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ABSTRACT 
This study is motivated by the low achievement of student learning outcomes as indicated by the large number of 
students who have not met the Minimum Completion Criteria (KKM) value set by the school, which is 75. In class XI 
MPLB 1, it was recorded that 18 out of 29 students (62%) had not achieved the KKM. Meanwhile, in class XI MPLB 2, 13 
out of 30 students (43%) had not yet met it. The purpose of this study was to analyze the effect of the Teams Games 
Tournament (TGT) learning model on student learning outcomes in facility and infrastructure management in class XI 
MPLB. This study used a Quasi-Experiment method with a Non-equivalent Control Group Design. The result of the 
Independent Sample T-Test analysis showed a significance value (2-tailed) of 0.008, which is less than 0.05. This 
indicates that the Teams Games Tournament (TGT) learning model has a significant influence on student learning 
outcomes in the element of facility and infrastructure management in class XI MPLB at SMK PGRI 13 Surabaya. The 
Teams Games Tournament (TGT) learning model can also be applied as an effective alternative learning strategy to 
improve student learning outcomes, especially in the element of facility and infrastructure management, and can 
encourage active student involvement in the learning process. 
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ABSTRAK 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pencapaian hasil belajar siswa yang ditunjukkan dengan banyaknya siswa 
yang belum memenuhi nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah, yaitu sebesar 75. Di kelas XI 
MPLB 1, tercatat sebanyak 18 dari 29 siswa (62%) belum mencapai KKM. Sementara itu, di kelas XI MPLB 2, terdapat 
13 dari 30 siswa (43%) yang belum tuntas. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis pengaruh model 
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar siswa pada elemen pengelolaan sarana dan 
prasarana di kelas XI MPLB. Penelitian ini menggunakan metode Quasi Eksperimen dengan desain Non-equivalent 
Control Group Design. Hasil analisis Independent Sample T-Test menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,008, 
yang lebih kecil dari < 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) memiliki 
pengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa pada elemen pengelolaan sarana dan prasarana di kelas XI MPLB di 
SMK PGRI 13 Surabaya. Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) juga dapat diterapkan sebagai 
alternatif strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya pada elemen 
pengelolaan sarana dan prasarana, serta dapat mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan mempunyai peran penting bagi siswa untuk menumbuhkan rasa percaya diri, 

kereativitas, pemikiran yang kritis, mampu menciptakan hasil belajar yang baik dan mampu menciptakan 
generasi penerus dalam tenaga kependidikan yang berkualitas. Tujuan pendidikan adalah untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran siswa secara holistik, sehingga dapat membentuk individu yang 
unggul dan memiliki daya saing, baik di tingkat nasional maupun internasional. Najmi et al. (2021) 
menyatakan bahwa pendidikan merupakan salah satu faktor utama dalam memajukan suatu bangsa. 
Adapun faktor yang mempengaruhi sistem pembelajaran dapat dibagi menjadi dua kelompok utama, yaitu 
faktor individu dan faktor sosial. Faktor individu meliputi aspek-aspek yang berkembang dari pertumbuhan 
dan perkembangan organisme, kemampuan berpikir, latihan, motivasi, serta karakteristik pribadi yang 
dimiliki oleh setiap individu. Sedangkan faktor sosial meliputi keluarga atau keadaan rumah tangga, guru 
dengan metode pengajaran, dan alat yang digunakan dalam proses belajar mengajar. Oleh karena itu, 
sektor pendidikan harus mampu mengembangkan pendidikan yang lebih baik dan terarah sesuai dengan 
adaptasi dan perubahan zaman generasi penerus yang berkualitas dan semakin maju. Menurut Manalu et 
al. (2022), Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia memperkenalkan inovasi kurikulum 
melalui konsep yang dikenal sebagai “Kurikulum Merdeka Belajar”.  Sehingga dari adanya “Kurikulum 
Merdeka belajar” maka dikenal dengan abad ke-21, dimana ditandai dengan adanya era keterbukaan atau 
globalisasi, yang membawa perubahan mendasar dan berbeda dibandingkan dengan pola kehidupan 
pada abad sebelumnya, termasuk dalam sistem pendidikan, seperti peralihan dari Kurikulum 2013 ke 
Kurikulum Merdeka. Pada abad ke-21, seorang guru diharuskan untuk menyesuaikan strategi, model, dan 
metode pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa (Puspitarini, 2022).  

Model pembelajaran adalah suatu pendekatan yang digunakan untuk merancang kurikulum 
(rencana pembelajaran jangka Panjang), mengembangkan bahan – bahan pembelajaran, dan 
membimbing pembelajaran di kelas. Selain itu model pembelajaran merupakan kunci utama bagi 
perancang pengajaran oleh guru pada saat melaksanakan pembelajaran. Tujuan dari model pembelajaran 
adalah untuk meningkatkan partisipasi aktif siswa, kemampuan sosial, aspek kognitif, serta sikap siswa 
yang dapat dikembangkan melalui penerapan model pembelajaran kooperatif (Cooperative Learning). 
Model pembelajaran kooperatif diterapkan melalui berbagai macam teknik pengajaran, di mana siswa 
bekerja dalam kelompok kecil untuk saling mendukung dalam memahami materi pembelajaran. Adapun 
model pembelajaran yang berfokus pada siswa yang diterapkan melalui berbagai macam model, di 
antaranya: (1) Student Team Achievement Division (STAD), (2) Jigsaw, (3) Group Investigation (GI), (4) 
Think Pair Share (TPS), (5) Numbered Heads Together (NHT), (6) Make A Match, (7) Rotating Trio 
Exchange (Sulistio & Haryanti, 2022). Keberhasilan pada model pembelajaran dapat diukur melalui 
kemampuan guru dalam mengubah dan meningkatkan kualitas pembelajaran siswa. Oleh karena itu, 
salah satu alternatif model pembelajaran yang dapat diterapkan adalah tipe Teams Games Tournament 
(TGT). Model pembelajaran TGT merupakan pendekatan yang melibatkan kelompok kecil, di mana siswa 
bekerja sama dalam tim untuk menyelesaikan masalah, menyelesaikan tugas, atau mencapai tujuan 
bersama selama proses pembelajaran.  

SMK PGRI 13 Surabaya merupakan Sekolah Menengah Kejuruan yang telah mendapatkan 
akreditasi A. Sekolah Menengah Kejuruan ini terletak di Jalan Sidosermo PDK IV / E No.2 Wonocolo 
Surabaya. SMK PGRI 13 Surabaya memiliki empat program keahlian, yaitu: Desain Komunikasi Visual, 
Bisnis Digital, Manajemen Perkantoran dan Layanan Bisnis, serta Teknik Komputer dan Jaringan. 
Program keahlian Manajemen Perkantoran dan Layanan Bisnis menerapkan dua jenis kurikulum, yakni 
Kurikulum 2013 & Kurikulum Merdeka. Kurikulum 2013 (OTKP) diterapkan hanya di kelas XII, sementara 
kelas X dan XI sudah menggunakan Kurikulum Merdeka. Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan 
di SMK PGRI 13 Surabaya menunjukkan bahwa guru lebih sering menggunakan metode pembelajaran 
konvensional berupa ceramah dengan berbantuan media papan tulis, PPT (Microsoft Powerpoint), serta 
penugasan berupa rangkuman atau latihan soal. Namun tidak semua guru menggunakan metode 
konvensional, melainkan terdapat beberapa guru yang sudah mencoba menerapkan model pembelajaran 
pada Kurikulum Merdeka seperti Mind Mapping, hanya saja belum semua guru menerapkannya. Oleh 
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karena itu, siswa cenderung bersikap pasif dan enggan bertanya ketika ada materi yang tidak dipahami, 
serta muncul rasa bosan dan mengantuk selama pembelajaran di kelas. Hal ini terlihat dari hasil penilaian 
Ulangan Harian yang belum mencapai kriteria nilai ketuntasan minimum (KKM) yang ditetapkan sekolah, 
yaitu 75. Di kelas XI MPLB 1, terdapat 18 siswa (62%) dari total 29 siswa yang belum tuntas, sementara di 
kelas XI MPLB 2 terdapat 13 siswa (43%) dari 30 siswa yang juga belum mencapai KKM. 

Menurut Nenti (2021), dalam penelitiannya menunjukan jika hasil yang diperoleh menunjukkan 
bahwa penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan hasil 
belajar, yang terbukti dengan nilai rata-rata yang mencapai KKM, yaitu 80,35 dan tingkat ketuntasan 
100%. Siahaan & Wahyuni (2018) dalam penelitiannya di SMA Raksana Medan menunjukkan bahwa 
penggunaan model pembelajaran TGT memiliki pengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa. Hal ini 
dibuktikan dengan nilai rata-rata pretest siswa di kelas kontrol yang hanya mencapai 25,28. Sedangkan 
nilai posttest adalah 64,85. Di kelas eksperimen, nilai rata-rata pretest siswa tercatat sebesar 22,57. 
Sementara nilai rata-rata posttest mencapai 66,28. Oleh karena itu, peningkatan hasil belajar siswa di 
kelas kontrol adalah 39,57, sedangkan di kelas eksperimen meningkat sebesar 43,71. 

Berdasarkan fenomena yang telah dijelaskan di atas, diperlukan adanya upaya untuk 
meningkatkan proses belajar siswa, yang biasanya pembelajaran hanya berpusat pada guru menjadi 
berpusat pada siswa. Khususnya pada penerapan model pembelajaran yang dapat membantu menjadi 
alternatif lain dari metode konvensional. Penelitian ini berpusat pada elemen pengelolaan sarana & 
prasarana, penelitian ini hanya dilakukan pada kelas XI MPLB, dan penelitian ini berfokus pada ranah 
penilaian kognitif untuk mengidentifikasi pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 
terhadap hasil belajar siswa. Maka dari itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 
“Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Terhadap Hasil Belajar Hasil Belajar 
Siswa Pada Elemen Pengelolaan Sarana dan Prasarana Kelas XI MPLB SMK PGRI 13 Surabaya”.  

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan penelitian eksperimen. Menurut Sugiyono (2022), 
penelitian eksperimen merupakan metode yang digunakan untuk mengukur pengaruh suatu perlakuan 
terhadap variabel yang akan diteliti. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
eksperimen semu (quasi-experimental). Penelitian ini menggunakan desain penelitian pretest dan posttest 
dengan non-equivalent control group design yang termasuk dalam desain penelitian quasi eksperimen 
(Sugiyono, 2022). Desain penelitian ini melibatkan dua kelas, yakni kelas eksperimen yang diberi 
perlakuan menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dan kelas kontrol yang 
tidak diberikan perlakuan tersebut. Untuk menentukan kelas eksperimen dan kontrol, penelitian ini 
menggunakan jenis penelitian non-probability sampling dengan teknik purposive sampling. Penelitian ini 
dilakukan di SMK PGRI 13 Surabaya. Kemampuan awal siswa diukur berdasarkan rata-rata nilai Ulangan 
Harian untuk memastikan kedua kelompok memiliki nilai yang sebanding. Sampel dalam penelitian ini 
terdiri dari 59 siswa. Kelas eksperimen ditetapkan sebagai kelas XI MPLB 2 dengan jumlah 30 siswa, 
sedangkan kelas kontrol adalah kelas XI MPLB 1 yang berjumlah 29 siswa. Instrumen yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah 30 soal pilihan ganda mengenai elemen pengelolaan sarana dan prasarana 
materi mesin-mesin kantor, yang kemudian divalidasi oleh pakar asesmen dan dipilih 25 soal dengan 
tingkat validitas tertinggi berdasarkan analisis item soal.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Teknik pengumpulan data yang digunakan antara lain dokumentasi untuk memperoleh data hasil 
belajar Ulangan Harian siswa kelas XI MPLB di SMK PGRI 13 Surabaya. Tes ini bertujuan untuk 
mengevaluasi kemampuan kognitif siswa. Pretest diberikan untuk mengukur tingkat awal siswa sebelum 
diberikan treatment. Setelah diberikan perlakuan, maka diberikan soal posttest untuk mengevaluasi hasil 
belajar kognitif siswa. Pertanyaan terfokus pada elemen pengelolaan sarana dan prasarana, khususnya 
pada materi mesin-mesin kantor. Soal pretest dan posttest dikembangkan sebanyak 30 soal kemudian 
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divalidasi oleh pakar asesmen. Dari jumlah soal yang telah divalidasi, dipilihlah 25 soal terbaik 
berdasarkan analisis item soal. Berdasarkan hal tersebut, maka dapat disajikan pada tabel 1. 

 
Tabel 1. Kriteria Penilaian Kelayakan Instrumen  

 Nilai  Kriteria  

 1  Tidak Baik  

 2  Kurang Baik  

 3  Cukup Baik  

 4  Baik  

 5  Sangat Baik  

Sumber: data diolah oleh peneliti 2024 
 

Berdasarkan kesimpulan penilaian umum terhadap instrumen yang dikembangkan, 
diketahui bahwa instrumen yang telah dibuat dan divalidasi dapat digunakan tanpa revisi dan layak 
untuk diuji ke lapangan. Adapun hasil validasi oleh pakar asesmen disajikan pada tabel 2. 

 
Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Penilaian Kelayakan Instrumen 

Aspek yang Dinilai  Nilai  Kriteria 

Materi  4,9  Sangat Baik 

Konstruksi  4,9  Sangat Baik 

Bahasa  5  Sangat Baik 

Sumber: data diolah oleh peneliti 2024 
 

Berdasarkan hasil uji validitas soal dengan menggunakan IBM SPSS Statistic 22 for 
Windows, disimpulkan bahwa dari 30 soal yang dikembangkan, terdapat 29 soal yang nilai r 
hitungnya lebih besar dari nilai r tabel. Maka dari itu, dipilih 25 soal dengan nilai validitas tinggi dan 
layak untuk digunakan dalam penelitian. Selain itu, hasil uji reliabilitas menunjukkan koefisien 
korelasi sebesar 0,924 dengan kriteria interval >0,80 – 1,00. Hal ini menempatkannya pada kriteria 
reliabilitas yang sangat tinggi. Hasil uji reliabilitas disajikan pada tabel 3. 

 
Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas 

Reliability Statistics 
Cronbach’s Alpha 

N of Items 

.924 30 

Sumber: data diolah oleh peneliti 2024 
 
 Berdasarkan hasil uji reliabilitas yang telah dipaparkan. Selanjutnya terdapat uji taraf 
kesukaran dimana dari 30 soal yang diuji, diperoleh 19 soal yang tergolong mudah dengan kriteria > 
0,71 – 1,00. Dan 11 soal lainnya tergolong dalam kategori sedang dengan kriteria > 0,31 – 0,70. Hal 
ini disajikan pada tabel 4. 
 

Tabel 4. Hasil Uji Taraf Kesukaran 
 
 
 
 
 
 
 
 

No Butir 
Soal 

Tingkat Kesukaran 
Kriteria Tingkat Kesukaran 

Butir Soal 

1 0,82 Mudah 

2 0,82 Mudah 

3 0,82 Mudah 

4 0,85 Mudah 

5 0,82 Mudah 
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Sumber: data diolah oleh peneliti 2024  
 

Berdasarkan hasil uji daya beda soal menunjukkan bahwa dalam uji 30 soal didapatkan 
hasil sebanyak 7 soal yang memiliki kategori baik dengan kriteria > 0,41 – 0,70. Dan 23 soal lainnya 
tergolong cukup dengan kriteria > 0,21 – 0,40. Setelah dilakukan uji daya beda soal, maka 
berikutnya disajikan melalui uji daya beda soal pada tabel 5. 
 

Tabel 5. Hasil  Uji Daya Beda Soal 

No Butir 
Soal 

Daya Beda Soal Kriteria Daya Beda 

1 0,35 Cukup 

2 0,35 Cukup 

3 0,35 Cukup 

4 0,29 Cukup 

5 0,35 Cukup 

6 0,35 Cukup 

7 0,35 Cukup 

8 0,65 Baik 

9 0,53 Baik 

10 0,29 Cukup 

No Butir 
Soal 

Tingkat Kesukaran 
Kriteria Tingkat Kesukaran 

Butir Soal 

6 0,82 Mudah 

7 0,82 Mudah 

8 0,68 Sedang 

9 0,62 Sedang 

10 0,85 Mudah 

11 0,76 Mudah 

12 0,76 Mudah 

13 0,71 Mudah 

14 0,79 Mudah 

15 0,79 Mudah 

16 0,71 Mudah 

17 0,68 Sedang 

18 0,82 Mudah 

19 0,88 Mudah 

20 0,82 Mudah 

21 0,65 Sedang 

22 0,65 Sedang 

23 0,74 Mudah 

24 0,56 Sedang 

25 0,68 Sedang 

26 0,53 Sedang 

27 0,68 Sedang 

28 0,50 Sedang 

29 0,59 Sedang 

30 0,76 Mudah 
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11 0,35 Cukup 

No Butir 
Soal 

Daya Beda Soal Kriteria Daya Beda 

12 0,35 Cukup 

13 0,35 Cukup 

14 0,29 Cukup 

15 0,29 Cukup 

16 0,59 Baik 

17 0,53 Baik 

18 0,24 Cukup 

19 0,24 Cukup 

20 0,35 Cukup 

21 0,35 Cukup 

22 0,59 Baik 

23 0,29 Cukup 

24 0,41 Baik 

25 0,53 Baik 

26 0,24 Cukup 

27 0,29 Cukup 

28 0,29 Cukup 

29 0,24 Cukup 

30 0,24 Cukup 

Sumber: data diolah oleh peneliti 2024 
  

Peneliti melaksanakan penelitian ini selama tiga kali pertemuan pada masing-masing kelas 
dengan tanggal yang berbeda. Pertemuan pertama dilaksanakan pada tanggal 1 Oktober 2024 
dengan memberikan soal pretest pada kelas eksperimen (kelas XI MPLB 2) yang berjumlah 30 
siswa dan melakukan pembagian kelompok untuk melakukan penerapan model pembelajaran 
Teams Games Tournament (TGT) yang masing-masing kelompok berjumlah 5-6 siswa. Sedangkan 
untuk kelas kontrol pada tanggal yang sama hanya diberikan soal pretest saja pada kelas XI MPLB 
1.  Dan durasi waktu yang dibutuhkan pada masing-masing kelas yaitu 1 JP X 45 Menit. Pertemuan 
kedua dilakukan di kelas XI MPLB 2 (kelas eksperimen) pada tanggal 2 Oktober 2024 dengan 
memberikan pemaparan materi Powerpoint (PPT) yang selanjutnya diberikan perlakuan penerapan 
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dan melaksanakan permainan 
menggunakan media kartu soal yang diletakkan oleh peneliti di meja turnamen. Siswa duduk 
dibangku masing-masing secara berkelompok urut sesuai dengan meja turnamen kelompoknya. 
Lalu setiap siswa dari masing-masing kelompok maju ke meja turnamen secara bergantian untuk 
menjawab pertanyaan pada kartu soal. Setelah selesai menjawab kartu soal guru bersama dengan 
siswa mencocokan bersama-sama ditukar dengan kelompok lain. Selanjutnya, guru meminta siswa 
untuk mengumpulkan lembar jawaban yang telah dicocokan dan diumumkan oleh guru tiga nilai 
terbaik untuk diberikan reward. Sedangkan untuk kelas kontrol (XI MPLB 1) dilakukan pada tanggal 
5 Oktober 2024 dengan memberikan pemaparan Powerpoint (PPT) dan melakukan tanya jawab 
serta menyimpulkan. Lalu dilanjut dengan memberikan studi kasus untuk mengetahui siswa paham 
atau tidak terhadap materi yang disampaikan. Pertemuan ketiga pada kelas eksperimen (XI MPLB 2) 
dilaksanakan pada tanggal 3 Oktober 2024 dengan memberikan soal posttest untuk mengetahui 
kemampuan akhir siswa setelah diberikan perlakuan. Sedangkan untuk kelas kontrol (XI MPLB 1) 
dilaksanakan pada tanggal 7  Oktober 2024 dengan memberikan soal posttest untuk mengetahui 
hasil akhir setelah diberikan perlakuan. Hal tersebut disajikan pada gambar 1 dan 2. Sebagai 
berikut: 
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Gambar 1. Dokumentasi Pelaksanaan Kelas Eksperimen (XI MPLB 2) 
Sumber: data diolah oleh peneliti 2024 

 
 

 
 
 
 
 

  

 

Gambar 2 . Dokumentasi Pelaksanaan Kelas Kontrol (XI MPLB 1) 
Sumber: data diolah oleh peneliti 2024 

  
 Sebelum dilakukannya uji analisis, data yang diujikan dalam uji awal yaitu melalui uji 
Normalitas Kolmogorov-Smirnov dan Uji Homogenitas Levene. Setelah pengujian tersebut dilakukan 
uji N-Gain Score dan Independent Sample T-Test untuk mengetahui pengaruh model  pembelajaran 
Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar siswa. Data untuk penelitian ini diperoleh 
melalui evaluasi dua kelas (kelas eksperimen dan kelas kontrol). Kedua kelas tersebut mengikuti 
pretest dan posttest elemen pengelolaan sarana dan prasarana materi mesin-mesin kantor. Hasil 
Normalitas dan uji Homogenitas disajikan pada tabel 6 dan 7.  
 

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas 

  Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Kelas Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil Belajar Pretest Eksperimen .159  30 .052 .932 30 .057 
 Posttest Eskperimen .150 30 .083 .943 30 .108 

 Pretest Kontrol .139 29 .159 .928 29 .050 

 Posttest Kontrol .159 29 .060 .938 29 .086 

Sumber: data diolah oleh peneliti 2024 
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Tabel 7. Hasil Uji Homogenitas 

Sumber: data diolah oleh peneliti 2024 
 

 Berdasarkan hasill uji normalitas Kolmogorov-Smirnov yang disajikan pada tabel 6 
menyatakan bahwa data berdistribusi normal dengan nilai signifikansi (sig). Pretest kelas 
eksperimen yaitu 0,52 yang mana lebih besar dari > 0,05. Sedangkan pada hasil  posttest kelas 
eksperimen diperoleh nilai signifikansi (sig) sebesar 0,083 yang mana lebih besar dari > 0 ,05. Untuk 
pretest kelas kontrol nilai signifikansi (sig) adalah 0,159 dimana lebih besar dari > 0,05. Sedangkan 
pada posttest kelas kontrol nilai signifikansi (sig) tercatat sebesar 0,060 dimana lebih besar dari > 
0,05. Selanjutnya hasil uji normalitas Shapiro-Wilk pada pretest kelas eksperimen nilai signifikansi 
(sig) sebesar 0,057 yang mana lebih besar dari > 0,05. Pada posttest kelas eksperimen nilai 
signifikansi (sig) tercatat 0,108 dimana lebih besar dari > 0,05. Untuk pretest kelas kontrol nilai 
signifikansi (sig) adalah 0,050 dimana lebih besar dari > 0 ,05. Sedangkan pada posttest kelas 
kontrol nilai  signifikansi (sig) tercatat 0,086 yang mana lebih besar dari > 0,05. Oleh karena itu, hasil 
uji normalitas Kolmogorov-Smirnov menunjukkan nilai lebih besar dari taraf 5% (> 0,05), yang berarti 
data berdistribusi normal.  

Kemudian pada hasil uji Homogenitas yang disajikan pada tabel 7 Menunjukkan bahwa hasil 
belajar kelas eksperimen yang menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 
(TGT) dan kelas kontrol yang menggunakan model pembelajaran konvensional memiliki nilai 
signifikansi (sig) sebesar 0,065 yang lebih besar dari > 0,05. Dengan demikian, dapat disimpulkan 
bahwa varians data pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah homogen. Selanjutnya, 
peneliti melakukan uji N-Gain Score untuk mengevaluasi peningkatan hasil belajar sebelum dan 
sesudah penerapan model pembelajaran dengan menggunakan rumus normalized-Gain melalui IBM 
SPSS Statistic 22 for Windows dan bantuan Microsoft Excel. Hasil uji N-Gain disajikan pada tabel 8 
dan 9. 
 

Tabel 8. Selisih (Gain Score) Rata-Rata Hasil Belajar Siswa 

Kelas Pretest Posttest 

Eksperimen 67,33 85,24 
Kontrol 65,24 80,69 
Selisih 18,00 15,45 

Sumber: data diolah oleh peneliti 2024 
 

Berdasarkan hasil selisih (Gain Score) menggunakan bantuan Microsoft Excel didapatkan 
jika rata-rata hasil belajar siswa yang disajikan pada tabel 8 menyatakan bahwa terdapat perbedaan 
antara nilai pretest dan posttest. Rata-rata nilai untuk kelas eksperimen pada nilai pretest sebesar 
67,33 dan pada nilai posttest sebesar 65,24. Sedangkan untuk kelas kontrol rata-rata nilai yang 
didapatkan pada kelas pretest sebesar 65,24 dan kelas posttest sebesar 80,69. Sehinggga 
disimpulkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar kelas Ekperimen yang signifikan dengan hasil  
selisih 18,00 dibandingkan dengan kelas kontrol sebesar 15,45. dan dinyatakan berpengaruh pada 
model pembelajaran TGT yang diterapkan di kelas eksperimen dari pada kelas kontrol yang 
dilakukan secara konvensional. 

 

  Levene 
Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Belajar Based on Mean 3.541 1 57 .065 
 Based on Median 3.296 1 57 .075 
 Based on Median and 

with adjusted df 
3.296 1 56.823 .075 

 Based on trimmed mean 3.570 1 57 .064 
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Tabel 9. Hasil Uji N-Gain Score (Selisih) Hasil Belajar Siswa  

 
Kelas N Mean Std. Deviation 

Std. Error 
Mean 

Selisih Eksperimen 30 57.7733 11.51958 2.10318 

 Kontrol 29 43.3369 15.40993 2.86155 

 
 

Levene’s Test for Equality of Variances 

  F Sig. t df Sig.(2-
tailed) 

Selisih Equal 
variances 
assumed 

1.382 .245 4.085 57 .000 

 Equal 
variances 

not 
assumed 

  4.065 51.821 .000 

Sumber: data diolah oleh peneliti 2024 
 

 Berdasarkan hasil uji N-Gain menggunakan bantuan IBM SPSS Statistic 22 for Windows 
diatas diperoleh nilai t hitung sebesar 4,085 dengan derajat kebebasan (df) sebesar 57 dan taraf 
signifikansi 0,000. Nilai signifikansi ini lebih kecil dari < 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa 
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa pada kelas eksperimen yang 
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan kelas kontrol yang 
menggunakan pembelajaran konvensional. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa HO ditolak 
dan Ha  diterima, yang berarti terdapat perbedaan signifikan terhadap hasil belajar siswa setelah 
penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). Model pembelajaran TGT juga 
memberikan pengaruh positif dan signifikan dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 
yang diuji. Sejalan dengan teori pembelajaran kooperatif yang dikemukakan oleh Slavin (2005), 
bahwa strategi pembelajaran berbasis permainan yang mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan 
aktif, dan interaksi antar siswa dalam proses belajar. Oleh karena itu melalui pendekatan kooperatif 
yang menyenangkan dan kompetitif, siswa dapat lebih termotivasi, memperdalan pemahaman 
materi, serta mengembangkan keterampilan sosial yang relevan dengan kehidupan nyata. 

Selanjutnya peneliti melakukan uji Independent Sample T-Test untuk mengetahui apakah 
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berpengaruh signifikan terhadap hasil 
belajar siswa. Hasil Uji Independent Sample T-Test disajikan pada tabel 10. 

 
Tabel 10. Hasil Uji Independent Sample T-Test 

Levene’s Test for Equality of Variances 

  F Sig. t df Sig.(2-
tailed) 

Hasil 
Belajar 

Equal 
variances 
assumed 

3.541 .065 2.759 57 .008 

 Equal 
variances 

not 

  2.747 52.628 .008 
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assumed 

Sumber: data diolah oleh peneliti 2024 
  

Berdasarkan hasil Levene’s Test for Variances diperoleh nilai F sebesar 3.541 dengan 
signifikan sebesar 0.065. Dan dinyatakan bahwa nilai signifikan lebih besar dari 0.05, maka dapat 
disimpulan bahwa varians data kedua kelompok adalah homogen. Hal ini berarti asumsi 
homogenitas varians terpenuhi, sehingga analisis uji t dapat menggunakan baris Equal Variances 
Assumed. Selanjutnya diatas menunjukkan hasil Independent Sample T-Test pada baris Equal 
Varians Assumed menunjukkan nilai t sebesar 2.759 dengan derajat kebebasan (df) sebesar 57 dan 
nilai signifikan (2-tailed) sebesar 0,008, yang artinya lebih kecil dari < 0,05. Oleh karena itu, dapat 
disimpulkan bahwa HO ditolak dan Ha diterima yang artinya model pembelajaran Teams Games 
Tournament (TGT) memiliki pengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa. Hal tersebut 
ditunjukkan melalui penggunaan model pembelajaran TGT yang mana terbukti dapat meningkatkan 
hasil belajar dikarenakan proses pembelajaran di kelas eksperimen menunjukkan peningkatan 
motivasi dan keterlibatan aktif siswa selama kegiatan belajar. Media kartu soal sebagai bahan ajar 
dalam proses pembelajaran dapat mendorong siswa untuk berkompetisi, menunjukkan kemampuan 
siswa, dan berusaha memecahkan masalah dalam permainan dengan baik, serta rasa ingin tahu 
yang tinggi pada siswa membuat peningkatan pemahaman siswa menjadi lebih terarah.  
 Menurut Slavin dalam (Rubiyanto & Nurhasanah, 2018) menyatakan bahwa model 
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)  merupakan pendekatan kooperatif yang 
melibatkan siswa dalam kompetisi akademik melalui penggunaan kuis-kuis. Tujuan utama dari 
model pembelajaran TGT adalah untuk memberikan konsep, keterampilan, dam pengetahuan yang 
diperlukan siswa agar mereka dapat berkontribusi secara efektif dalam kelompoknya. Oleh karena 
itu, penerapan model pembelajaran TGT memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa 
dibandingkan dengan penggunaan model pembelajaran konvensional. Selain itu, model 
pembelajaran TGT berhasil menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, sehingga siswa 
dapat mengikuti proses pembelajaran dengan lebih antusias dan efektif. Hal tersebut didukung oleh 
pendapat Uno, (2023) bahwa proses pembelajaran yang menarik membuat suasana belajar akan 
lebih bermakna secara efektif atau emosional bagi siswa sehingga pembelajaran dapat diingat dan 
dipahami oleh siswa. hasil posttest menunjukkan bahwa kelas eksperimen memperoleh nilai rata-
rata yang lebih tinggi, yaitu 85,33 jika dibandingkan dengan kelas kontrol yang rata-rata nilainya 
80,69. Selain itu, tingkat ketuntasan belajar siswa juga lebih tinggi di kelas eksperimen, dengan 30 
siswa tuntas dan kelas kontrol hanya 29 siswa yang tuntas. Hasil belajar yang baik dapat menjadi 
acuan bahwa dalam proses pembelajaran yang telah dialami oleh individu maupun kelompok 
dikatakan berhasil dan tujuan pembelajaran tercapai (Syachtiyani & Trisnawati, 2021). Hal ini 
menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran TGT memiliki dampak positif terhadap 
pencapaian hasil belajar siswa.  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Turnip, et al. (2023); Batennie, (2019); Siahaan 
& Wahyuni, (2018); Surya, (2018); Latifah & Dewi, (2018); Sugiata, (2018); Murjani, (2017); 
erpendapat bahwa penerapan model pembelajaran TGT dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
yang diajarkan menggunakan model pembelajaran TGT dibandingkan dengan siswa yang diajarkan 
dengan model pembelajaran konvensional. 
  
KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran 
Teams Games Tournament (TGT) berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada elemen pengelolaan 
sarana dan prasarana materi mesin-mesin kantor pada kelas XI MPLB di SMK PGRI 13 Surabaya. Hal 
tersebut didukung oleh adanya kelebihan dari model pembelajaran TGT seperti, meningkatkan rasa 
percaya diri, memotivasi siswa untuk lebih bersemangat dalam belajar, dan membantu pemahaman 
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siswa akan materi yang diajarkan, serta memungkinkan siswa untuk aktif berpartisipasi dalam proses 
pembelajaran. 
 
REKOMENDASI 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran dari peneliti 
untuk pihak-pihak yang bermaksud melaksanakan penelitian serupa di masa mendatang, antara lain 
sebagai berikut: 

1. Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dapat dipertimbangkan sebagai 
salah satu pilihan alternatif dalam menciptakan pembelajaran yang inovatif. 

2. Untuk penelitian berikutnya, disarankan agar dapat mengembangkan model pembelajaran 
Teams Games Tournament (TGT) dengan menambahkan berbagai elemen atau materi 
guna mendukung peningkatan hasil belajar siswa. 

3. Model pembelajaran TGT diharapkan dapat memperhatikan kembali jumlah anggota 
kelompok guna mendukung efektivitas dan kelancaran pelaksanaan penelitian serta 
pengelolaan waktu dengan baik. 
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