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Abstract:This research is a classroom action research (PTK) using model Team Game 

Tournamen on subjects Basic Works Automotive Engineering Class X TKR 3 SMK Negeri 1 

North Indralaya. Aiming fatherly increase the activity and student learning outcomes subjects 

Basic Works Automotive Engineering Class X TKR 3 SMK Negeri 1 North Indralaya. The 

subjects were students of class X TKR 3 and the object of this study is a model Team Game 

Tournamen. This research was carried out in three cycles consisting of three meetings. Based on 

the results before the given action (T0) amounted to 40.55% with an average of 62.16, while after 

a given action (T1) in the first cycle of 51.35% with an average of 64.86, whereas (T2) in cycle 

II amounted to 72.97% with an average of 73.24 and (T3) in the third cycle of 86.48% with an 

average of 80.54. As for the activity of students in the first cycle of 34.71%, in the second cycle 

of 52.59% and in the third cycle of 66.52%. Of the three cycles showed increased activity and 

student learning outcomes. 
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Abstrak:Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) menggunakan model 

pembelajaran Team Game Tournamen pada mata pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif  

kelas X TKR 3 SMK Negeri 1 Indralaya Utara. Bertujuan untuk meningkatkan aktivitas dan hasil 

belajar siswa mata pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif kelas X TKR 3 SMK Negeri 1 

Indralaya Utara. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas X TKR 3 dan objek penelitian ini adalah 

model Team Game Tournamen. Penelitian ini dilakukan dalam tiga siklus yang terdiri dari tiga 

kali pertemuan. Berdasarkan hasil sebelum diberi tindakan (T0) sebesar 40,55% dengan rata-rata 

62,16, sedangkan setelah diberi tindakan (T1) pada siklus I sebesar 51,35% dengan rata-rata 

64,86, sedangkan (T2) pada siklus II sebesar 72,97% dengan rata-rata 73,24 dan (T3) pada siklus 

III sebesar 86,48% dengan rata-rata 80,54. Sedangkan untuk keaktifan siswa pada siklus I 

sebesar 34,71%, pada siklus II sebesar 52,59% dan pada siklus III sebesar 66,52%. Dari ketiga 

siklus menunjukkan peningkatan keaktifan dan hasil belajar siswa. 

 

Kata Kunci : Model Team Game Tournamen, Keaktifan, Hasil Belajar. 

 

 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan sebagai sarat perkembangan 

pendidikan merupakan perwujudan bentuk 

kebudayaan yang dinamis bagi manusia. 

karenannya, perkembangan atau perubahan 

pendidikan adalah hal yang sejalan dan harus 

terjadi sesuai dengan perubahan kehidupan 
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kebudayaan. Perubahan yang terjadi harus bisa 

diimbangi oleh individu yang berada di dalam 

pendidikan tersebut. Perubahan dan 

perkembangan yang terjadi secara terus 

menerus pada dunia pendidikan terjadi karena 

berlandaskan untuk mewujudkan tujuan 

pendidikan nasional. Menurut dalam buku 

(Syah, 2012: 1) Undang-Undang RI Nomor 20 

Tahun 2003 mengenai Pendidikan Nasional 

Bab 1 Pasal 1 (1) yakni: 

“Pendidikan merupakan upaya 

terencana dan sadar dalam 

menciptakan suasana proses belajar 

secara aktif bagi peserta didik agar 

aktif dalam mengembangkan bakat 

pada dirinya untuk memiliki 

pengendalian diri, kekuatan 

keagamaan, kepribadian, akhlak, 

keterampilan dan kecerdasan yang 

dibutuhkan dirinya, masyarakat, 

bangsa dan negara”. 

Berdasarkan undang-undang di atas, 

diharapkan pendidikan khususnya di sekolah 

agar pendidikan tersebut mencapai tujuan. 

Dengan adanya perubahan terus berlangsung 

dan tujuan pendidikan, guru harus mampu 

memfasilitasi diri dengan kemampuan yang 

lebih baik sehingga proses belajar mengajar 

menjadi efektif dan siswa dapat menerima serta 

menguasai materi yang telah diberikan 

tersebut. Seorang guru adalah orang yang harus 

mampu menyampaikan materi kepada siswa 

sesuai dengan kondisi dan situasi siswa pada 

saat belajar mengajar agar tujuan pendidikan  

tercapai. Seorang guru harus mampu 

menyampaikan materi pembelajaran di kelas 

dengan tepat kepada siswa agar siswa mudah 

untuk memahami dan menguasai materi. 

Diharapkan menggunakan model atau metode 

yang baru dalam belajar. Namun 

kenyataannya, siswa juga masih banyak kurang 

aktif dan hanya menerima saja pelajaran 

tersebut inilah yang membuat pembelajaran 

kurang maksimal. 

Peneliti melakukan kunjungan kepada 

guru dan siswa dengan melakukan observasi 

pengumpulan data (lampiran 2) di kelas X 

TKR 3 SMK N 1 Indralaya Utara pada tanggal 

16 Mei 2016 (surat pra penelitian lampiran 1) 

masalah yang peneliti temui bahwa sebagian 

besar siswa kurang aktif dan tidak banyak yang 

mengetahui secara mendalam mengenai materi 

yang diajarakan khususnya pada kelas X TKR 

3. Terkadang siswa bersikap pasif pada saat 

mengikuti pelajaran dan siswa juga merasa 

bosan dengan pelajaran yang kurang menarik. 

Saat diberi kesempatan untuk bertanya 

sebagian besar siswa hanya diam. Siswa 

terbiasa menerima materi saja dari guru dan 

tidak aktif. Masih banyak siswa belum 

mencapai nilai KKM yaitu 75 dimana rincian 

nilai siswa kelas X TKR 3 pada mata pelajaran 

pekerjaan dasar teknik otomotif. Data yang 

diperoleh bahwa nilai siswa kelas X TKR 3 

pada mata pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik 

Otomotif semester genap tahun ajaran 

2016/1017 (lampiran 32) dapat dilihat pada 

tabel 1.1 di bawah ini:  

Tabel 1.1 Presentase Nilai KKM 

Kategori nilai 

siswa 

Jumlah 

Siswa 

Presentase 

Mencapai nilai 

KKM 

15 40,55% 

Belum mencapai 

nilai KKM 

22 59,45% 

Berdasarkan temuan di atas menujukkan 

bahwa di dalam proses pembelajaran 

kurangnya hasil belajar disebabkan karena 

berbagai faktor. Disinyalir siswa kurang aktif 

dan kurang memperhatikan pelajaran di depan 

kelas dalam mengikuti proses pembelajaran 

apalagi bila pelajaran tersebut dilaksanakan 

pada jam siang keaktifan siswa sangat rendah 

sehingga kurang merespon dengan baik 

pembelajaran di dalam kelas. 

Mata ajar pelajaran PDTO (Pekerjaan 

dasar teknik otomotif) merupakan pelajaran 

paling dasar yang harus dikuasai siswa di 

semester satu dan dua sebelum memasuki 

pelajaran otomotif tingkat lanjut terkait dengan 

kurikulum dan silabus 2013. Dari 

permasalahan di atas alternatif pemecahan 
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masalah dengan menggunakan metode, model, 

maupun strategi dalam pembelajaran yang 

tepat yang sesuai dengan karakter pelajaran 

dan karakter siswa. Salah satu yang dapat 

digunakan dalam model pembelajaran sebagai 

alternatif memecahkan masalah tersebut yaitu 

dengan model pembelajaran (Teams Games 

Tournaments) TGT. Model pembelajaran 

(Teams Games Tournaments) TGT yaitu 

model pembelajaran kooperatif yang 

penerapannya mudah, melibatkan aktivitas dan 

peran siswa yang didalamnya mengandung 

unsur permainan. 

Menurut dalam buku Hamdani, 2011:92 

mendefinisikan TGT (Teams Games 

Tournaments) pembelajaran yang mengandung 

unsur permainan sebagai model pembelajaran 

kooperatif yang penerapannya mudah, 

melibatkan aktivitas belajar semua siswa. 

Menurut Slavin dalam buku (Rusman, 

2013:225) menyebutkan bahwa TGT memiliki 

karakteristik, yaitu (a) siswa berdiskusi dalam 

kelomok-kelompok kecil; (b) games 

tournaments; (c) penghargaan kelompok. 

Dengan menggunakan TGT (Teams Games 

Tournaments) diharapkan mampu 

mengatasinya serta mengurangi sedikit 

masalah yang sering terjadi. Terkadang hal 

yang tidak diinginkan terjadi seperti gagal 

dalam menyelesaikan masalahnya. Pada saat 

inilah kita harus bisa mencari pembelajaran 

yang paling tepat untuk digunakan  proses 

pembelajaran. Tujuan pendidikan ialah 

menanggulangi setiap menghadapi masalah.  

Tentunya respon dari siswa itu sendiri 

mengenai dari pembelajaran yang sudah 

diberikan. Setiap siswa memiliki daya ingat 

yang berbeda terutama pada pelajaran 

kejuruan,  ada yang cepat  memahami materi 

dan ada yang lambat memahami materi 

pelajaran.  

Untuk mengatasinnya strategi dibutuhkan 

serta sangat penting demi menunjang materi 

pelajaran agar siswa lebih memahami dari 

materi yang disampaikan. Seperti yang telah 

dilakukan peneliti sebelumnya terkait dengan 

keaktifan dan hasil belajar siswa di SMK 

Negeri 1 Indralaya Utara.  

Siswa sulit memahami pada mata 

pelajaran pekerjaan dasar teknik otomotif. Dari 

hasil yang telah diuraikan di atas, maka bisa 

diidentifikasi bahwa kurangnya hasil belajar 

siswa pada pelajaran pekerjaan dasar teknik 

otomotif diantaraya, (1) model pembelajaran 

yang kurang bervariasi bagi siswa, (2) sebagian 

besar siswa masih bersikap pasif. Agar dapat 

mengatasi masalah yang terjadi di atas, peneliti 

melakukan Penelitian Tindakan Kelas terhadap 

siswa. Untuk meningkatkan hasil belajar dan 

aktivitas siswa SMK N 1 Indralaya Utara. 

Dengan demikian peneliti ingin melaksanakan 

penelitian dengan judul : “Penerapan Model 

Pembelajaran Tipe TGT (Teams Games 

Tournaments) Untuk Meningkatkan Aktivitas 

Dan Hasil Belajar Mata Pelajaran Pekerjaan 

Dasar Teknik Otomotif Pada Siswa SMK 

Negeri 1 Indralaya Utara”. 

Apakah dengan menggunakan model 

Teams Games Tournament (TGT) dapat 

meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran pekerjaan dasar teknik 

otomotif kompetensi dasar mengidentifikasi 

alat ukur mekanik dan fungsinya di kelas X 

TKR 3 SMK Negeri 1 Indralaya Utara? 

Ha1 : Ada peningkatan aktivitas dengan 

menggunakan TGT 

Ho1 : Tidak ada peningkatan aktivitas dengan 

menggunakan TGT 

Ha2 : Ada peningkatan hasil belajar dengan 

menggunakan TGT 

Ho2 : Tidak ada peningkatan hasil belajar 

menggunakan TGT. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan adalah 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang secara 

langsung dilakukan peneliti. Penelitian ini 

bersifat kolaboratif dan pelaksanaanya 

dilakukan dengan kerja sama guru mata 

pelajaran Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif di 

kelas  X TKR 3 SMK Negeri 1 Indralaya Utara.  
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Teknik Pengumpulan Data 

Teknik Tes 

Menurut dalam buku Sudjana (2012: 35) 

tes sebagai alat penilaian yang diberikan 

kepada siswa yang berupa pertanyaan  untuk 

mendapatkan jawaban dari siswa dalam bentuk 

tulisan (tes tulisan),  lisan (tes lisan), maupun 

bentuk tindakan (tes tindakan). Tes dilakukan 

sesudah siklus instrumen tes yang diberikan 

berbentuk soal pilihan ganda. 

1. Tes pertama dilakukan pada akhir siklus I 

(T1) 

2. Tes kedua dilakukan pada akhir siklus II 

(T2) 

3. Tes ketiga dilakukan pada akhir siklus III 

(T3) 

 

Observasi 

Menurut dalam buku Kunandar (2013: 

117) Observasi ialah teknik penilaian dengan 

menggunakan indra yang dilakukan dengan 

berkesinambungan, baik secara langsung 

maupun tidak langsung dengan didasarkan 

pada pedoman yang didalamnya berisi 

sejumlah indikator aspek yang diamati. 

Observasi dilaksanakan dengan bantuan guru 

SMK Negeri 1 Indralaya Utara. 

 

Teknik Analisis Data 

Tes 

Langkah dalam pengolahan data adalah 

sebagai berikut : 

a. Memberikan nilai dari jawaban siswa 

berdasarkan skor yang telah ditentukan. 

b. Menghitung rata-rata nilai siswa 

menggunakan rumus :  

∑ 𝑋  =  
�̅�

𝑁
 

Keterangan :  

x = Nilai rata-rata 

Ʃ X = Jumlah seluruh skor 

N = Banyaknya subjek 

c. Presentase tingkat ketuntasan belajar 

menggunakan rumus: 

 

Presentase  

 

 

Dari rumus di atas maka diperoleh skor rata 

rata ketuntasan belajar analisis ini dilakukan 

pada tahapan refleksi. Dapat dikatakan tuntas 

belajar apabila terdapat 85% siswa mencapai 

(KKM). Ketegori ketuntasa dapat dilihat pada 

tabel dibawah ini : 

 

Kategori Ketuntasan Belajar Siswa 

Tingkat keberhasilan Kategori 

>80% Sangat Baik 

60%-79% Baik 

40%-59% Cukup 

20%-39% Kurang 

<20% Kurang Sekali 

Sumber : Aqid dkk. (2011:41) 

 

Observasi  

Melihat keaktifan siswa melalui 

observasi ditentukan dengan rumus sebagai 

berikut : 

Skor aktivitas siswa

=
 deskriptor yg muncul

 maks deskriptor
 𝑥 100% 

(Sudjono, 2009: 318) 

Dari rumus diperoleh keaktifan kelas, 

yang hasil perhitungan dikonvesikan pada 

tabel 3.6 di bawah ini: 

 

Kategori presentase keaktifan kelas 

Presentase rata-rata (%) Kategori 

>80 Sangat Aktif 

65-79 Aktif 

50-64 Cukup Aktif 

35-49 Kurang Aktif 

<34 Tidak Aktif 

Sumber : Arikunto (2012:28) 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

      Ʃ siswa yang tuntas belajar 

=                                                   x 100% 

                  Ʃ siswa 
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Dari gambar  di atas sudah menjawab 

dipotesis tindakan dan menerima Ha3 dan 

menolak Ho3. 

Untuk melihat perbandingan presentase 

ketuntasan hasil belajar T0, T1, T2 dan T3 bisa 

dilihat pada di bawah ini: 

 
Untuk melihat grafik perbandingan keaktifan 

belajar T0, T1, T2 dan T3 bisa dilihat pada di 

bawah ini: 

 
Untuk melihat grafik perbandingan 

keterampilan belajar T1, T2 dan T3 dapat dilihat 

pada sebagai berikut: 

 
Pelaksanaan yang dilakukan pada siklus 

I dilaksanakan pada hari selasa tanggal 7 

Februari 2017 diruang kelas X TKR 3 pada 

kompetensi dasar mengidentifikasi alat ukur 

mekanik dan fungsinya dengan pokok bahasan 

jangka sorong. Dari hasil pengumpulan data T0 

dari nilai ujian tengah semester siswa yang 

tuntas berjumlah 15 orang  atau 40,55% dengan 

rata-rata 62,16. Dari hasil data, maka perlu 

dilakukan tindakan agar meningkatkan 

aktivitas dan hasil belajar dengan menerapkan 

model Team Game Tournamen.  

Peneliti melakuka refleksi bersama 

dosen pembimbing, guru dan teman sejawat 

(surat keterangan refleksi lampiran : 18) 

tentang aktivitas dan hasil belajar baik sebelum 

maupun sesudah tindakan yang mengalami 

peningkatan dari 2,48 menjadi 2,59 maka dari 

keterangan tersebut telah menjawab hipotesis 

tindakan Ha2 yaitu ada peningkatan hasil 

belajar dengan menggunakan model 

pembelajaran Team Game Tournamen. 

Siklus I syarat ketuntasan belajar 85% 

dengan hasil siswa mendapat nilai ≥ 3,01 

sebesar 51,35 yaitu 19 orang ini termasuk 

kategori cukup namun belum mencapai 

ketuntasan sedangkan keaktifan siswa 34,71% 

kategori ini termasuk kurang aktif dan 

keterampilan siswa dikelas sebesar 50,00%. 

Berdasarkan data hasil dari siklus I yang masih 

rendah, peneliti dan guru melakukan refleksi 

dari hasil belajar dan aktivitas, mulai dari 

memahami materi dan aktivitas pada saat 

proses belajar mengajar, setelah itu peneliti 

bersama guru mengidentifikasi penyebab 
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masalah dari siklus I. Adapun masalah yang 

teridentifikasi adalah sebagai berikut: 

a. Pemahaman materi siswa tentang cara 

menentukan hasil pengukuran jangka 

sorong masih kurang, dapat dilihat dari soal 

yang menetukan hasil pengukuran banyak 

siswa salah menjawab. 

b. Pada saat game dimulai terlihat beberapa 

siswa yang ada dikelompok banyak 

mengobrol dengan teman. 

c. siswa masih mencontek pada temannya pada 

saat tes berlangsung, ini disebabkan 

kurangnya pemahaman materi pada siswa 

tersebut. 

Berdasarkan temuan yang didapat di 

atas, peneliti menyimpulkan perlunya 

perbaikan dan diadakan pengulangan siklus 

selanjutnya untuk meningkatkan hasil belajar 

dan keaktifan siswa dengan melanjutkan siklus 

II. 

Pelaksanaan yang dilakukan pada siklus 

II dilaksanakan pada hari selasa tanggal 14 

Februari 2017 diruang kelas X TKR 3 pada 

kompetensi dasar mengidentifikasi alat ukur 

mekanik dan fungsinya dengan pokok bahasan 

mikrometer. Dari hasil pengumpulan data T1 

dari hasil observasi siswa yang tuntas 

berjumlah 19 orang  atau 51,35% dengan rata-

rata 64,86. Dari hasil data, maka perlu 

dilakukan tindakan dengan tujuan 

meningkatkan aktivitas dan hasil belajar 

dengan menerapkan model Team Game 

Tournamen.  

Berdasarkan data yang diperoleh 

Peneliti melakuka refleksi bersama dosen 

pembimbing, guru dan teman sejawat (surat 

keterangan refleksi lampiran : 17) tentang 

aktivitas dan hasil belajar baik sebelum 

maupun sesudah tindakan yang mengalami 

peningkatan untuk aktivitas dari 34,71% 

menjadi 52,59% ini telah menjawab hipotesis 

tindakan Ha1 yaitu ada peningkatan aktiviras 

dengan menggunakan model Team Game 

Tournamen, sedangkan untuk hasil belajar dari 

2,59 menjadi 2,92 maka dari keterangan 

tersebut telah menjawab hipotesis tindakan Ha2 

yaitu ada peningkatan hasil belajar dengan 

menggunakan model pembelajaran Team 

Game Tournamen. 

Siklus II syarat ketuntasan belajar 85% 

dengan hasil siswa yang mendapat nilai ≥ 3,01 

dari siklus I ke siklus II mengalami 

peningkatan yaitu dari 51,35% atau 15 orang 

menjadi sebesar 72,97% atau 27  orang ini 

termasuk kategori baik namun belum mencapai 

ketuntasan. sedangkan keaktifan siswa dari 

siklus I ke siklus II mengalami peningkatan 

yaitu dari 34,71% menjadi 52,59% kategori ini 

termasuk cukup aktif dan keterampilan belajar 

siswa dari siklus I ke siklus II juga mengalami 

peningkatan yaitu dari 50,00%  menjadi 

sebesar 58,33%. 

Berdasarkan data dari siklus II yang 

masih belum mencapai ketuntasan, peneliti dan 

guru melakukan refleksi dari hasil belajar dan 

aktivitas, mulai dari memahami materi dan 

aktivitas pada saat proses belajar mengajar, 

kemudian peneliti dan guru mengidentifikasi 

penyebab masalah dari siklus II. Adapun 

masalah yang teridentifikasi adalah sebagai 

berikut: 

a. Pemahaman siswa tentang cara menentukan 

hasil pengukuran mikrometer masih 

kurang, dapat dlihat pada soal pilihan 

ganda yang menentukan hasil 

pengukuran. 

b. Siswa terlihat banyak mengobrol 

dikelompok dan juga tidak mau bertanya 

mengenai materi yang dibahas. 

c. Pada saat mengerjakan soal pos tes masih 

terlihat bebrapa siswa melihat jawaban 

tamannya. 

Berdasarkan temuan yang didapat 

diatas, peneliti menyimpulkan perlunya 

perbaikan serta pengulangan siklus selanjutnya 

agar lebih meningkatkan hasil belajar dan 

keaktifan siswa dengan melanjutkan siklus III. 

Pelaksanaan yang dilakukan pada siklus 

III dilaksanakan pada hari selasa tanggal 21 

Februari 2017 diruang kelas X TKR 3 pada 

kompetensi dasar mengidentifikasi alat ukur 

elektrik dan fungsinya dengan pokok bahasan 
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multitester. Dari hasil pengumpulan data T2 

dari hasil observasi siswa yang tuntas 

berjumlah 27 orang  atau 72,97% dengan rata-

rata 73,24. Dari hasil data, maka perlu 

dilakukan tindakan dengan jalan memecahkan 

masalah agar tujuan meningkatkan aktivitas 

dan hasil belajar dengan menerapkan model 

Team Game Tournamen dapat tercapai, 

kemudian peneliti dengan guru membicarakan 

pembelajaran pada siklus III. 

Berdasarkan data yang diperoleh 

Peneliti melakuka refleksi bersama dosen 

pembimbing, guru dan teman sejawat (surat 

keterangan refleksi lampiran : 18) tentang 

aktivitas dan hasil belajar baik sebelum 

maupun sesudah tindakan yang mengalami 

peningkatan untuk aktivitas dari 52,59% 

menjadi 66,52% ini telah menjawab hipotesis 

tindakan Ha1 yaitu ada peningkatan aktiviras 

dengan menggunakan model Team Game 

Tournamen, sedangkan untuk hasil belajar dari 

2,92 menjadi 3,22 maka dari keterangan 

tersebut telah menjawab hipotesis tindakan Ha2 

yaitu ada peningkatan hasil belajar dengan 

menggunakan model pembelajaran Team 

Game Tournamen. 

Siklus III syarat ketuntasan belajar 85%  

telah tercapai dengan hasil siswa yang 

mendapat nilai ≥ 3,01 dari siklus II ke siklus III 

mengalami peningkatan yaitu dari 72,97% atau 

27 orang menjadi sebesar 86,48% atau 32 

orang ini termasuk kategori sangat baik dan 

telah mencapai ketuntasan, sedangkan 

keaktifan siswa dari siklus II ke siklus III 

mengalami peningkatan yaitu dari 52,59% 

menjadi 66,52% kategori ini termasuk aktif 

dan keterampilan belajar siswa dari siklus II ke 

siklus III juga mengalami peningkatan yaitu 

dari 58,33%  menjadi sebesar 68,75%. Hal ini 

berarti telah sesuai harapan hasil belajar 

dimana X3 > X2 > X1 > X0 sehingga penelitian 

ini dianggap telah berhasil. 

 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan dari hasil penelitian yang 

telah dilaksanakan di SMK Negeri 1 Indralaya 

Utara pada kelas X TKR 3 pada mata pelajaran 

Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif kompetensi 

dasar alat ukut mekanik dan elektrik dengan 

menggunakan model Teams Games 

Tournaments pada semester 2 tahun ajaran 

2016/2017. Pembelajaran yang dilakukan 

dengan menggunakan model Teams Games 

Tournamaents pada mata pelajaran pekerjaan 

dasar teknik otomotif dapat meningkatkan 

aktivitas dan hasil belajar siswa.  

Hal ini dapat dilihat dari data hasil belajar 

siswa mengalami peningkatan dari sebelum 

tindakan, siklus I, siklus II dan siklus III. Hasil 

ketuntasan belajar dari sebelum tindakan 

maupun sesudah tindakan dari (T0) yaitu 

dengan rata-rata 62,16 sebesar 40,55%, 

sedangkan pada siklus I (T1) setelah diberi 

tindakan yaitu dengan rata-rata 64,86 sebesar 

51,35%, pada siklus II (T2) yaitu dengan rata-

rata 73,24 sebesar 72,97%, dan pada siklus III 

(T3) yaitu dengan rata-rata 80,54 sebesar 

86,48% ini menunjukkan T3 > T2 > T1 > T0. 

Selain itu keaktifan belajar siswa 

menigkat pada saat kerjasama dalam kelompok 

mulai dari siklus I, siklus II dan siklus III. 

Dapat diketahui dari presentase keaktifan 

belajar siswa sebelum tindakan yaitu 28,69 %, 

sedangkan pada siklus I sebesar 34,71%, siklus 

II sebesar 52,59% dan siklus III sebesar 

66,52% peningkatan keaktifan yang didapat 

dari setiap siklus ini termasuk kategori baik. 

Jadi peneliti dapat menyimpulkan 

pembelajaran yang dilakukuan dengan 

menggunakan model Teams Games 

Tournaments pada mata pelajaran pekerjaan 

dasar teknik otomotif kompetensi dasar alat 

ukur mekanik dan elektrik dapat 

meningkatakan aktivitas dan hasil belajar siwa 

baik pada saat kerjasama dalam kelompok, dan 

aktif dalam belajar. 

Saran  

Berdasarkan kesimpulan setelah 

melakukan penelitian dan melihat hasil yang 
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sudah didapat pada pembelajaran dengan 

menggunakan model Team Game Tournamen, 

peneliti menyarankan agar: 

1. Guru dapat menggunakan model Team 

Game Tournamen sebagai salah satu 

altenative pada model pembelajaran 

Pekerjaan Dasar Teknik Otomotif. 

2. Guru hendaknya mengetahui kelemahan 

siswa agar dapat memperbaiki proses 

pembelajaran. 

3. Guru dapat melakukan penelitian yang 

serupa untuk memecahkan permasalahan 

yang terjadi pada pelajaran Pekerjaan Dasar 

Teknik Otomotif. 
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