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ABSTRAK

Rendahnya hasil belajar kognitif dan keaktifan siswa dalam pembelajaran menjadi
salah satu permasalahan di SMK Negeri 2 Cilaku, khususnya pada materi Good
Manufacturing Practice (GMP). Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar kognitif dan keaktifan siswa melalui penerapan model pembelajaran 7eams
Games Tournament (TGT) yang diintegrasikan dengan permainan Clash of Champions
(CoC). Penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model
Kemmis dan McTaggart (1998) yang dilaksanakan dalam dua siklus. Sampel penelitian
adalah siswa kelas XI APHP 2 SMK Negeri 2 Cilaku yang berjumlah 32 siswa pada
siklus I dan 31 siswa pada siklus II dikarenakan 1 siswa sedang sakit. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa keterlaksanaan pembelajaran pada kedua siklus termasuk dalam
kategori sangat baik. Hasil belajar kognitif siswa berdasarkan nilai N-Gain berada pada
kategori sedang dan menunjukkan peningkatan dari pre-fest ke post-test. Selain itu,
keaktifan siswa juga menunjukkan peningkatan pada seluruh indikator yang diamati.
Berdasarkan hal itu, penerapan model pembelajaran TGT yang mengintegrasikan CoC
dapat meningkatkan hasil belajar kognitif dan keaktifan siswa pada materi GMP.
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ABSTRACT

Low cognitive learning outcomes and limited student participation in classroom
activities were identified as challenges in the Good Manufacturing Practice (GMP)
subject at SMK Negeri 2 Cilaku. This study aimed to improve students’ cognitive
learning outcomes and participation through the implementation of the Teams Games
Tournament (TGT) learning model integrated with the Clash of Champions (CoC)
game. The study employed a Classroom Action Research (CAR) design based on the
Kemmis and McTaggart model, conducted in two cycles. The participants consisted of
32 students of Class XI APHP 2 in Cycle I and 31 students in Cycle Il due to one
student s absence caused by illness. The findings indicated that the implementation of
the learning process in both cycles was categorized as very good. The N-Gain analysis
showed a moderate improvement in students’ cognitive learning outcomes from pre-
test to post-test. Furthermore, student participation increased across all observed
indicators. Therefore, the integration of the TGT learning model with the CoC game

effectively enhanced students’ cognitive learning outcomes and participation in the
GMP subject.
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