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The type of this research is Classroom Action Research was collaboratively
conducted between computer system teacher with researcher in two cycles.
Every cycles consist of four steps, which: planing, implementation,
observation, and reflection. This Classroom Action Research aimed to
improve Student Learning Activity on Academic Subjects of Computer
System throught the implementation of Cooperative Learning Model Type
Teams Games Tournament (TGT) with the help of Snakes and Ladders
Game as the media. The subject of this research is the students of class X
SMK N 6 Surakarta was numbered thirty two’s student. The data collection
method in this research was used by participative observation,
documentation, daily notes and interview. Analaysis of data used was
descriptive data analysis of quantitative with percentage. This analysis was
done by means of processing the score of Student Learning Activity,
provides data, and conclusion.

Based on the research results, it can be concluded that the implementation
of Cooperative Learning Model Type Teams Games Tournament (TGT) on
Academic Subjects of Computer System can improve Student Learning
Activity in class X SMK N 6 Surakarta. The results of this show that there
was an improvement in every indicators of Student Learning Activity from
cycle | to cycle 1. The increase humber of score in average in the Student
Learning Activity is amounted to 14,58% from the average score of Student
Learning Activity cycle | amounting to 69,79% becomes 84,37% on cycle
1. The percentage results in cycle Il showed that score is already reached
minimum criteria that was defined at the amount of 75%..
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1. INTRODUCTION

Kehidupan manusia tidak dapat terlepas dari pendidikan. Pendidikan mengambil peranan yang sangat

penting dalam kehidupan manusia. Pendidikan adalah suatu kebutuhan yangharusdipenuhidalam kehidupan
manusia. Salah satu masalah yang dihadapi dunia pendidikan adalah lemahnya proses pembelajaran yang
dikembangkan oleh guru.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah lembaga pendidikan menengah formal yang bertujuan
mempersiapkansiswanya memasukidunia kerja dengan membekaliilmu pengetahuan danketerampilan untuk
dapat bekerja sesusai kompetensi yang diajarkan. SMK N 6 Surakarta merupakan sekolah kejuruan yang
mempunyaivisi menjadisekolah unggul dan bermartabat dengan mengedepankan penguatan kompetensidan
kemandirian lulusan. Visi tersebutselaras dengan tujuan sekolah kejuruan padaumumnya.

Sistem komputeradalah salah satu mata pelajaran untuk siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
program studiprogram keahlian Teknik Komputerdan Informatika (TKI) semua paketkeahlian yaitu Rekayasa
Perangkat Lunak (RPL), Teknik Komputer Jaringan (TKJ), dan Multimedia (MM). Program studi keahlian
teknologi informasi dan komunikasi SMK N 6 Surakarta, paket keahlian yang tersedia yaitu Multimedia. Di
dalam proses pembelajarannya, SMK N 6 Surakarta menetapkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) untuk
mata pelajaran Sistem Komputer yakni75 atau jika dalam skala 1-4 KKM nya adalah 2,66.
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Salah satu upaya untuk meningkatkan proses pembelajaran siswa yaitu dengan meningkatkan aktivitas
belajarsiswa. Siswa diajak untuk turut serta dalam semua proses pembelajaran sehingga terjadi komunikasi
dua arah.PaulB. Diedrich [6] menyebutkan jenis-jenisaktivitasbelajaryangdapat digolongkan yaitu sebagai
berikut:

1) Visual activities

2) Oral activities

3) Listening activities

4) Writing activities

5) Drawing activities

6) Motor activities

7) Mental activities.

8) Emotionalactivities

Aktivitas belajarsiswa dapat diukurdariberbagaiaspek. Aktivitasbelajarsiswa dalam penelitian ini akan
fokus pada aktivitas siswa dalam penerapan pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament yang
dibatasi pada visual activities, oral activities, listening activities, writing activities dan mental activities.
Pengambilan 5 dari 8 jenis-jenis aktivitas belajar siswa ini menyesuaikan karakteristik mata pelajaran sistem
komputer dan model pembelajaran yang diterapkan. Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan pada
tanggal 30 Maret 2016 di SMK Negeri 6 Surakarta, terdapatbeberapa permasalahan yang ditemukan saat
proses pembelajaran berlangsung. Aktivitas belajarsiswa pada matapelajaran sistem komputer masih rendah
yaitu kurang dari 75%. Hasil observasi aktivitas belajar siswa pada observasi awal hanya mencapai 41,14%.
Berikut disajikan tabelhasil pengamatan aktivitas belajarsiswa
yangmeliputi aktivitasvisual, aktivitas lisan, aktivitas mendengar, aktivitas menulis dan aktivitas mental pada
Tabel 1.

Table 1. Students Activities Observation

No | Aspect Percentage
1 | Visual Activities 54,68%
2 | Oral Activities 14,06%
3 | Listening Activities 56,25%
4
5

Writing Activities 53,12%
Mental Activities -

(Author’s direct observation)

Hasil pengamatan yangdisajikan pada Tabel 1 menunjukkan masih rendahnya aktivitas belajar siswa

pada mata pelajaransistem komputer. Aktivitasbelajaryangrendah tersebut dapatdilihat ketika pembelajaran
berlangsung yaitu siswa hanya duduk, memperhatikan dan mendengarkan. Hal ini dimungkinkan karena
kurangnya siswa ikut terlibat dalam proses belajar mengajar. Dalam proses pembelajaran, siswa kurang
didorong untuk aktif. Siswa cenderungpasif dan tidak bersemangat dalam prosespembelajaran.
Aktivitas siswa merupakan kegiatan atau perilaku yangterjadiselama proses belajarmengajar. Aktivitas siswa
dalam prosesbelajar menunjukkan keinginan siswa untuk belajar. Guru mengupayakan meningkatkan aktivitas
siswa dalam proses belajarmengajaragarterjadiperubahan tingkah laku siswa ke arah yanglebih baik. Salkh
satu faktor yang menyebabkan permasalahan seperti yang dijelaskan di atas adalah kurang tepatnya
penggunaan model pembelajaran. Penggunaan model pembelajaran dalam proses pembelajaran merupakan
upaya untuk menciptakan kondisi pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif dan
menyenangkan, sehingga siswa dapat memperoleh hasilyangmaksimal.

Metode pembelajaran yangbiasa digunakan oleh guru sampaisaat ini adalah metode konvensional yaitu
metode ceramah. Metode ceramah ini membiasakan siswa untuk pasif di kelas karena hanya perlu
mendengarkan dan memperhatikan guru ceramah di depan kelas, sehingga terkadang pun siswa bosan dan
lebih senangmelakukan aktivitas lain, seperti diskusi sendiri denganteman lainnya, dan tidak memperhatikan
saat guru menerangkan materi. Siswa akan kurangtermotivasi untuk mempunyaiaktivitas belajar. Siswa hanya
akan menjadi pendengar atau bahkan siswa akan sibuk dengan kegiatan masing-masing yang tidak terkait
dengan proses belajar mengajar. Kelemahan dari metode ceramah yaitu menyebabkan siswa menjadi pasif,
sehingga tidak dapat memberikankesempatan pada siswa untuk berdiskusi memecahkan masalah. Oleh karena
itu perlu adanya inovasipembelajaran sehingga guru tidak hanya menyampaikan pembelajaran menggunakan
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model ceramah tetapi juga menggunakan model pembelajaran yang lain sehingga siswa dapat berperan aktif
di dalam kegiatanbelajarmengajar.

Teams Games Tournament merupakan salah satu teknik yangdigunakan dalam pembelajaran kooperatif.
Pada modelini siswa memainkan permainan dengan anggota tim lain untuk memperoleh tambahan poin untuk
skor mereka. Teams Game Tournament merupakan sebuah kombinasi kerjasama kelompok, kompetisi antar
kelompok, dan games instruksional (De Vries dan Edwards 1974 dalam David W Johnson, dkk. 2010: 77).
Menurut Slavin [7] komponen dalam Teams Games Tournament terdiri atas tahap presentasi di kelas, tim,
game, tournament dan team recognize.

Dariuraian di atas, dapatdisimpulkan bahwa monotonnya model pembelajaran yangdigunakan oleh guru
saat mengajar dapat menimbulkan rendahnya aktivitas belajar siswa karena siswa di dalam kelas hanya
mendengarkan penjelasan darigurunya melalui ceramah dan mengerjakan latinan soal. Jika haltersebut terus
terjadi, dikhawatirkan akan menurunkan keberhasilan proses pembelajaran. Untuk itu, perlu dilakuka n upaya
untuk mendorong aktivitas siswa agar mendorong keinginan belajar yaitu dengan menerapkan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pada mata pelajaran sistem komputer kelas X
SMK N 6 Surakarta

2. RESEARCH METHOD

Time and research venue
Penelitian Tindakan Kelasini dilakukan diSMK N 6 Surakarta yangberalamatdiJalan LU Adi Sucipto No.38
Surakarta,Jawa Tengah. Penelitian dilaksanakan pada semesterdua tahun pelajaran 2015/2016.

Research Object

Subjek dalam penelitian tindakan kelas iniadalah siswa kelas X MM1 SMK N 6 Surakarta pada mata pelajaran
Sistem Komputer tahun pelajaran2015/2016. Siswa dalam kelas X MM1 berjumlah 32 siswa dengan rincian
7 siswa laki-laki dan 25 siswa perempuan.

Data Source

Data dan sumber data yang akan digunakan peneliti dalam penelitian tindakan kelas ini adalah seluruh hasil
pengamatan atau observasi yang dilakukan selama proses pembelajaran di kelas dan yang memberikan
informasi relevan terhadap penelitian yang dilakukan. Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini meliputi
data informasi tentang keadaan siswa. Data dan sumber data dalam penelitian iniantara lain: informan,
peristiwa, dan dokumen.

Data validity

Penelitian ini menggunakan pengumpulan databerupa observasi, dokumentasi, catatan harian dan wawancara
kemudian dilihat data memiliki hasil yang sama atau tidak. Teknik tringulasi adalah teknik pemeriksaan
keabsahan data yangmemanfaatkan sesuatu yanglain di luar data itu untuk keperluan mengecek atau sebagai
perbandingdata [3].

Data Analysis

Descriptive Analysis

Analisis deskriptif merupakanteknik analisis yangbertujuan memberikandeskripsimengenaisubjek penelitian
berdasarkandatadarivariabelyangdiperoleh dari kelompok subjek yangditeliti. Dari data daninformasiyang
sudah diperoleh, maka digunakan teknik analisis data yaitu analisis data deskriptif kuantitatif dengan
persentase.

Data Presentation

Penyajian dataini dapatdilakukan dalam bentuk tabel, grafik, dan sebagainya [8].
Drawing Meaningful Insight

Penarikan kesimpulan merupakan upaya pencarian maknadata.

Research Performance Indicators

Mulyasa[4] menjelaskan bahwa dilihat dari segi proses, pembelajaran dikatakan berhasil dan berkualitas jika
seluruhnya atau minimal 75% siswa terlibat aktif dan menunjukkan kegairahan belajaryangtinggi, semangat
belajaryangbesardan rasa percaya diri yangtinggi. Tindakan ini dikatakan berhasiljika diperoleh persentase
aktivitasbelajarsiswa sekurang-kurangnya 75%.
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Research Procedure

Jenis penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) sehingga prosedur pelaksanaan penelitian ini
mengikuti prinsip-prinsip dasaryang berlaku dalam penelitian tindakan. Langkah-langkah yang ditempuh
dalam pelaksanaan prosedur penelitian ini menurut Suharsimi Arikunto[1] yaitu perencanaan, pelaksanaan
tindakan, pengamatan, dan refleksi.

3. RESULT AND DISCUSSION

Pada penelitian ini dilaksanakan prasiklus sebelum melakukan tindakan penelitian. Pada pelaksanaan
tahap ini dilakukan selama satu kali pertemuan. Tahap prasiklus dilaksanakan dengan tujuan untuk
memperoleh gambaran awalaktivitas belajar siswa dalam pembelajaran sistem komputer kelas X MM1 SMK
N 6 Surakarta sebelum dilakukan tindakan penelitian. Tahap prasiklus dilaksanakan pada tanggal 30 Maret
2016 pukul 09.00-10.45 WIB. Berdasarkan hasil pengamatan aktivitas belajar siswa yang dilakukan oleh
observer selama pembelajaran berlangsung dapat diketahui bahwa rata-rata aktivitas siswa rendah yaitu
41,14%, terutama pada aktivitas lisan. Pada tahap prasiklus diketahui bahwa proses belajar mengajar hanya
satuarahsaja, karenahanyaguru saja yangdominan menguasaikelas. Model pembelajaran guru masih sebatas
model konvensional yang dilakukan dengan metode ceramah, siswa akan cepat bosan dan mengantuk ketika
guru menjelaskan sehingga banyak siswa melakukan kegiatan yangtidak berhubungan dengan pelajaran sepetti
mengobrol dengan temannya, bermain game, sesekali membuka handphone secara diam-diam dan membuka
laptop/komputer bukan untukmembaca materipelajaran melainkanuntuk mengakses internet seperti youtube,
facebook dan lain sebagainya.

Penelitian ini dirancangdalam 2 siklus yangmana tiap siklusnya terdiri atasdua pertemuan dan pada
masing-masing siklus terdiri dari: perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Guru
menerapkanmodel pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament(TGT) pada pelaksanaantindakan
siklus I dansiklus I1.

Tindakan pada Siklus | pertemuan pertama ini dilaksanakan pada hari Jumat, 15 April 2016 pukul
07.30-09.00 WIB. Adapun materi yang dipelajari pada pertemuan ini adalah jenis-jenis media penyimpanan
data eksternal dan teknologi RAID. Siklus | pertemuan kedua dilaksanakan pada hari Rabu, 20 April 2016
pukul 09.00-10.30 WIB dengan materi yang dipelajari pada pertemuan ini adalah hirarki memori (inboard
memory, outboard storage, off-line storage).

Kegiatan inti pada pertemuan pertamasiklus | terdiri ataspresentasidan belajartim.Guru melakukan
presentasi materidi dalam kelaskurang lebih 15 menit. Siswa dibentuk menjaditim belajaryangberjumlah 8
siswa pada setiap tim, sehingga terbentuk 4 tim dalam kelas. Guru memberikan latihan soal yang harus
dikerjakan oleh masing-masing siswa dengan cara berdiskusi atau bekerjasamadalam timnya. Setelah selesai
mengerjakan soal, maka lembarjawab dikumpulkan kepada guru.

Kegiatan inti pada pertemuan kedua siklus I masih sama seperti pertemuan sebelumnya hanya saja
tahapan yang dilakukan lebih lengkap yaitu terdiri atas tahap presentasi, belajar tim, games-tournament dan
penghargaantim.Game yangdiberikan yaitu ulartangga. Langkah-langkah permainan TGT dengan media ular
tangga adalah sebagaiberikut:

1. Guru meletakan media ulartangga di atasmeja tournament didepan kelas.

2. Guru dan peneliti menjelaskan cara bermain gamestournament dengan media ular tangga kepada
siswa. Terdapat 100 nomor petak padapapan permainan dengan 10 anak tangga dan 10 ular.

3. Seperti aturan main ular tangga pada umumnya, pemain dapat memulai permainan dengan
memutarkan dadu

4. Setiap tim mengirim salah satu perwakilan anggota timnya untuk menjadi pemain. Semua siswa
dalam tim wajib menjadipemain dengan urutan pemain ditentukan ole h ketua tim.

5. Setiap kelompok diberikan nomor karakter yang mewakilkan pemain ditimnya dalam permainan
ulartangga.

6. Nomor karakter bisa berjalan sesuai nomor yang tertunjuk pada dadu hanya jika pemain dapat
menjawab pertanyaan dengan benar. Setelah pemain membuang dadu, pemain memilih soal yang telah
disediakan secara acak dan menjawabnya. Tidak ada batasan waktu dalam menjawab soal.

7. Jika pemain menjawab dengan benar maka guru mengizinkan pemain memindahkan nomor
karakter sesuai dengan jumlah dari angka batu dadu yang dimainkan sebelum menjawab soal dan pemain
selanjutnya bermain dengan aturan yang sama. Namun jika salah maka nomor karakter tidak dapat berjalan
sesuaiangka batu dadu yangdimainkan sebelum menjawab soaldan pemain selanjutnya langsungbermain

8. Jika nomor karakter berhenti pada bagian petak yang terdapat buntut ular maka pemain wajib
menjawab soaldengan kategori sulit dengan waktu menjawab sesuaidengan yangditentukan. Ketika pemain
dapat menjawab pertanyaan dengan benarmaka nomor karakter pemain tidak perlu turun mengikuti alur ular,
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namun jika pertanyaan tidak terjawab dengan benaratau waktu menjawab habis maka nomor karakter pemain
harusturun.

9. Lain halnya jika pemain membuangbatu dadu dan dikedapatinomorkarakteraka n berhentipada
bagian petak yang terdapatanak tangga. Masih dengan aturan yangsama, yaitu pemain harus menjawab soal
dengan benarnamunkaliini pemain dapat bertanya jawaban darisoalyangdiberikan kepada anggota timnya.

10. Permainan akan terus berlangsung hingga 3 dari 4 nomor karakter berhasil menginjaki petak
nomor 100 atau waktu permainan yangtelah ditentukan sudah habis.

Siswa terlihat antusias dalam mengikuti game tournament meskipun beberapa siswa tidak
memperhatikan dan bermain game dikomputer masing-masing. Bahkan tidak semua siswa dalam tim maju ke
meja turnamen untuk menjawab soalgame tournament. Secara keseluruhan masih terdapat beberapa kendal
dalam pelaksanaan siklus | yaitu:

1. Dari hasil observasiaktivitas belajar siswa diketahuibahwa persentase 7 indikatordari 10 indikator
yang ada masih belum memenubhi kriteria indikator keberhasilan dan hanya 1 aspek dari 5 aspek yang telah
memenuhiindikatorminimal keberhasilan.

2. Saat guru memberikan instruksikepada siswa untuk duduk sesuaikelompok yangsudah ditentukan,
beberapa siswa tidak langsung menuju kelompok diskusi namun mengobrol dengan kelompok lain ataupun
berjalan-jalan di dalam kelas sehingga kelas menjadi sedikit gaduh dan banyak waktu yang terbuang hanya
untuk mengatursiswa pada tahap belajartim.

3. Siswa masih belum paham mengenai prosedur pelaksanaan model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) dengan bantuan media ular tangga sehingga masih banyak siswa yang
kebingungan.

4. Pada saat guru mengarahkan perwakilan siswa dari masing-masing tim untuk menempati meja
turnamen, beberapasiswa tidak langsung menempatimeja turnamendan masih kebingungan kapan gilirannya
maju dan bermain dalam meja turnamen.

5. Beberapa siswa terlihat acuh dan tidak memperhatikan jalannya permainan yang sedang
berlangsung di depan kelas. Tidak semua siswa dalam tim maju ke meja turnamen untuk menjawab soal game
tournament. Bahkan beberapa siswa kedapatan bermain game dikomputer.

6. Urutan pemain tidak berjalan dengansemestinya, pemain maju ke mejaturnamen secara acak tidak
berurutan. Ada siswa yang tidak mendapatkan giliran maju untuk bermain dan ada pula siswa yang terus
menjadipemain dalam menjawab soal-soal mewakili timnya.

7. Banyak siswa penasaran dan memutarimeja turnamen meskipun bukan gilirannya untuk bermain.
Guru dan peneliti kesulitan mengontrol jalannya permainan dikarenakan banyaknya siswa yang berada pada
meja turnamen.

8. Pemain membuangdadu terlebih dahulu, kemudian pemain memilih soalyangtelah dise diakan dan
menjawabnya. Setelah selesai menjawab pemain selanjutnya dalamtim tersebut maju dengan cara yangsama.
Namun kekurangannya di sini adalah meskipun pemain salah dalam menjawab soal, nomor karakter telah
berjalan sesuainomoryang tertunjuk pada angka dadu.

9. Meskipun siswa terlihat bersemangat dalam permainan akademik dengan media ulartangga, namun
permainan berjalan dengan cukup kacau. Beberapaaturan main pada permainan akademik dengan media ular
tangga tidak sesuai dengan kondisi siswa, sehingga kelas tidak tertata sebagaimana mestinya.

Pada siklus | persentase aktivitas belajar siswa sebesar 68,44%. Persentase tersebut masih belum
mencapai kriteria keberhasilan minimal yakni lebih dari atau sama dengan 75%. Oleh karena itu, maka
dilanjutkan pada siklus 11 untuk guna memperbaiki siklus I. Kendala-kendala yang ada di siklus | perlu
diselesaikan agar siklus Il berjalan dengan optimal dan aktivitas belajar siswa dapat mencapai kriteria
keberhasilan minimal. Usaha yangdilakukan untuk perbaikan padasiklus I | adalah sebagaiberikut:

1. Memberikan kata-kata pancingan sehingga siswa tertarik untuk bertanya dan mengeluarkan
pendapatnya.

2. Memberikan motivasi kepada siswa untuk yakin, mantap, dan percaya diri mengutarakan
pertanyaan dan pendapat saat kegiatan pembelajaran.

3. Ketika tahap belajartim guru secara sigap menatasiswa berkumpulsesuai dengan anggota timnya.

4. Memberikan penjelasan kepada siswa mengenai prosedur pelaksanaan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament dengan bahasa yanglebih santaidan mudah dimengertisiswa.

5. Guru memberikan pengarahan kepada siswa agar lebih memperhatikan pada saat game tournament.

6. Pemain menjawab pertanyaan terlebih dahulu pada game tournament, ketika jawaban benar maka
pemain dapat membuang dadu dan nomor karakter dapat berjalan sesuai dengan nomor yang tertunjuk pada
angka dadu.

7. Urutan pemain ditentukan oleh guru dan peneliti, sehingga siswa

tidak kebingungan kapan gilirannya bermain.
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8. Siswa yangberada dalam mejaturnamen maksimalhanya4 orang, yaitu pemain dalam setiap tim.

9. Merubah beberapa aturan permainan yangkurangsesuai.

Tahap-tahap yangada disiklus 11 sama dengan siklus | yaitu pada pertemuan pertama terdiri atas
tahap presentasidan belajartim, serta pada pertemuan kedua terdiri atastahap presentasi, belajartim, games-
tournament dan penghargaan tim. Tindakan pada Siklus I pertemuanpertama inidilaksanakan pada hariRabu,
4 Mei 2016 pukul 09.00-10.45 WIB, sedangkan siklus Il pertemuan kedua dilaksanakan pada hari Rabu, 11
Mei 2016 pukul09.00-10.30 WIB. Materi yangdipelajariadalah karakteristik memori, keandalan memoridan
pengantarmemorisemikonduktor pada pertemuan pertamasiklus 11 dan Read Write Memory (RWM)/memori
baca-tulis,alamatdandata pada memoriyangdinyatakan dalam bilanganhexadan biner pada pertemuan kedua
siklus I1. Kegiatan inti pada siklus 11 masih sama seperti siklus 1, hanya saja terdapat beberapa bagian yang
diperbaiki. Langkah-langkah permainan TGT pada siklus Il dengan media ulartangga adalah sebagaiberikut:

1. Guru meletakan media ulartangga di atas meja tournament didepan kelas.

2. Guru dan peneliti menjelaskan cara bermain game tournament pada pertemuan kali ini sedikit
berbeda dengan pertemuan sebelumnya, namun tetap menggunakan media pembelajaran yangsama yaitu ular
tangga.

3. Guru memberikan lembarurutan pemain untuk setiap tim, sehingga siswa tidak akan kebingungan
kapan gilirannya bermain.

4. Setiap tim mengirim salah satu perwakilan anggota timnya untuk menjadi pemain. Semua siswa
dalam tim wajib menjadipemain dengan urutan pemain telah ditentukan oleh guru dan peneliti

5. Guru memberikan pengarahan bahwa yangboleh berada dalam meja turnamen maksimalhanya 4
orang.

6. Siswa yang berada pada papan permainan hanyalah siswa yang mendapat giliran menjadipemain
sebagaiperwakilan anggota timnya

7. Setiap kelompok diberikan nomor karakter yang mewakilkan pemain ditimnya dalam permainan
ulartangga.

8. Sebelum pemain membuangdadu, pemain harusterlebih dahulu memilih soalyangtelah disediakan
dan menjawabnya

Jika jawaban pemain benar maka guru mengizinkan pemain membuangbatu dadu dan memindahkan
nomor karakter sesuai dengan jumlah dari angka batu dadu yang dibuang dan pemain selanjutnya bermain
denganaturanyangsama.Namun jika salah maka pemain tidak dapat membuangbatu dadu sehingga nomor
karaktertidak dapat berjalan dan pemain selanjutnya langsungbermain.

10. Jika nomor karakter berhenti pada bagian petak yang terdapat buntut ular maka nomor karakter
pemain harusturun sesuai dengan yangditunjuk ular hingga bertemu bagian kepala ulartersebut.

Lain halnya jika ketika pemain membuang batu dadu dan dikedapati nomor karakter berhenti pada
bagian petak yang terdapat anak tangga. Nomor karakter pemain naik sesuaiarah yang ditunjukan oleh anak
tangga.

12. Ketika pemain pertama selesai, maka pemain kedua, ketiga, keempat dan seterusnya bermain
dengan aturanyangsamadengan urutan pemain sesuaiketentuan yangdiberikan. Akan terus seperti itu hingga
nomorkaraktermencapaigaris finish atau nomorpetak 100.

13.Permainan akanterusberlangsunghingga nomorkarakter menginjakipetak nomor 100 atau waktu
permainanyangtelah ditentukan sudah habis.

Pelaksanaan game tournament padasiklus 11 berjalan lebih baik dibandingkan dengan turnamen pada
siklus 1. Pada game tournament siklus I1, siswa telah memahamiaturan permainannya sehingga tahap game
tournament berjalan dengan baik. Siswa melontarkan pertanyaan dan menjawab pertanyaan, secara bergantian.
Dalam pelaksanaan game tournament, semuasiswa terlihat bersemangat dan mengikutialurpermainan dengan
tertib. Tidak seperti siklus I, pada siklus Il tidak ada siswa yang bermain game di komputer masing-masing.
Semua siswa fokus pada jalannya permainan dan semua siswa dalam tim maju ke meja turnamen untuk
menjawab soalgame tournament sesuaidengan urutan permain yangdirancangoleh guru dan peneliti. Semua
siswa mendapatkan giliran maju untuk bermain. Peningkatan padasiklus Il tidak terlepas dari perbaikan yang
dilakukan sesuaidengan hasilrefleksi siklus I. Pada siklus Il persentase aktivitasbelajarsiswa sudah mencapai
kriteria keberhasilan minimalyaitu sebesar 82,97%.

Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pada siklus Il secara
keseluruhan berjalan dengan baik. Hal ini terbukti dengan meningkatnya aktivitas belajarsiswa dibandingkan
pada siklus I dari seluruh indikator. Berdasarkan lembar observasi yang dilakukan pada setiap siklus selama
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) diketahui bahwa terjadi
peningkatan persentase rata-rata aktivitas belajar siswa pada siklus | sebesar 68,44% dan siklus 11 sebesar
82,97% dengan peningkatan aktivitas belajarsebesar 14,53%. Jika disajikan dalam bentuk grafik akan tampak
sebagaiberikut:
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Berdasarkan grafik diatas dikatakan bahwa aktivitas belajar siswa mengalamipeningkatan darisiklus
I ke siklus I1. Peningkatan aktivitas belajar siswa meliputi kenaikan padarata-rata aktivitas belajar siswa secara
keseluruhan pada siklus Il mencapaikriteria keberhasilan minimal yaitu lebih dari 75%.

Hasil penelitian ini menyebutkan bahwa dengan diterapkannya model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa pada mata pelajaran sistem
komputerkelas X SMK N 6 Surakarta.

4. CONCLUSION

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa
pada matapelajaran sistem komputerkelas X SMK N 6 Surakarta yangdibuktikan denganadanya peningkatan
persentase rata-rata aktivitas belajar siswa. Persentase rata-rata aktivitas belajar siswa telah mencapaiindikator
keberhasilan aktivitas belajar siswa lebih dari 75% yaitu terjadi peningkatan sebesar 14,53% dari siklus I
sebesar 68,44% menjadi sebesar 82,97% pada siklus 1. Hasil persentase siklus Il menunjukkan bahwa skor
tersebut sudah mencapaikriteria minimal yangditentukan yaitu sebesar 75%.
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