di
SMK.

© 2025 Teknologi Pendidikan UPI
1. PENDAHULUAN

Pendidikan dapat didefinisikan sebagai seluruh pengalaman belajar yang terjadi
dalam lingkungan nyata di lembaga pendidikan. Tujuan dari pendidikan itu sendiri
adalah upaya untuk mencerdaskan peserta didik dalam mengembangkan minat dan
bakat yang ada dalam diri peserta didik tersebut agar menjadi insan yang bertakwa
kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia kreatif, berilmu, mandiri, inovatif, dan
dapat berguna bagi bangsa dan Negara (Azzahra, 2023). Kualitas pendidikan suatu
bangsa dapat dilihat dari kualitas pembelajaran di dalam kelas. Kegiatan belajar
mengajar akan efektif dan efisien jika guru memiliki kreativitas dalam mengajar,
kreativitas guru dalam memilih model pembelajaran dan media belajar dalam berbagai
kondisi akan membuat siswa lebih kondusif. Pembelajaran dianggap berhasil dan
berkualitas tinggi, jika mayoritas peserta didik berpartisipasi secara aktif dalam proses
belajar baik dari segi raga, keberanian, jiwa sosial, dan menunjukkan ketertarikan belajar
(Mukhibat, 2023). Minat belajar memberikan banyak manfaat bagi siswa, seperti
memperoleh pengalaman pendidikan secara langsung, membangun hubungan yang
harmonis antar siswa, mengembangkan potensi individu, serta mengasah bakat dan
keterampilan yang dimiliki. Selain itu, minat belajar juga berkontribusi dalam
menciptakan interaksi sosial yang positif di masyarakat, meningkatkan kemampuan
berpikir logis, serta mendorong semangat belajar melalui pengalaman yang nyata dan
konkret.

Menurut penelitian (Handayani & Nurlizawati, 2022) kontribusi siswa dalam
pembelajaran masih rendah. Siswa tidak menunjukkan ketertarikan yang sungguh-
sungguh dalam belajar dan merasa bosan dengan cara pembelajaran yang monoton di
kelas. Akibatnya, beberapa siswa kehilangan semangat dan minat serta menjadi pasif
dalam mengikuti pembelajaran. Pernyataan tersebut di perkuat oleh penelitian (Hidayat
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& Widjajanti, 2018) minat belajar siswa dapat diartikan sebagai suatu keadaan siswa
yang dapat membangkitkan semangat diri dan menumbuhkan rasa suka dalam
melakukan suatu kegiatan yang dapat diukur melalui rasa suka, ketertarikan, memiliki
perhatian dan keterlibatan dalam mengikuti proses pembelajaran. Kurangnya minat
belajar siswa membuat tujuan dari pembelajaran sulit dicapai dan kurangnya minat
belajar menyebabkan rendahnya hasil belajar. Kemudian menurut (Larasati et al., 2022),
yang menjadi pemicu rendahnya minat belajar peserta didik yakni karena guru masih
mengajar dengan cara yang biasa dan monoton, jarang menerapkan alat bantu untuk
belajar, dan lebih banyak menyuruh peserta didik untuk mendengar guru menyampaikan
materi, mencatat materi, dan mengerjakan tugas dengan cara yang biasa. Agar
pembelajaran menjadi menyenangkan, guru bisa menerapkan taktik, model, atau
metodologi.

Berdasarkan permasalahan diatas, penulis tertarik untuk melakukan sebuah
penelitian yang berjudul “Implementasi Model Pembelajaran Cooperative Learning Tipe
Team Games Tournament (TGT) Untuk Meningkatkan Minat Belajar Kompetensi CVT
Siswa Kelas XI TSM Di SMK”. Pembelajaran ini sesuai dengan penelitian (Rahmat et al.,
2018) yang membuktikan bahwa penerapan model pembelajaran TGT  dapat
meningkatkan pemahaman konsep siswa. Hal tersebut juga di perkuat dengan penelitian
(Chairani, 2017) bahwa penerapan model pembelajaran TGT dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa berdasarkan observasi motivasi siswa meningkat sebesar 26,3%.
Berdasarkan pendahuluan yang telah dikemukakan, maka permasalahan yang diteliti
adalah:

(i) Bagaimana penerapan model pembelajaran Cooperative Learning tipe TGT (Teams
Game Tournament) pada pembelajaran CVT di kelas XI TSM 1 SMK Nasional Malang?

(ii) Apakah ada pengaruh model pembelajaran Cooperative Learning tipe TGT (Teams
Game Tournament) terhadap minat belajar siswa pada pembelajaran CVT di kelas XI
TSM 1 SMK Nasional Malang?

(iii) Seberapa besar pengaruh model pembelajaran Cooperative Learning tipe TGT (Teams
Game Tournament) terhadap minat belajar siswa pada pembelajaran CVT di kelas XI
TSM 1 SMK Nasional Malang?

2. METODE

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang bertujuan untuk
meningkatkan minat belajar siswa kompetensi CVT melalui penerapan model
pembelajaran Cooperative Learning tipe Team Games Tournament (TGT). Dengan
melakukan refleksi diri, penelitian ini berupaya menemukan solusi terhadap
permasalahan pembelajaran melalui serangkaian tindakan yang dilakukan secara
sistematis serta menganalisis dampak yang ditimbulkan dari setiap tindakan tersebut.
PTK ini dilakukan secara berulang dalam dua siklus untuk memperbaiki serta
meningkatkan efektivitas pembelajaran (Widodo et al,, 2023).

Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus, di mana setiap siklus terdiri dari empat
tahap sesuai dengan model Kemmis & McTaggart.
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Gambar 1. Siklus Penelitian Tindakan Kelas

Sumber : (Maliasih et al., 2017)

Tahap pra-siklus, kegiatan yang dilakukan bertujuan untuk mengidentifikasi kondisi
awal siswa sebelum diberikan perlakuan dengan model pembelajaran Cooperative
Learning tipe Team Games Tournament (TGT). Langkah pertama yaitu melakukan
observasi terhadap proses pembelajaran yang telah berlangsung sebelumnya, termasuk
metode pengajaran yang digunakan, keterlibatan siswa dalam pembelajaran, serta
kendala yang dihadapi dalam memahami materi CVT. Selanjutnya, dilakukan asesmen
awal untuk mengukur tingkat pemahaman dan keterampilan siswa dalam kompetesi CVT
dalam bentuk Pre-Test. Selain itu, wawancara dengan guru mata pelajaran dilakukan
untuk menggali lebih dalam mengenai pengalaman belajar siswa, kesulitan yang mereka
hadapi, serta harapan mereka terhadap metode pembelajaran yang akan diterapkan.
Data yang diperoleh dari tahap pra-siklus ini menjadi dasar dalam merancang strategi
pembelajaran yang lebih efektif pada siklus berikutnya.

Tahap siklus 1, Perencanaan diawali dengan mengidentifikasi masalah melalui
observasi pra-siklus di kelas XI TSM 1 SMK Nasional Malang. Hasil observasi
menunjukkan rendahnya minat belajar siswa dalam pembelajaran CVT, ditandai dengan
sikap pasif, kurangnya antusiasme, dan minimnya partisipasi dalam diskusi kelas.
Berdasarkan temuan ini, peneliti menyusun Modul Ajar berbasis TGT yang dirancang
untuk meningkatkan minat belajar siswa. Modul ini mencakup tahapan pembelajaran
seperti penyampaian materi, diskusi kelompok, permainan, dan evaluasi.

Siswa dibagi ke dalam kelompok heterogen yang terdiri dari 4-5 siswa dengan
kemampuan akademik beragam untuk mendorong kerja sama yang seimbang. Selain itu,
peneliti menyiapkan media pembelajaran interaktif, seperti Wordwall, butir soal untuk
kuis, serta papan poin. Instrumen penelitian juga dirancang, termasuk lembar observasi
untuk menilai minat belajar siswa. Pengisian lembar observasi dilakukan selama proses
pembelajaran berlangsung, baik saat diskusi kelompok maupun permainan kuis.

Pada Siklus 1, peneliti mengawali pembelajaran dengan menjelaskan tujuan dan
memberikan motivasi kepada siswa. Peneliti kemudian memaparkan cara kerja model
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TGT, termasuk aturan permainan dan mekanisme pemberian poin. Materi CVT
disampaikan melalui metode ceramah interaktif, dilengkapi dengan media visual seperti
video dan gambar untuk menarik perhatian siswa.

Setelah penyampaian materi, siswa dibagi ke dalam kelompok heterogen yang telah
ditentukan sebelumnya. Dalam kelompok, mereka berdiskusi untuk memahami materi
yang telah disampaikan, dengan peneliti berperan sebagai fasilitator yang memberikan
panduan dan membantu siswa yang mengalami kesulitan. Setelah diskusi, kegiatan
dilanjutkan dengan permainan kuis dan turnamen. Setiap kelompok berkompetisi
menjawab pertanyaan yang telah disiapkan dalam bentuk kartu soal. Jawaban yang benar
mendapatkan poin, dan kelompok dengan poin tertinggi diberikan penghargaan berupa
apresiasi lisan untuk meningkatkan semangat belajar siswa.

Tahap siklus 2, perencanaan dilakukan berdasarkan refleksi hasil pelaksanaan Siklus
1. Modifikasi strategi diterapkan dengan menambahkan pembagian peran dalam
kelompok, seperti ketua, pencatat, dan penyaji, untuk memastikan semua anggota
kelompok terlibat aktif. Modul Ajar diperbaiki dengan menyisipkan keterkaitan antara
CVT dan dunia nyata guna membangun rasa ingin tahu siswa. Selain itu, penghargaan
individu diberikan kepada siswa yang paling aktif atau memberikan jawaban benar
dalam permainan. Media pembelajaran juga diperbarui dengan menambah variasi
tampilan untuk mempermudah pemahaman materi. Instrumen penelitian
disempurnakan dengan menambahkan indikator partisipasi individu pada lembar
observasi minat belajar siswa. Tahap perencanaan ini dirancang agar pelaksanaan model
pembelajaran TGT pada Siklus 2 dapat mengatasi kendala yang ditemukan sebelumnya
dan memberikan hasil yang lebih optimal.

Pada Siklus 2, pelaksanaan tindakan diperbaiki berdasarkan refleksi dari Siklus 1.
Guru memulai pembelajaran dengan metode storytelling, menceritakan permasalahan
umum yang sering terjadi pada CVT untuk membangun antusiasme siswa. Setelah itu,
guru menjelaskan kembali tujuan pembelajaran dan langkah-langkah model TGT.
Penyampaian materi dilakukan melalui kombinasi ceramah interaktif dan media
audiovisual seperti video pendek.

Setelah materi disampaikan, siswa kembali berdiskusi dalam kelompok. Namun,
dalam Siklus 2, setiap anggota kelompok diberi peran spesifik, seperti ketua, pencatat,
penyaji, dan penjawab, untuk memastikan kontribusi setiap siswa lebih merata. Guru
mengawasi diskusi kelompok, memberikan umpan balik, serta mendorong siswa yang
pasif agar lebih aktif. Permainan kuis dan turnamen kembali dilaksanakan dengan
tambahan variasi soal yang mencakup tingkat kesulitan beragam. Pada tahap ini, poin
diberikan tidak hanya untuk kelompok, tetapi juga untuk individu yang menunjukkan
keaktifan atau memberikan jawaban yang benar. Guru menutup pembelajaran dengan
memberikan penghargaan kepada kelompok pemenang serta individu dengan minat
belajar paling tinggi untuk semakin memotivasi siswa. Pelaksanaan pada kedua siklus
dilakukan dengan memperhatikan dinamika kelas dan kebutuhan siswa, sehingga
suasana pembelajaran menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan mampu
meningkatkan minat belajar.

Pada Siklus 2, observasi dilakukan dengan fokus yang lebih mendalam terhadap
perbaikan yang telah diterapkan pada tahap perencanaan. Peneliti menggunakan lembar
observasi yang telah diperbarui untuk mencatat perkembangan keaktifan siswa secara
lebih rinci, dengan tambahan indikator seperti kontribusi individu dalam kelompok dan
peran yang diambil selama diskusi.
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Hasil observasi pada Siklus 2 menunjukkan peningkatan signifikan dalam keterlibatan
siswa. Sebagian besar siswa menjadi lebih aktif dalam diskusi kelompok maupun
permainan kuis, terutama karena adanya pembagian peran yang memastikan setiap
siswa memiliki tanggung jawab. Keberanian siswa untuk mengemukakan pendapat juga
meningkat, dan mereka terlihat lebih menikmati proses pembelajaran berkat adanya
unsur permainan dan kompetisi. Dengan observasi yang lebih terstruktur dan rinci pada
Siklus 2, terlihat bahwa model TGT berhasil mendorong keterlibatan aktif setiap siswa
dalam pembelajaran serta memberikan gambaran yang jelas tentang perubahan sikap
dan minat belajar mereka.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran
Otomotif pada kompetensi CVT di kelas XI TSM 1 SMK Nasional Malang dengan
menerapkan model pembelajaran Cooperative Learning tipe Team Games Tournament
(TGT). Penelitian ini dilakukan melalui tiga tahap, yaitu Pra-siklus, Siklus 1, dan Siklus 2.
Hasil penelitian menunjukkan perkembangan minat belajar siswa pada setiap siklus yang
telah dilaksanakan. Berikut tabel presentase minat belajar peserta didik yang digunakan
dalam penelitian.

Table 1. Presentase Minat Belajar Peserta Didik.

Nilai Presentase Kualifikasi Tingkat
Keaktifan Keberhasilan

34-40 85 % - 100 % Tinggi Berhasil

26 - 33 65 % - 82,5% Baik Berhasil
18 - 25 45 % -62,5% Cukup Tidak Berhasil
10-17 25%-42,5% Rendah Tidak Berhasil

1. Pra-Siklus

Hasil minat belajar siswa dilaksanakan berdasarkan aspek-aspek yang digunakan
untuk mendukung hasil penelitian. Hasil observasi minat belajar peserta didik pada pra-
siklus masih banyaknya siswa yang tidak mengikuti pembelajaran, masih banyaknya
siswa yang bermain hp sendiri dan kurangnya minat belajar siswa dalam kompetensi CVT

2.Siklus 1

Pada Siklus 1, hasil observasi menunjukkan adanya peningkatan minat belajar siswa
dalam pembelajaran, baik saat diskusi kelompok maupun dalam kegiatan permainan dan
turnamen. Sebagian besar siswa menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi, meskipun
masih terdapat banyak siswa yang cenderung pasif, terutama mereka yang kurang
percaya diri. Berdasarkan obserasi terhadap minat belajar siswa, sebanyak 56,25% siswa
lebih tertarik dengan model pembelajaran cooperative learning tipe TGT dibandingkan
dengan metode pembelajaran konvensional. Namun, masih banyak siswa yang
mengalami kesulitan dalam mengikuti permainan dan turnamen akibat kurangnya
pemahaman terhadap materi.

3. Siklus 2

Pada Siklus 2, pembagian peran dalam kelompok diperbaiki dengan memberikan
tugas yang lebih spesifik dan memastikan setiap siswa memiliki peran aktif. Hasil
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observasi menunjukkan peningkatan signifikan dalam keaktifan siswa. Sekitar 90%
siswa terlibat aktif dalam diskusi kelompok dan permainan. Selain itu, mayoritas siswa
merasa lebih percaya diri untuk mengemukakan pendapat. Berdasarkan observasi minat
belajar siswa, 85,83% siswa lebih tertarik dan termotivasi untuk belajar tentang
kompetensi CVT melalui model pembelajaran cooperative learning tipe TGT. Hasil
observasi juga menunjukkan bahwa siswa merasa lebih menikmati pembelajaran yang
melibatkan unsur permainan dan kompetisi, karena membuat suasana kelas menjadi
lebih dinamis dan menyenangkan.

Peningkatan Minat Belajar Siswa

100
90 85,83
80
70
60
50
40
30
20
10

56,25

Presentase (%)

Siklus
M Siklus 1 m Siklus 2

Di atas adalah diagram batang yang menggambarkan peningkatan minat belajar siswa
antara Siklus 1 dan Siklus 2 setelah penerapan model pembelajaran cooperative learning
tipe Team Games Tournament (TGT). Pada Siklus 1, minat belajar siswa 56,25%. Namun,
pada Siklus 2, terdapat peningkatan yang signifikan, dengan minat belajar siswa
meningkat menjadi 85,83%. Hal ini menunjukkan bahwa model TGT dapat efektif
meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran kompetensi CVT

Berdasarkan hasil yang diperoleh, penerapan model TGT terbukti dapat meningkatkan
minat belajar siswa dalam pembelajaran kompetensi CVT. Hal ini sejalan dengan prinsip
dasar TGT, yaitu menggabungkan unsur kerja sama dalam kelompok dengan elemen
kompetisi yang menyenangkan. Dengan sistem ini, siswa merasa lebih termotivasi untuk
berpartisipasi aktif dalam setiap aktivitas pembelajaran, karena mereka tidak hanya
belajar secara individu tetapi juga dalam tim.

Pada Siklus 1, masih banyaknya siswa yang cenderung pasif. Hal ini disebabkan oleh
pembagian peran yang belum optimal, di mana beberapa siswa merasa tidak memiliki
tanggung jawab yang jelas dalam kelompok. Untuk mengatasi hal ini, pada Siklus 2,
pembagian peran dalam kelompok diperbaiki dengan menugaskan setiap siswa sesuai
dengan kemampuannya, seperti ketua, pencatat, penyaji, dan penjawab. Pembagian tugas
yang jelas ini terbukti efektif dalam mendorong setiap siswa untuk berpartisipasi aktif.
Peningkatan signifikan juga terlihat pada hasil observasi di Siklus 2, di mana sebagian
besar siswa berani untuk mengemukakan pendapat dan lebih aktif dalam diskusi
kelompok. Pemberian penghargaan kepada kelompok dan individu yang berperan aktif
dalam permainan kuis juga memberikan dampak positif terhadap motivasi siswa.

DOI: https://doi.org/10.17509/e.v24i2.82235
P-ISSN 0852-1190 E-ISSN 2502-0781



https://doi.org/10.17509/e.v24i2.82235

635 | Edutech: Jurnal Teknologi Pendidikan, Volume 24 Issue 2, April 2025

Penghargaan ini tidak hanya memotivasi siswa untuk belajar lebih baik tetapi juga
memperkuat rasa kebersamaan dalam kelompok. Meskipun demikian, masih terdapat
beberapa siswa yang kurang percaya diri untuk berbicara atau aktif dalam diskusi. Hal
ini menunjukkan perlunya pendekatan yang lebih personal untuk mendukung siswa-
siswa tersebut, seperti memberikan dorongan atau bimbingan individu untuk
meningkatkan rasa percaya diri mereka. Secara keseluruhan, penerapan model TGT
berhasil menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan
mendukung peningkatan minat belajar siswa. Model ini terbukti efektif dalam mengatasi
masalah kurangnya partisipasi siswa dalam pembelajaran kompetensi CVT, yang
sebelumnya dianggap monoton dan kurang menarik. Dengan adanya unsur permainan
dan kompetisi, pembelajaran CVT menjadi lebih menyenangkan dan menarik, sehingga
siswa lebih termotivasi untuk terlibat aktif dalam setiap kegiatan pembelajaran.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian-penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa model TGT dapat meningkatkan minat belajar siswa, kerjasama
antar siswa, dan hasil belajar akademik secara keseluruhan. Oleh karena itu, penerapan
model TGT dapat menjadi alternatif yang efektif untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran di kelas, khususnya pada mata pelajaran yang dianggap membosankan,
seperti kompetensi CVT pada bagian teori. Pendapat tersebut juga diperkuat dengan
penelitian (Hasanah & Ahmad, 2021) menyatakan Peserta didik terlibat dalam membuat
perencanaan dan pengelolaan di dalam kelas, suasana kelas yang aman, nyaman, dan
menyenangkan sehingga peserta didik memiliki banyak kesempatan untuk
mengekspresikan emosinya.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penerapan model pembelajaran
Cooperative Learning tipe Team Games Tournament (TGT) dalam pembelajaran
kompetensi CVT di kelas XI TSM 1 SMK Nasional Malang menunjukkan adanya
peningkatan yang signifikan dalam minat belajar siswa. Model pembelajaran TGT
terbukti efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa. Pada tahap pra-siklus, minat
belajar siswa masih rendah, ditandai dengan banyaknya siswa yang tidak terlibat aktif
dalam pembelajaran. Setelah diterapkannya model TGT, terjadi peningkatan yang
signifikan dalam keterlibatan siswa. Pada Siklus 1, sebanyak 56,25% siswa menunjukkan
ketertarikan yang lebih besar terhadap pembelajaran CVT dibandingkan dengan metode
pembelajaran konvensional. Kemudian, pada Siklus 2, persentase ini meningkat menjadi
85,83%, menunjukkan keberhasilan model TGT dalam menciptakan suasana belajar yang
lebih menarik dan interaktif. Keberhasilan ini sejalan dengan penelitian (Mahardi et al,,
2019) menyatakan pembelajaran TGT memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks di
samping menumbuhkan tanggung jawab, kerjasama, persaingan sehat, dan keterlibatan
belajar. Tahapan pembelajaran model TGT ini melaui empat tahap yaitu mengajar,
bekerja kelompok, game dan turnamen serta penghargaan. Unsur permainan dan
kompetisi dalam TGT membuat siswa lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran dan
lebih berani untuk berpartisipasi. Pernyataan tersebut juga didukung dari hasil
penelitian (Sulistyo, 2016) mengungkapkan hasil yang sama, bahwa penggunaan model
Teams Games Tournament (TGT) memiliki efek menguntungkan dan berpotensi
meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik.

Selain meningkatkan minat belajar, model TGT juga berdampak positif terhadap
pemahaman siswa mengenai kompetensi CVT. Hal ini dapat dilihat dari hasil evaluasi
yang menunjukkan peningkatan pemahaman konsep setelah diterapkannya model TGT.
Pada Siklus 1, beberapa siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami materi
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karena kurangnya pengalaman dengan metode pembelajaran berbasis permainan.
Namun, pada Siklus 2, dengan adanya perbaikan strategi pembelajaran seperti
penggunaan media visual, storytelling, dan variasi soal dalam permainan, pemahaman
siswa terhadap materi CVT meningkat. Hasil penelitian ini diperkuat dengan hasil
penelitian yang dilakukan oleh (Syarani, 2019) menyatakan bahwa penggunaan model
pembelajaran cooperatif tipe TGT (Teams Games Tournaments) terbukti efektif dengan
adanya perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Temuan
ini relevan dengan penelitian yang telah dilakukan, di mana siswa lebih mudah
memahami konsep CVT ketika materi disajikan dalam bentuk yang menarik dan mudah
diakses.

Meskipun terdapat beberapa kendala dalam penerapan model ini, seperti kurangnya
kesiapan siswa dan kurangnya kepercayaan diri dalam berpartisipasi, kendala tersebut
dapat diatasi dengan perbaikan strategi pembelajaran pada siklus berikutnya. Secara
keseluruhan, model TGT dapat menjadi alternatif yang efektif dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran di SMK, khususnya dalam kompetensi CVT, sehingga dapat
diterapkan secara lebih luas dalam mata pelajaran lainnya. Selain itu juga sejalan dengan
penelitian (Suryani, 2022) yang menunjukkan hasil belajar mengalami peningkatan
dengan menggunakan model pembelajaran cooperatif tipe Teams Games Tournament
(TGT). (Paramita et al., 2019) menambahkan jika penerapan model pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) juga mampu meningkatkan hasil belajar karena pembelajaran
suasana pembelajaran menjadi menyenangkan dan menarik bagi peserta didik di dalam
kelas.
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