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MOTTO 

 

Allah akan meninggikan orang- orang yang beriman diantaramu dan orang- 

orang yang diberi ilmu beberapa derajat…… 

QS. Al- Mujadilah: 11 

Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. Lebarkan lagi 

sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadiakn dirimu serupa yang kau 

impikan, mungkin tidak akan selalu berjalan lancar. Tapi, gelombang-gelombang 

itu nanti yang bisa kau creritakan. 

Bila esok kau sudah lebih bai, jang lupakan masa-masa sulitmu. Ceritakan 

kembali pada dunia, caramu merubah peluh menjadi senyuman. 

Dalam keadaan apapun, dititik terendah sekalipun jangan sampai berburuk sangka 

kepada Allah dan jangan pernah lupa kepada Allah dalam setiap Langkah 

Kuncinya satu perbaiki hubunganmu dengan Allah maka Allah akan memperbaiki 

segala sesuatu urusanmu. Yakin dan percayalah bahwa setiap kesulitan pasti ada 

kemudahan setelahnya. 
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ABSTRAK 

Haitun Hasanah, (2025) : Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Pada Materi Mitigasi Bencana Alam Kelas 

XI IPS SMAN 1 Sungai Mandau. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh penggunaan 

model pembelajaran teams games tournament (TGT) terhadap hasil belajar siswa 

pada materi mitigasi bencana alam kelas XI IPS di SMAN 1 Sungai Mandau. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan metode yang digunakan 

adalah Quasi Eksperimen. Sampel yang digunakan pada penelitian ini adalah 

siswa kelas XI IPS 1 yang berjumlah 36 siswa sebagai kelas ekperimen dan XI 

IPS 2 yang berjumlah 36 siswa sebagai kelas kontrol. Pengumpulan data 

dilakukan dengan menggunakan tes, observasi, dan dokumentasi. Analisis data 

dilakukan menggunakan statistik parametrik, dengan uji T-Test. Hasil penelitian 

ini menunnjukkan adanya peningkatan dengan menerapkan Penggunaan model 

pembelajaran teams games tournament (TGT). Hal ini dapat dilihat dari nilai rata-

rata Pretest kelas eksperimen sebesar 44,44 dan Postets kelas eksperimen 

mendapat nilai rata-rata 75,83, dengan peningkatan hasil belajar dikelas 

eksperimen sebesar 31,39%. Sedangkan kelas kontrol dengan nilai rata-rata 

Pretest kelas kontrol sebesar 44,72 dan posttest kelas kontrol mendapat nilai rata-

rata 67,08, dengan peningkatan hasil belajar dikelas kontrol sebesar 22,36% 

menggunakan model pembelajaran konvensional. Dilihat juga dari hasil olah data 

uji paired sample t-test, akan adanya pengaruh model pembelajaran teams games 

tournament (TGT) terhadap hasil belajar siswa kelas eksperimen mengalami 

peningkatan hasil belajar dengan mean kelas eksperimen 32,917 sendangkan kelas 

kontrol 22,361 dengan signifikan kedua kelas lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05). 

Maka dapat di simpulkan terdapat pengaruh dari penggunaan model pembelajaran 

teams games tournament (TGT) terhadap hasil belajar siswa kelas XI IPS di 

SMAN 1 Sungai Mandau. 

Kata Kunci : Teams games Tournament (TGT), Hasil belajar, Mitigasi bencana 

alam.  
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ABSTRACT 

Haitun Hasanah (2025): The Effect of Teams Games Tournament (TGT) 

Learning Model toward Student Learning 

Achievement on Natural Disaster Mitigation Lesson 

at the Eleventh Grade of Social Science of State 

Senior High School 1 Sungai Mandau 

This research aimed at finding out the effect of using Teams Games Tournament 

(TGT) learning model toward student learning achievement on Natural Disaster 

Mitigation lesson at the eleventh grade of Social Science of State Senior High 

School 1 Sungai Mandau.  Quantitative approach was used in this research with 

quasi experiment method.  The samples were 36 the eleventh-grade students of 

Social Science 1 as the experimental group and 36 students of Social Science 2 as 

the control group.  Collecting data was carried out by using test, observation, and 

documentation.  Data analysis was carried out by using parametric statistic with t-

test.  The research findings showed an increase by implementing TGT learning 

model.  It could be identified from the pretest mean score of the experimental 

group that was 44.44 and the experimental group posttest mean score 75.83, and 

the increase in learning achievement in the experimental group was 31.39%.  The 

control group pretest mean score was 44.72, the control group posttest mean score 

was 67.08, and the increase in learning achievement in the control group taught by 

using conventional learning model was 22.36%.  It could also be identified from 

the data processing results of paired sample t-test, there was an effect of TGT 

learning model toward the learning achievement of students in the experimental 

group experiencing an increase in learning achievement with the mean 32.917, 

while the control group was 22.361 with the significance of both classes that was 

lower than 0.05 (0.000<0.05).  So, it could be concluded that there was an effect 

of using TGT learning model toward student learning achievement at the eleventh 

grade of Social Science of State Senior High School 1 Sungai Mandau.  

Keywords: Teams games Tournament (TGT), Learning Achievement, 

Natural Disaster Mitigation 
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 هلخص

 

على  بطولت الألعاب الدواعٍت نوورج تعلنتأثٍش : (٠٢٠٢) ،حسنت اةحٍ

نتائح تعلن التلاهٍز فً هادة التخفٍف هن الكواسث 

ختواعٍت الاعلوم للالطبٍعٍت للصف الحادي عشش 

 سونغاي هانذو ١بالوذسست الثانوٌت الحكوهٍت 

 بطىلت الألعاب الضواعُت نوىرس حعلنَهذف هزا البحذ إلً ححذَذ هذي حأرُش 

علً نخائش حعلن الخلاهُز فٍ هادة الخخفُف هن الكىاسد الطبُعُت للصف 

ةىنغاٌ  ١صخواعُت بالوذسةت الزانىَت الحكىهُت الاعلىم للالحادٌ عشش 

ج العُنت هن هانذو. اةخخذم البحذ هنهضًا كوُاً وطشَقت شبه حضشَبُت. حكىن

حلوُزاً كفصل  ٣٦وعذدهن  ١حلاهُز الصف الحادٌ عشش علىم اصخواعُت 

حلوُزاً  ٣٦وعذدهن  ٢حضشَبٍ، وحلاهُز الصف الحادٌ عشش علىم اصخواعُت 

كفصل ضابظ. حن صوع البُاناث باةخخذام الاخخباس والولاحظت والخىرُق، وحن 

خخباس ث. أظهشث نخائش ححلُلها باةخخذام الإحصاء الباساهخشٌ، وححذَذاً ا

بطىلت الألعاب  نوىرس حعلنهزا البحذ وصىد صَادة هلحىظت عنذ حطبُق 

َخضح رلك هن هخىةظ دسصت الاخخباس القبلٍ للفصل الخضشَبٍ . الضواعُت

، هع صَادة فٍ ٣٥،٥٣، ودسصت الاخخباس البعذٌ الخٍ بلغج ٤٤،٤٤البالغ 

. بُنوا بلغ هخىةظ دسصت ٪٣١،٣٣نخائش الخعلن فٍ الفصل الخضشَبٍ بنسبت 

، ٦٣،٧٥، ودسصت الاخخباس البعذٌ ٤٤،٣٢الاخخباس القبلٍ للفصل الضابظ 

٪ باةخخذام ٢٢،٣٦هع صَادة فٍ نخائش الخعلن فٍ الفصل الضابظ بنسبت 

الخقلُذٌ. كوا َخبُن هن نخائش هعالضت بُاناث اخخباس ث للعُناث  نوىرس حعلن

علً نخائش حعلن  ىلت الألعاب الضواعُتبط نوىرس حعلنالوضدوصت وصىد حأرُش ل

حلاهُز الفصل الخضشَبٍ، حُذ شهذوا صَادة فٍ نخائش الخعلن بوخىةظ 

، وكانج قُوت الذلالت ٢٢،٣٦١، بُنوا بلغ هخىةظ الفصل الضابظ 23،،71

وبالخالٍ، َوكن (. ٧،٧٥أصغش هن  ٧،٧٧٧) ٧،٧٥لكلا الفصلُن أصغش هن 

علً  بطىلت الألعاب الضواعُت نوىرس حعلنالاةخنخاس بىصىد حأرُش لاةخخذام 

صخواعُت بالوذسةت الزانىَت الاعلىم للنخائش حعلن حلاهُز الصف الحادٌ عشش 

 .ةىنغاٌ هانذو ١الحكىهُت 

، نتائح التعلن، التخفٍف هن بطولت الألعاب الدواعٍت: الكلواث الأساسٍت
 الكواسث
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu proses kegiatan yang universal dalam 

kehidupan manusia, karena dimanapun dan kapanpun di dunia terdapat 

proses pendidikan. Pendidikan pada hakekatnya merupakan usaha untuk 

memulikan manusia. Untuk terlaksananya pendidikan dengan baik dan 

tepat, diperlukan pendidikan itu dilaksanakan. Ilmu yang menjadi dasar 

tersebut harus yang telah teruji kebenarannya. Ilmu tersebut adalah ilmu 

pendidikan. Pendidikan tanpa ilmu pendidikan akan menimbulkan tidak 

tercapainya tujuan pendidikan. (Muhammad, 2021) 

Salah satu dalam upaya meningkatkan mutu pendidikan adalah 

melalui pengadaan sarana dan prasarana pendidikan, selain itu perlu juga 

ditungkatkan kualitas tenaga pengajar untuk semua tingkat dan jenis 

pendidikan. Seorang pendidik dituntut untuk menguasai model 

pembelajaran karena dapat membantu pendidik untuk mempermudah 

tugasnya dalam menyampaikan pembelajaran, model pembelajaran yang 

digunakan dalam menyampaikan pembelajaran berperan aktif dalam 

proses pembelajaran. 
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Menurut Joyce model pembelajaran adalah suatu deskripsi dari 

lingkungan pembelajaran, termasuk prilaku guru yang menerapkan dalam 

pembelajaran. Model pembelajaran banyak kegunaannya mulai dari 

perencanaan pembelajaran dan perencanaan kurikulum sampai 

perancangan bahan-bahan pembelajaran termasuk program-program 

multimedia. (Shilphy, 2020) 

Menurut Tritarto model pembelajaran adalah suatu perencana atau 

pola yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran 

di kelas atau pembelajaran tutorial. Model pembelajaran mengacu pada 

pendekatan pembelajaran yang akan digunakan, termasuk di dalamnya 

tujuan-tujuan pengajaran, tahap-tahap dalam kegiatan pembelajaran, 

lingkungan pembelajaran dan pengelolaan kelas. (Shilphy, 2020) Jadi 

model pembelajaran adalah prosedur atau pola sistematis yang digunakan 

sebagai pedoman untuk mencapai tujuan pembelajaran di dalamnya 

terdapat strategi, teknik, mrtode, bahan, media dan alat. 

Pelaksanaan pembelajaran yang ideal menurut kurikulum tentunya 

telah memenuhi kriteria yang harus dilakukan dalam pembelajaran. Model 

pembelajaran sudah seharusnya diterapkan pada proses belajar mengajar, 

karena salah satu faktor yang dapat mempengaruhi proses belajar mengajar 

adalah penggunaan model pembelajaran, yang nantinya akan 

mempengaruhi hasil belajar peserta didik tersebut.  

Upaya yang dapat dilakukan adalah, guru menyiapkan dan 

merancang pembelajaran yang menarik dan bervariasi, salah satunya 
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adalah menerapkan model pembelajaran yang melibatkan peserta didik 

aktif secara langsung dalam proses pembelajaran, dengan menggunakan 

model pembelajaran guru dapat menciptakan atau membuat keadaan kelas 

menjadi aktif, serta semua peserta didik akan bergerak pada saat 

pembeljaran berlangsung. Dengan demikian adanya suatu inovasi yang 

dilakukan dalam pembelajaran dapat memotivasi dan menarik minat siswa 

untuk mendapatkan hasil belajar siswa yang optimal. Salah satunya 

menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). 

Menurut Sudimahayasa Teams Games Tournament (TGT) pada 

mulanya dikembangakan oleh David DeVries dan Keith Edwarsd. Model 

ini merupakan model pembelajaran yang di kembangkan oleh Jhons 

Hopkins. Dalam model ini sisiwa dibagi dalam tim belajar yang terdiri dari 

empat atau lima orang yang berbeda-beda tingkat kemampuan, jenis 

kelamin, dan latar belakang etniknya. Guru menyampaikan pelajaran, lalu 

siswa bekerja dalam tim mereka untuk memastikan bahwa semua anggota 

tim telah menguasai pembelajaran. Selanjutnya diadakan turnamen, yaitu 

sisiwa memainkan game akademik dengan anggota tim lain untuk 

menyumbangkan poin bagi skor timnya. (Umar, 2021) 

Pada model Teams Games Tournament (TGT) terdapat dimana 

kegembiraandan, kerjasama yang di peroleh dari penggunaan permainan. 

teman satu tim akan membantu dalam mempersipkan diri untuk permainan 

dengan mempelajari lembar kegiatan dan menjelaskan masalah-masalah 

satu sama lain, memastikan telah terjadi tanggung jawab individual. Ciri 
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khas dalam pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

(TGT) dengan pemeblajaran kooperatif lainnya adalah adanya turnamen. 

Dengan adanya turnamen di harapkan dapat menanamkan sportivitas siswa 

dan dapat meningkatkan motivasi siswa untuk berusaha lebih baik lagibagi 

dirinya maupun untuk orang lain. 

Melalui turnamen diharapkan juga siswa menjadi lebih berani 

dalam berkopetinsi. Hingga siswa selalu berusaha untuk berada dalam 

posisi unggul karena mempunyai daya saing tinggi. Dengan demikian, 

tujuan penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

adalah meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran dan juga adanya 

peningkatan hasil berlajar siswa. 

Hasil belajar adalah kulminasi dari suatu proses yang telah 

dilakukan dalam belajar. Kulminasi akan diiringi tindak lanjut atau 

perbaikan (Fendika, 2019). Menurut Sudjana hasil belajar adalah proses 

verbal dari fakta ataupun proses tingkah laku secara fisik yang merupakan 

memori atau ingatan yang bersifat hubungan antara guru dengan peserta 

didik di dalam kelas yang membawa implikasi terhadap pengembangan 

diri peserta didik secara bebas, pembentukan pemahaman pada peserta 

didik (Fendika, 2019). Jadi hasil belajar merupakan suatu hasil nyata yang 

dicapai oleh siswa dalam usaha menguasai kecakapan jasmani dan rohani 

di sekolah yang di wujudkan dalam bentuk raport dalam setiap semester. 

Suatu proses pembelajran tentunya tidak lepas dari keterkaitan 

interaksi antara siswa dan guru dimana keduanya melakuka  timbal balik. 
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Tugas yang di lakukan guru adalah menyampaikan ilmu, sedangkan siswa 

yang menerima ilmu yang telah di sampaikan oleh guru. Adanya 

fenomena kesulitan belajar bagi siswa tentunya akan berdampak pada 

menurunnya hasil belajar siswa. Adanya model pembelajaran yang tepat 

tentunya dapat mendorong rasa senang siswa terhadap pelajaran. 

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah 

salah satu model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, 

melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, 

melibatkan siswa sebagai tutur sebaya dan mengandung unsur permainan.  

Berdasarkan penjelasan di atas yaitu dalam pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) dengan menggunakan permainan dan di akhiri 

dengan team recognize (penghargaan kelompok) tentunya mempunyai 

pengaruh besar terhadap hasil belajar siswa karena ketika siswa mengikuti 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) maka siswa dilatih 

lebih mandiri untuk belajar dan akan meimbulkan respon positif terhadap 

mata pelajaran sehingga dapat meningkatkan kemampuan dan hasil belajar 

siswa (Bastian, 2013) 

Salah satu mata pembelajaran yang membutuhkan model ini yaitu 

mata pelajaran geografi. Pencapaian hasil belajar siswa khususnya dalam 

mata pelajaran geografi mengalami penurunan serta keaktifan siswa. Mata 

pelajaran geografi di sekolah senantiasa memiliki presepri yang kurang 

baik, minat siswa dalam mata pelajaran geografi selalu rendah dari hal ini 
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utuk mendapatkan hasil belajar siswa yang optimal dengan menggunakan 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). 

Pembelajaran geografi yang memiliki beberapa materi tentang 

Mitigas Bencana Alam memberikan pengetahuan kepada siswa untuk bisa 

menerapkan di kehidupan sehari-hari. Materi itu sendiri menuntut siswa 

menganalisa bencana alam yang ada di Indonesia  

Hubungan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

pada pembelajaran geografi dapat menghasilkan hasil belajar siswa yang 

optimal. Model ini dapat diterapkan untuk menyampaikan pesan dalam 

berbagai ilmu pengetahuan kedalam pembelajaran geografi, karena model 

pembelajaran ini sangat menarik di berikan penjelasan yang sungguh-

sungguh. Jika dikaitkan dengan ilmu pengetahuan khususnya 

pembelajaran geografi dimana kombinasi dari model Teams Games 

Tournament (TGT) dengan materi geografi seperti Mitigasi Bencana 

Alam. Model ini sangat menarik dan membantu mendorong siswa 

meningkatkan keaktifan dan minat belajar pada pembelajaran geografi 

khususnya dimateri Mitigasi Bencana Alam. Dalam penerapan model ini 

sudah melakukan wawancara terhadap guru yang bersangkutan. 

Berdasarkan hasil wawancara peneliti terhadap guru geografi yang 

dilakukan di SMAN 1 Sungai Mnadau, ditemukan bahwa sistem 

pembelajaran dikelas lebih berfokus pada guru, sehingga membuat murid 

merasa bosan dan tidak tertarik untuk belajar geografi. Murid cenderung 

pasif tidak berani mengungkapkan pendapat atau pertanyaan dan nilai 
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pembelajara geografi belum mencapai KKM. Serta guru mata pelajaran 

geografi belum menggunakan model pembelajaran yang tepat dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. Selama proses pembelajaran jarang ada 

siswa yang mengajukan pertanyaan kepada guru. Ketika murid pasif guru 

mengalami kesulitan dalam memahami dan mengetahui hasil belajar siswa 

dalam pembelajaran geografi. 

Gejala-gejala ini menjelaskan bahwa siswa masih ada yang hasil 

ulangan harinnya tidak mencapai KKM, masih ada siswa-siswa yang 

enggan untuk mengajukan pertanyaan kepada guru. Model pembelajaran 

yang digunakan masih belum bervariasi. Siswa kurang aktif dalam belajar 

disebabkan kurang mampu dalam pengetahuan, metode dan model yang 

sudah digunakan belum optimal. 

Berdasarkan dari masalah yang ditemukan selama proses 

pembelajaran berlangsung, untuk mengatasi hal tersebut di perlukan suatu 

model pembelajaran yang lebih tepat dan menarik, dinama murid dalam 

pelajar secara kooperatif mengembangkan secara sendiri meskipun tidak 

pada guru secara langsung. Salah satu model pembelajaran yang dapat 

diterapkan dalam pembelajaran geografi di kelas XI IPS adalah model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). 

Dari uraian di atas siswa dan guru dibutuhkan sebuah model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa. Peneliti ingin melihat apakah ada 

pengaruh dengan hasil belajar siswa dalam proses belajar mengajar. 
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Dengan penggunaan model ini pada materi Migitasi Bencana Alam 

peneliti berharap adanya pengaruh hasil belajar siswa lebih baik dalam 

proses pembelajaran. Berdasarkan hal ini penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengaruh Penggunaan Model Pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) Terhadap Hasil Belajar Siswa 

Pada Materi Mitigasi Bencana Alam  Di SMAN 1 Sungai Mandau” 

B. Penegasan Istilah 

Untuk memberikan pemahaman yang sama dan menghindari 

kesalah pahaman dalam judul ini, maka peneliti memerlukan adanya 

penegasan istilah. Adapaun istilah tersebut sebagai berikut: 

1. Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

(TGT) merupakan salah satu model yang mudah di terapkan, karena 

melibatkan aktivitas seluruh peserta didik yang mengandung unsur 

permainan, dimana siswa belajar dalam kelompok kecil tanpa ada 

perbedaan status (Rosmala, 2018) 

2. Hasil Belajar 

  Hasil belajar merupakan segala sesuatu yang diperoleh oleh siswa 

dari adanya kegiatan pembelajaran. Lebih lanjut susanto menjelaskan 

bahwa hasil belajar adalah semua perubahan yang dilakukan oleh siswa 

setelah mengalami proses pembelajaran termasuk perubahan positif dan 

negatif dalam ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. 
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Dengan demikian hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh 

anak setelah melalui kegiatan belajar. Jika anak-anak yang berhasil 

dalam belajar ialah berhasil mencapai tujuan-tujuan pembelajaran atau 

tujuan intruksional yang di peroleh (Masitoh, 2023). 

3. Materi Mitigasi Bencana  

Mitigasi bencana didefinisikan sebagai upaya untuk mengurangi 

resiko bencana baik secara struktur atau fisik, yaitu melalaui 

pembangunan fisik alami atau buatan maupun non struktur, atau non 

fisik melalui peningkatan kemampuan menghadapi ancaman bencana di 

wilayah psesisir dan pulau-pulau kecil. 

Secara sederhana mitigasi bencana adalah rangkaian upaya untuk 

menguragi resiko bencana, saat bencana hingga pasca bencana. 

C. Permasalahan  

1. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan gejala-gejala yang telah di uraikan di atas, maka 

terdapat beberapa permasalahan yang dapat diidentifikasi adalah 

sebagai berikut: 

a. Belum pernah digunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament (TGT) dalam pembelajaran Geografi. 

b. Hasil belajar kognitif dan efektif peserta didik rendah 

c. Model pembelajaran yang digunakan belum bervariasi 

d. Guru kurang mengetahui kelemahan siswa dalam pembelajran 

2. Batasan Masalah 
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Berdasarkan identifikasi masalah diatas penelitian hanya dibatasi 

pada permasalahan yaitu, Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games 

Tournment (TGT) Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Mitigasi 

Bencana Alam di SMAN 1 Sungai Mandau. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah diatas ditetapkan rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah ada Pengaruh 

Penggunaan Model Pembelajaran Teams Games Tournment (TGT) 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Mitigasi Bencana Alam Di 

SMAN 1 Sungai Mandau? 

E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk 

melihat apakah ada Pengaruh Penggunaan Model Pembelajaran Teams 

Game Tournment (TGT) Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi 

Mitigasi Bencana Alam Di SMAN 1 Sungai Mandau. 

2.  Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini adalah : 

a. Manfaat teoritis 

Mendapatkan pengetahuan tentang Pengaruh Penggunan Model 

Pembelajaran Teams Game Tournment (TGT) Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Pada Materi Mitigasi Bencana Alam Di SMAN 1 

Sungai Mandau. 
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b. Manfaat praktis 

1. Bagi siswa 

Untuk mengetahui macam-macam cara guru memotivasi dan 

peranan aktif guru yang membuat siswa lebih aktif dan 

meningkatkan hasil belajarnya, sehingga siswa dapat menerima 

materi Mitigasi Bencana Alam. 

2. Bagi guru 

Sebagai acuan agar guru termotivasi dalam membuat Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang di sesuaikan dengan 

karakteristik dan gaya belajar anak didik. 

3. Bagi Sekolah 

Mempersiapkan fasilitas belajar bagi siswa guna untuk membuat 

semangat siswa atas pelajaran tersebut sehingga minat siswa 

belajar semakin tinggi. 

4. Bagi Peneliti  

Penelitian ini dapat di jadikan bekal menjadi pendidik dimasa 

mendatang, menambah pengetahuan dan pengalaman. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Kerangka Teoritis 

1. Model Pembelajaran Teams Games Tournment (TGT) 

a. Pengertian 

Model pembelajaran Teams Game Tournment (TGT) adalah 

model pembelajaran kelompok dengan unsur permainan dan 

pertandingan. Dalam pelaksanaannya, model pembelajaran Teams 

Game Tournment (TGT) ini terdiri atas penyajian kelas, 

pembentukan kelompok belajar, melakukan permainan, melakukan 

pertandingan, dan pemberian hadiah pada kelompok dengan poin 

tertinggi (Amelia, 2023).  

b. Langkah-langkah Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) 

  Adapun langkah-langkah model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) adalah sebagai berikut : 

1. Penyajian kelas (class Presentation). 

 Guru menyampaikan materi dalam penyajian kelas, 

biasanya di pimpin oleh guru. Siswa harus benar-benar 

memperhatikan dan memahami materi yang di ampaikan guru 

karena akan membantu siswa bekerja lebih baik pada saat kerja 
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kelompok dan game, karena skor game akan menentukan skor 

kelompok. 

2. Kelompok (group) 

 Kelompok terdiri dari 4-5 orang siswa yang anggotanya 

heterogen dilihat dari prestasi akademik, jenis kelamin, dan ras 

atau etnik. Fungsi kelompok adalah untuk lebih mendalami materi 

bersama teman kelompoknya dan lebih khusus untuk mempersiap 

kananggota kelompok agar bekerja dengan baik dan optimal pada 

saat game. 

3. Permainan (Games) 

 Game terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang di rancang 

untuk menguji pengetahuan yang di dapat siswa dari penyajian 

kelas dan belajar kelompok. Game terdiri dari pertanyaan-

pertanyaan sederhana bernomor. Siswa memilih kartu bernomor 

dan mencoba menjawab pertanyaan yang sesuai dengan nomor itu. 

Siswa yang menjawab dengan benar akan mendapatkan skor. Skor 

ini yang nantinya akan di kumpulkan siswa untuk turnament. 

4. Turnamen  (turnament) 

 Turnamen di lakukan pada akhir minggu atau pada setiap 

unit setelah guru melakukan presentasi kelas dan kelompok sudah 

mengerjakan lembar kerja. Turnamen pertama guru membangi 

siswa kedalam beberapa meja turnamen. Tiga siswa tertinggi 
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prestasinya di kelompokkan pada meja I, tiga siswa selanjutnya 

pada meja II, dan seterusnya. 

5. Penghargaan kelompok (teams recognize) 

 Guru kemudian mengumumkan kelompok yang menang, 

masing-masing tim akan mendapat sertifikat atau hadiah apabila 

rata-rata skor memenuhi kriteria (Rachma, 2019) 

c. Kelebihan dan Kelemahan Model Pembelajaran Team Game 

Tournament (TGT) 

1. Kelebihan model pembelajaran team game tournament (TGT) 

a. Siswa berperan aktif dalam proses pembelajaran di kelas. 

b. Mengajarkan siswa dalam bersikap sosial. 

c. Berfokus pada pemberian tugas yang harus di selesaikan 

siswa. 

d. Lebih mengutamakann keterbukaan dalam menerima 

perbedaan. 

e. Mengajarkan arti kepedulian, toleransi dan kerja sama. 

f. Meningkatkan motivasi belajar siswa. 

g. Memperbaiki hasil belajar siswa. 

2. Kelamahan model pembelajaran team game tournament (TGT) 

a. Sulit membagi kelompok berdasarkan tingkat akademik 

siswa baik dengan kemampuan tinggi, kemampuam 

sedang, maupun kemampuan rendah. 
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b. Harus di kelola dan di awasi dengan baik oleh guru agar 

diskusi dalam kelompok dapat berjalan dengan baik 

(Prihatmujo, 2020) 

2. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Menurut Arikunto hasil belajar adalah sebagai hasil yang 

telah di capai seseorang setelah mengalami proses belajar dengan 

terlebih dahulu mengadakan evaluasi dari proses belajar yang 

dilakukan. Hasil belajar sering digunakan dalam arti yang sangat 

luas yakni untuk bermacam-macam aturan terdapat apa yang telah 

dicapai oleh siswa, misalnya ulangan harian, tugas-tugas pekerjaan 

rumah, tes lisan, yang dilakukan selama pembelajaran berlangsung. 

(Arikunto, 2008) 

Hasil belajar adalah prestasi yang telah dicapai setelah 

siswa menyelesaikan sejumlah materi pembelajaran. Prestasi 

belajar merupakan hasil belajar yang ideal meliputi segenap ranah 

psikologi yang berubah sebagai akibat pemgalaman dan proses 

belajar siswa. 

Menurut Slamento prestasi merupakan hasil yang diperoleh 

karena adanya aktivitas belajar yang telah dilakukan. Dalam proses 

pembelajaran disekolah, kegiatan belajar merupakan kegiatan yang 

paling pokok, artinya bahwa berhasil tidaknya penyampaian tujuan 
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pendidikan banyak bergantung pada bagaimana proses belajar yang 

dialami oleh siswa sebagai anak didik (Sinar, 2018). 

b. Faktor faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Hasil belajar dipengaruhi banyak faktor, karena manusia 

dalam mencapai hasil belajar tidak hanya menyangkut aktivitas 

fisik saja, tetapi terutama sekali menyangkut kegiatan otak yaitu 

berfikir. Menuru M. Dalyono yang mempengaruhi hasil belajar 

menyangkut faktor internal maupun eksternal. Faktor internal 

(faktor dari dalam diri manusia itu sendiri) yang memiliki faktor 

fisiologi dan psikologi. Sedangkan faktor ekternal (faktor dari luar 

manusia) meliputi faktor non sosial dan faktor sosial (Toto, 2018) 

1. Faktor internal 

Faktor internal merupakan faktor yang ada dalam diri siswa 

yang berpengaruh dalam hasil belajar. Adapun faktor internal 

adalah sebagai berikut: 

a) Faktor itelegensi (kecakapan) 

Itelegensi atau kecakapan seseorang merupakan 

faktor pembawaan, walaupun bisa di upayakan dengan 

latihan-latihan tertentu. Ranah kejiwaan yang 

berkedudukan pada otak ini, dalam presfektif psikologi 

kognitif adalah sebagai sumber sekaligus pengendali ranah-

ranah kejiwaan lainnya. Yakni ranah efektif dan ranah 

psikomotorik. Ada dua hal yang berkaitan dengan 
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kecakapan kognitif ini yaitu menghafal prinsip-prinsip yang 

terkndung dalam materi, yang kedua mengaplikasikan 

prinsip-prinsip materi. Dengan kecakapan ini siswa dapat 

memecahkan masalah belajar, dan permasalahan-

permasalahan lain yang terjadi dalam kehidupan (Endang, 

2020) 

b) Faktor minat dan motivasi 

Minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa 

ketertarikan pada suatu hal dan aktivitas, tanpa ada yang 

menyuruh. Sedangkan motivasi sebagai sesuatu yang 

kompleks, yang akan menyebabkan terjadinya suatu 

perubahan energi yang ada pada diri manusia, sehingga 

akan bergayut dengan persoalan gejala kejiwaan, perasaan 

dan juga emosi, untuk kemudian bertindak atau melakukan 

sesuatu.  

Siswa yang mempunyi minat dalam belajar tertentu 

akan senang mempelajarinya, sehingga akan memudahkan 

proses pembelajaran yang akan berdampak pada 

peningkayan hasil belajar. Sedangkan motivasi merupakan 

dorongan untuk berbuat sesuatu. Siswa yang mempunyai 

motivasi kuat dalam belajar tentu akan semngat belajar dan 

hal ini juga akan berpengaruh terhadap hasil belajar. 
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c) Faktor cara belajar 

Cara belajar adalah bagaimana seseorang 

melakukan belajar. Hasil ini mencangkup, konsentrasi 

dalam belajar, usaha kembali mempelajari materi yang di 

pelajari, membaca denga teliti dan berusaha menguasai 

dengan baik, selalu mencoba menyelesaikan dan berlatih 

mengerjakan soal. 

2. Faktor eksternal 

Selain di pengaruhi oleh faktor dalam diri siswa, hasil 

belajar juga dipengaruhi oleh faktor eksternal. Yang termasuk 

dalam faktor eksternal sebagai berikut: 

a) Lingkungan keluarga 

Keluarga terbentuk berdasarkan kesadaran hidup 

bersama dalam satu atap sebagai suami istri. Aktivitas 

dalam keluarga tidak mengenal waktu dan berbagai 

peraturan yang meningkat, tetapi terdorong oleh rasa 

tanggung jawab terhadap kelangsungan hidup dalam 

keluarga itu sendiri. Keluarga mempunyai peran yang 

sangat besar dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hal 

ini di sebabkan waktu siswa berada dalam keluarga lebih 

banyak bila dibandingkan dengan waktu belajar disekolah. 

Sehingga lingkungan keluarga yang mendukung bisa 

membrikan potensi besar dan positif dalam pembelajaran. 
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b) Lingkungan sekolah 

Sekolah merupakan lingkungan belajar yang 

mempunyai peranan yang sangat penting dalam 

peningkatan hasil belajar siswa. Faktor sekolah yang 

mempengaruhi belajar ini mencangkup metode mengajar, 

kurikulum, relasi guru dan siswa, relasi siswa dengan 

siswa, disiplin sekolah, peajaran dan waktu sekolah, standar 

pelajaran, keadaan gedung, metode belajar dan tugas 

rumah. 

Lingkungan sekolah merupakan lingkungan kedua 

setelah keluarga. Sekolah merupakan lingkungan 

pendidikan yang berstruktur orgnisasi yang baik. Sehingga 

di sekolah siswa akan mendapati aturan dan tatatertib 

aturan sekolah. Kalau selama ini di yakini bahwa output 

pendidikan banyak dipengaruhi oleh kualitas input, telah 

banyak tantangan dari banyak ahli pendidikan. Adapun 

faktor disekolah yang berpengaruh terhadap peningkatan 

hasil belajar adalah guru, sarana dan prasarana 

pembelajaran serta kurikulum yang digunakan. (Endang, 

2020) 

c. Indikator Hasil Belajar 

Menurut Moore (dalam Ricardo & Meilani, 2017) indikator 

hasil belajar ada tiga ranah, yaitu:  
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1. Ranah kognitif, diantaranya pengetahuan, pemahaman, 

pengaplikasian, pengkajian, pembuatan, serta evaluasi. 

2. Ranah efektif, meliputi penerimaan, menjawab dan 

menentukan nilai. 

3. Ranah psikomotorik, menjadi fundamental movement, generic, 

movement, creative moment. 

Adapun indikator hasil belajar menurut Straus, Tetroe, & 

Graham (dalam Ricardo & Meilani, 2017) adalah : 

1. Ranah kognitif memfokuskan terhadap bagimana siswa 

mendapat pegetahuan akademik melalui metode pelajaran 

maupun penyampaian informasi. 

2. Ranah efektif berkaitan dengan sikap, nilai, keyakinan, yang 

berperan peting dalan perubahan tingkah laku. 

3. Ranah psikomotorik, keterampilan dan pengembangan diri 

yang digunakan pada kinerja keterampilan maupun praktek 

dalam pengembangan peguasaan. 

Dalam sistem pendidikan nasional, rumusan tujuan pendidikan 

menggunakan indikator hasil belajar. 

a. Ranah Kognitif 

Dalam segi kognitif terdapat enam jenjang kemampuan, 

yaitu sebagai berikut: 

a) Pengetahuan (knowledge), adalah suatu jenjang 

kemampuan yang mengharuskan peserta didik agar mampu 



21 

 

 

 

mengenali dan mengetahui berbagai konsep, fakta, atau 

istilah. Peserta didik tidak diharuskan untuk dapat 

memahami atau mengerti dalam penggunaanya. Kata kerja 

yang dapat dipakai pada tahap pengetahuan ini adalah 

mendefinisikan, memberikan, mengidentifikasi, memberi 

nama, menyusun daftar, mencocockan, menyebutkan, 

membuat garis besar, mentayakan dan memilih. 

b) Pemahaman (comprehension), adalah suatu jenjang 

kemampuan yang mengharuskan peserta didik agar mampu 

memahami dan mengerti perihal materi yang di ajarkan 

guru dan mampu menggunakannya tanpa harus 

menghubungkannya dengan berbagai hal lain. Kemampuan 

ini terdiri dari tiga hal yaitu menerjemahkan, menafsirkan, 

memperluas data. Kata kerja yang dapat dipakai pada tahap 

pemahaman ini adalah mengubah, mempertahankan, 

membedakan, memprakirakan, menjelaskan, 

menyimpulkan, memberi contoh, meramalkan, dan 

meningkatkan. 

c) Penerapan (application), adalah suatu jenjang kemampuan 

yang mengharuskan peserta didik untuk memakai berbagai 

ide umum, tata cara, metode, prinsip, maupun berbagai 

teori dalam situasi baru maupun kongkret. Kata kerja yang 

dapat di pakai pada tahap penerapan ini adalah mengubah, 
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menghitung, mendemontrasikan, mengungkapkan, 

mengerjakan dengan teliti, menjalankan, mempublikasikan, 

menghubungkan, menunjukkan, memecahkan, dan 

menggunakan. 

d) Analisis (analysis), adalah suatu jenjang kemampuan yang 

mengharuskan peserta didik untuk dapat menjelaskan suatu 

situasi maupun keadaan tertentu kedalam berbagai unsur 

dan komponen pembentuknya. Kemampuan analisis dapat 

di bagi menjadi tiga, yakni analisis unsur, analisis 

hubungan, dan analisi prinsip-prinsip yang terorganisasi. 

Kata kerja yang dpaat dipakai adalah mengurai, membuat 

digram, memisah-misahkan, mengambarkan kesimpulan, 

membuat garis besar, menghubungkan, dan merinci. 

e) Sintesis (synthesis), adalah suatu jenjang kemampuan yang 

mengharuskan peserta didik untuk dapat menghasilakan 

suatu hal yang baru. Hal ini dilakukan dengan cara 

menggabungkan beberapa faktor. Hasil yang di peroleh 

pada tahap ini nantinya berupa tulusan, rencana, maupun 

mekanisme. Kata kerja yang dapat dipakai adalah 

menggolongkan, menggabungkan, memodifikasi, 

menghimpun, menciptakan, merencanakan, 

mengkontruksikan, menyusun, membangkitkan, 

mengorganisir, merevisi, menyimpulkan, dan menceritakan. 
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f) Evaluasi (evalution), adalah suatu jenjang kemampuan 

yang mengharuskan peserta didik untuk mampu melakukan 

evaluasi pada suatu situasi, keadaan, pernyataan, maupun 

konsep berdasarkan kriteria tertentu. Hal yang penting 

dalam tahap ini yaitu menciptakan suatu kondisi sehingga 

peserta didik dapat mengembangkan kriteria atau patokan 

untuk mengevaluasi sesuatu. Kata kerja yang dapat di pakai 

adalah menilai, membandingkan, mempertentangkan, 

mengkritik, membeda-bedakan, mempertimbangkan 

kebenaran, menyokong, menafsirkan, dan menduga. 

b. Ranah Afektif 

Ranah afektif adalah suatu internalisasi sikap yang 

mengacu pada pertumbuhan batin, dan kemudian peserta didik 

menyadari tentang nilai tersebut dan berusaha untuk 

mengambil sikap. Setelah mengambil sikap maka nilai tersebut 

akan terbentuk suatu tingkah laku dalam kesehariannya. Segi 

afektif terdiri dari jenjang berikut. 

a) Kemauan menerima (receiving), adalah suatu jenjang 

kemampuan yang mengharuskan peserta didik untuk 

memiliki kepekaan kepada suatu fenomena atau rangsangan 

tertentu. Kepekaan ini dimulai dari peserta didik yang 

menyadari kemampuannya dalam menerima dan 

memperhatikan. Kata kerja yang dapat dipakai adalah 
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menanyakan, memilih, menggambarkan, mengikuti, 

memberikan, berpegang teguh, menjawab, dan 

menggunakan. 

b) Kemauan menanggapi (responding), adalah suatu jenjang 

kemampuan yang mengharuskan peserta didik untuk dapat 

memiliki kepekaan terhadap suatu fenomena, namun juga 

mampu bereaksi terhadap fenomena itu. Penekanan dalam 

kemampuan ini adalah peserta didik mampu menjawab 

secara suka rela dan juga membaca meski tanpa ditugaskan. 

Kata kerja yang dapat digunakan adalah menjawab, 

membantu, memperbincangkan, memberi nama, 

menunjukkan, mempraktikan, mengemukakan, membaca, 

melaporkan, menuliskan, memberitahu, dan mendiskusikan. 

c) Menilai (valuing), adalah suatu jenjang kemampuan yang 

mengharuskan peserta didik untuk dapat menilai suatu 

objek, fenomena, maupun tingkah laku tertentu dengan 

konsisten. Kata kerja yang dapat digunakan adalah 

melengkapi, memerangkan, membentuk, mengusulkan, 

mengambil bagian dan memilih. 

d) Organisasi (organization), adalah suatu jenjang kemampuan 

yang mengharuskan peserta didik untuk dapat menyatukan 

berbagai nilai yang berbeda, memecahkan masalah, dan 

membentuk suatu sisitem nilai. Kata kerja yang dapat 
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digunakan adalah mengubah, mengatur, menggabungkan, 

membandingkan, mempertahankan, menggeneralisasikan, 

dan memodifikasi. 

c. Ranah psikomotorik 

Ranah psikomotorik adalah kemampuan peserta didik 

dalam hal gerakan tubuh dan juga bagian-bagiannya. Gerakan 

tersebut dimulai dari gerakan sederhana hingga gerakan yang 

paling sulit. Perubahan pola gerakan dapat menghabiskan 

waktu setiaknya 30 menit. Kata kerja yang dapat digunakan 

sesuai pada kelompoknya masing-masing yakni sebagai 

berikut. 

a) Muscular or motor skill, dalam hal ini mempertontonkan 

gerak, menunjukkan hasil, melompat, menggerakkan, dan 

menampilkan. 

b) Manipulations of materials or objects, dalam hal ini adalah 

mereparasi, menyusun, membersihkan, menggeser, 

memindahkan, dan membentuk. 

c) Neuromuscular coordination, dalam hal ini adalah 

mengamati, menerapkan, megghubungkan, menggandeng, 

memadukan, memasang, memotong, menarik, dan 

menggunakan (Febriana, 2021) 
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B. Penelitian Relevan 

Berdasarkan kajian teori yang di lakukan, berikut ini dikemukakan 

beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian yang akan 

dilakukan oleh peneliti sebagai berikut : 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Widia Irmiadi 2020/2021 dalam 

penelitian yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif 

Tipe Times Gamens Tournament (TGT) Dan Time Token Terhadap 

Hasil Belajar Siswa  AP SMK Negeri 1 Tanjung Pura Kabupaten 

Langkat TP 2020/2021”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dan 

Time Token Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas XI AP SMK Negeri 

1 Tanjung Pura Lanagkat. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 

siswa kelas XI SMK Negeri 1 Tanjung Pura yang berjumlah 64 orang. 

Teknik pengambilan sampel adalah tektik total sampling dimana 

sampelnya terdiri dari dua kelas ekperimen yang masing-masing 

berjumlah 34 orang. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan 

data adalah objektif teks berbentuk pilihan ganda. Penguji hipotesis 

yaitu uji t. Persamaan dalam penelitian yang dilakukan oleh saudara 

Widia Irmiadi dengan yang penulis ajukan sama-sama meneliti akan 

pengaruh model pembelajaran Times Games Tournamet (TGT). 

Sedangkan perbedaan penelitian yang dilakukan oleh saudara Widia 

Irmiadi terletak pada proses penenilianya, yang mana Widia Irmiadi 

melakukan penelitian pada masa covid-19 dimana penelitiannya 
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dilakukan secara online atau daring (dalam jaringan), sedangkan 

penulis melakukan penelitian secara ofline ( tatap muka).  

2. Aliyannida Alfira 2022 “Pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe 

teams games tournament (TGT) terhadap hasil belajar IPA daur 

kehidupan hewan siswa SD” penelitian ini dilakukan untuk mencari 

gambaran mengenai dampak dari model pembelajaran teams games 

tournament (TGT) terhadap nilai peserta didik dalam pelajaran Sains 

daur kehidupan hewan kelas IV di SDN 17 Palmerah Pagi. Bentuk 

penelitian ini adalah kuantitatif dengan menggunakan penelitian quasi 

eksperimen dan desain penelitian yaitu Nonequivalent Control Group 

Design. Sampel yang digunakan pada riset ini adalah seluruh kelas IV 

yang berjumlah 62 peserta didik. Metode yang digunakan untuk 

mengumpulkan data adalah kuisoner dan soal. Unutk menentukan uji 

hipotesis peneliti menggunakan uji independent t-test. Dalam 

peritungan datang yang dilakukan oleh saudara Aliyannida Alfira 

memperoleh nilai t hitung yaitu 6,895>2,000 (t tabel) dengan  nilai 

signifikan yaitu (2-tailed) yaitu 0,000<0,05. Yang dapat di artikan 

bahwa Ha di terima dan Ho di tolak. Adapun persamaan penelitian 

yang dilakukan oleh saudara Aliyannida Alfira sama-sama meneliti 

pengaruh model pembelajaran teams game tournament terhadap hasil 

belajar sisiwa. Sedangkan perbedaan penelitian antara saudara 

Aliyannida Alfira dengan penulis yaitu terletak pada materi 

pembelajaran. Saudara Aliyannida Alfira meneliti materi daur 
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kebidupan hewan pada siswa SD, sedangkan penulis meneliti pada 

materi mitigasi bencana alam pada anak SMA kelas XI IPS. 

3. Helvy Aprianty “Pengaruh model pembelajaran TGT terhadap hasil 

belajar siswa pada materi tata nama senyawa di MAS Darul Ihsan 

Aceh Besar” penelitian ini bertujuan untuk mengetahui aktivitas 

belajar, hasil belajar, dan respon sisiwa terhadap penerapan model 

pembelajaran TGT pada materi tata nama senyawa di Mas Darul Ihsan 

Aceh Besar. Rancangan penelitian yang digunakan adalah one group 

pre-test post-test. Sampel dalam penelitian ini adalah semua siswa 

kelas X-C MAS Darul Ihsan Aceh Besar yang berjumlah 30 orang. 

Pengumpulan data menggunakan lembar observasi aktivitas siswa, tes 

dan angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran 

TGT dapat berpengaruh terhadap aktivitas siswa pada materi tata 

nama senyawa, pada pertemuan pertama persentase aktivitas siswa 

97,92% pertemuan kedua 98,96% dan pertemuan ketiga 97,99% 

termasuk kategori sangat baik. Pada hasil belajar berdasarkan hasil uji 

normalitas diperoleh hasil yakni nilai signifikan untuk pretest 

0,093>0,05 dan nilai signifikan postest 0,114>0,05 yang menyatakan 

bahwa hasil data untuk pre test dan post test berdistribusi normal. 

Hasil uji N Gain di peroleh nilai rata-rata sebesar 0,7 yang 

menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa dengan kategori 

sedang. Hasil uji t berpasangan (paired sampel t test) di peroleh 

dengan nilai signifikan 0,000<0,05 maka dapat dismpulakan Ho 
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ditolak dan Ha di terima yang artinya adanya pengaruh model 

pembelajaran TGT terhadap hasil belajar siswa materi tata nama 

senyawa. Respon sisiwa dengan menggunakan model TGT yaitu 96% 

yang menyatakan bahwa mereka sangat tertarik belajar dengan 

menggunkan model TGT. Persamaan penelitian dari saudara Helvy 

Aprianty yaitu sama-sama meneliti mengenai adanya pengaruh model 

pembelajaran TGT terhadap hsil belajar sisiwa. Sedangkan perbedaan 

penelitian saudara Helvy Aprianty dengan penulis yaitu terletak pada 

mata pelajarannaya, saudara Helvy Aprianty meneliti pada mata 

pelajaran Kimia dengan materi tata nama senyawa, sedangkan penulis 

meneliti pada mata pelajaran Geografi dengan materi mitigasi bencana 

alam. 

C. Pengaruh Model Pembelajaran Time Game Tournament Terhadap 

Hasil Belajar Siswa 

Proses belajar mengajar di perlukan model pembelajaran yang 

dapat membuat suasana pembelajaran menjadi menarik dan 

menyenangkan, tidak membosan kan dapat membangun keaktifan siswa 

didalamnya model pembelajaran merupakan suatu hal yang harus di 

perhatikan oleh guru dalam mengajar. Dengan menggunakan model 

diharap kan terjadi interaksi baik dari guru ke murid maupun dari murid ke 

guru. 

Salah satu model pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa adalah model pembelajaran teams games tournamet (TGT). 
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Model pembelajaran teams games tournamet (TGT)  merupakan model 

pembelajaran yang melibatkan semua aktivitas siswa tanpa membedakan 

status sosial, menggunakan siswa lain sebagai tutor sebaya dan 

menerapkan metode belajar dengan bermain. 

Proses pembelajaran yang menyenangkan dan penggunaan model 

pembelajaran yang sesuai akan membuat siswa antusias dan mengikuti 

pembelajaran, sehingga akan dicapai hasil belajar yang maksimal. Dalam 

dunia pendidikan hasil belajar digunakan untuk mengetahui seberapa besar 

daya serap pengetahuan siswa setelah proses pembelajaran berlangsung 

dan biasanya di wujudkan dalam bentuk faraf atau nilai. Sedangkan hasil 

belajar itu sendiri di pengaruhi oleh faktor internal dan faktor eksternal. 

Faktor-faktor internal meliputi kondisi jasmani dan rohani siswa seperti 

minat, motivasi, dan kondisi tubuh. Faktor-faktor eksternal adalah faktor 

yang datangnya dari luar diri siswa seperti faktor keluarga, lingkungan 

sekolah dan lingkungan masyarakat. Dari beberapa faktor yang 

mempengaruhi hasil belajar tersebut di harapkan siswa tetap bisa mencapi 

hasil yang maksimal. 

Dengan adanya penggunaan model pembelajaran teams games 

tournamet (TGT) yang dapat diterapkan dengan baik dan benar sesuai 

dengan ketentuan yang berlaku. Demikian halnya dengan siswa siswi yang 

telah memperoleh materi pokok migitasi bencana yang terwujud dalam 

bentuk penilaian dengan menggunakan model pembelajaran yang telah 

diperolehnya dan diharapkan terus meningkat dan makimal. 
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D. Konsep Operasional 

(Variabel X) Model Pembelajaran Teams Games Tournamet (TGT). 

Berikut ini penjelasan terkait langkah-langkah model pembelajaran Teams 

Games Tournamet (TGT) sebagai berikut : 

1. Penyajian kelas (class Presentation). 

  Guru menyampaikan materi dalam penyajian kelas, biasanya di pimpin 

oleh guru. Siswa harus benar-benar memperhatikan dan memahami 

materi yang di ampaikan guru karena akan membantu siswa bekerja 

lebih baik pada saat kerja kelompok dan game, karena skor game akan 

menentukan skor kelompok. 

2. Kelompok (group) 

  Kelompok terdiri dari 4-5 orang siswa yang anggotanya heterogen 

dilihat dari prestasi akademik, jenis kelamin, dan ras atau etnik. Fungsi 

kelompok adalah untuk lebih mendalami materi bersama teman 

kelompoknya dan lebih khusus untuk mempersiap kananggota 

kelompok agar bekerja dengan baik dan optimal pada saat game. 

3. Permainan (Games) 

  Game terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang di rancang untuk menguji 

pengetahuan yang di dapat siswa dari penyajian kelas dan belajar 

kelompok. Game terdiri dari pertanyaan-pertanyaan sederhana 

bernomor. Siswa memilih kartu bernomor dan mencoba menjawab 

pertanyaan yang sesuai dengan nomor itu. Siswa yang menjawab 
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dengan benar akan mendapatkan skor. Skor ini yang nantinya akan di 

kumpulkan siswa untuk turnament. 

4. Turnamen  (turnament) 

  Turnamen di lakukan pada akhir minggu atau pada setiap unit setelah 

guru melakukan presentasi kelas dan kelompok sudah mengerjakan 

lembar kerja. Turnamen pertama guru membangi siswa kedalam 

beberapa meja turnamen. Tiga siswa tertinggi prestasinya di 

kelompokkan pada meja I, tiga siswa selanjutnya pada meja II, dan 

seterusnya. 

5. Penghargaan kelompok (teams recognize) 

Guru kemudian mengumumkan kelompok yang menang, masing-

masing tim akan mendapat sertifikat atau hadiah apabila rata-rata skor 

memenuhi kriteria 

(Variabel Y) Hasil belajar siswa merupakan variabel terikat. Hasil 

belajar ini dapat dilihat dari tes yang akan dilaksanakan pada awal sampai 

akhir pertemuan. Hasil belajar dapat diartikan sebagai hasil maksimum 

yang telah dicapai oleh seorang siswa setelah mengalami proses belajar 

mengajar dalam mempelajari materi pelajaran tertentu. Hasil belajar tidak 

mutlak berupa nilai saja, akan tetapi dapat berupa perubahan, penalaran, 

kedisiplinan, keterampilan dan lain sebagainya pada perubahan positif. 
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E.  Hipotesis 

Hipotesis adalah pernyataan formal menyajikan hubungan yang di 

harapkan antara variabel independen dan variabel denvenden. Abdullah 

(2015) “Hipotesis adalah jawaban sementara yang hendak di uji 

kebenarannya melalui penelitian”. Berdasarkan uraian dari beberapa ahli 

bisa di tarik kesimpulan bahwa dalam hipotesis terdapat beberapa 

komponen penting yakni dugaan sementara, hubungan antar variabel dan 

uji kebenaran. Pemahaman atas hipotesis mencakup 3 proses utam, yakni : 

1) Mencari media landasan menyusun hipotesis 

2) Menyususn dalil atau teori terkait yang menjadi jembatan antar 

variabel 

3) Memilih statistika yang tepat sebagai alat uji. Sehingga dengan 

demikian, subtansi hipotesis adalah pernyataan sementara berbasis 

norma-norma terkait pada suatu fenomena atau kasus penelitian dan 

akan di uji dengan suatu metode atau statistika yang tepat. 

Hamid Darmadi mengatakan bahwa hipotesis adalah jawaban 

sementara atau dugaan sementara terhadap pertanyaan penelitian yang 

banyak manfaat bagi pelaksanaan penelitian. Dalam penelitian ini, 

hipotesis dalam dirumuskan sebagai berikut: 

Ho: Tidak adanya pengaruh penggunaan model pembelajaran teams games 

tournament (TGT) terhadap hasil belajar siswa XI IPS SMAN 1 Sungai 

Mandau pada materi mitigasi bencana alam. Jika di lihat dari nilai 

signifikan ( > ) besar dari nilai alpa 0,05. 
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Ha: adanya pengaruh yang sigifikan dari penggunaan model pembelajaran 

teams games tournament (TGT) terhadap hasil belajar siswa XI IPS 

SMAN 1 Sungai Mandau pada materi mitigasi bencana alam. Jika di lihat 

dari nilai signifikan Ha lebih kecil ( < ) dari nilai alpa 0,05 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian quasi eksperimen. Menurut 

Sugiyono penelitian quasi eksperimen yaitu melakukan perlakuan pada 

kelas eksperimen sedangkan pada kelas kontrol meninjau kembali 

pembelajaran dengan cara biasa (Sugiyono, 2015). Desain dalam 

penelitian ini adalah Quasi Ekperimental Design ( Eksperimen semu). 

Quasi Ekperimental Design adalah desain penelitian yang dilakukan 

dengan cara melakukan percobaan terhadap kelompok eksperimen. 

Kepada tiap kelompok eksperimen diberikan kondisi yang dapat di kontrol 

(Zuriah, 2011). 

Persyaratan yang harus di penuhi dalam penelitian eksprimen 

adalah adanya kelompok lain yang tidak dikenakan eksperimen dan ikut 

mendapatkan pengamatan. Dengan adanya kelompok lain atau kelompok 

perbandingan maka dapat di ketahui secara pasti akibat yang diperoleh 

dari kelompok yang mandapat perlakuan dan yang tidak mendapatkan 

perlakuan.  

Berdasarkan penjelasan diatas, desain penelitian dapat 

digambarkan sebagai berikut: 
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Tabel III.1 Desain Penelitian 

 

Kelompok 

 

Pretest 

 

Perlakuan 

 

Posttes 

Eksperimen T1 X1 T2 

Kontrol T1 - T2 

  

 Keterangan : 

 T1 :  tes sebelum diberikan pembelajaran pokok 

 X : perlakuan terhadap kelas eksperimen dengan menggunakan 

model pembelajaran Team game tournament (TGT) 

 T2 : tes setelah pembelajaran pokok 

B. Tempat Dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 1 Sungai Mandau, yang 

berada di JL. M. Djamil No. 56 RT 1 RW 3 Desa Sungai Selodang 

Kecamatan Sungai Mandau Kab. Siak Prov. Riau. Waktu penelitian 

dilaksanakan pada tanggal 13 April-19 Mei tahun ajaran 2024/2025. 
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Gambar I 

Peta Lokasi Penelitian 
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C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Menurut Arikunto populasi adalah keseluruhan objek penelitian. 

Apa bila seseorang ingin meneliti semua elemen dalam wilayah 

penelitian, maka penelitiannya merupakan penelitian populasi (edy, 

2021). Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh kelas XI IPS di 

Sekolah Menagah Atas Negeri 1 Sungai Mandau. 

Tabel III.2 

Jumlah Siswa Kelas XI IPS SMAN 1 Sungai Mandau 

 

No 

 

Kelas 

 

Jumlah 

1 XI IPS 1 36 

2 XI IPS 2 36 

3 XI IPS 3 34 

4 XI IPS 4 33 

Jumlah 139 

 

2. Sampel  

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki 

oleh populasi tersebut, ataupun bagian kecil dari anggota populasi yang 

diambil menurut prosedur tertentu sehingga dapat mewakili 

populasinya. Menurut Arikunto sampel adalah sebagian atau wakil 

populasi yang diteliti (Sandu, 2015).  
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Sampel merupakan sebagian atau wakil populasi yang di teliti. 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakterisik yang dimiliki 

populasi. Bila populasi besar dan peneliti tidak mungkin mempelajari 

semuayang ada pada populasi, maka peneliti dapat menggunakan 

sampel yang di ambil dari populasi (Sugiyono, 2015: 81) 

Sampel dalam penelitian ini terbagi dua kelas yaitu  kelas XI IPS I 

sebagai kelas eksperimen dengan menggunakan model pembelajaran 

teams games tournament (TGT) dan XI IPS 2 sebagai kelas kontrol 

dengan tidak menggunakan model teams games tournament (TGT). 

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah dengan 

menggunakan teknik purposive sampling. Purposive sampling adalah 

teknik sampling yang digunakan peneliti, jika peneliti mempunyai 

pertimbangan tertentu dalam pengambilan sampel untuk tujuan tertentu. 

Tabel III.3 

Jumlah Sampel Penelitian 

No Kelas Jumlah Sampel 

1 XI IPS 1 36 

2 XI IPS 2 36 

Jumlah 72 
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D. Teknik Pengumpulan Data 

Pemilihan teknik dalam pengumpulan data dilakukan agar kita 

memperoleh data penelitian sesuai dengan permasalahan penelitian. Pada 

penelitian ini peneliti menggunakan observasi, tes dan dokumentasi untuk 

mengumpulkan data penelitian. Berikut adalah penjelasan teknik 

observasi, tes dan dokumentasi. 

1. Observasi  

Observasi atau pengamatan merupakan suatu teknik atau cara 

menggumpulkan data dengan cara mengumpulkan data dengan jalan 

mengadakan pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung.  

Observasi penelitian ini merupakan pengamatan mengenai aktivitas 

guru selama proses pembelajaran. Untuk setiap kali pertemuan 

observasi dilakukan dengan cara mengamati dan menganalisa apa yang 

telah dilakukan guru dalam proses pembelajaran berlangsung, serta 

menganalisisnya kembali dengan mengaitkan hasil belajar siswa. 

2. Tes  

Tes yang digunakan dalam pengumpulan data penelitian ini adalah tes 

hasil belajar dalam bentuk soal objektif tipe pilihan ganda. Peneliti 

memilih tes karena tes merupakan alat atau prosedur yang digunakan 

untuk mengetahui atau mengukur sesuatu dalam suasana dengan cara 

dan aturan-aturan tertentu (Arikunto S. , 2013). Tes ini di tunjukkan 

kepada siswa menggunakan soal yang dibuat guru mata pelajaran 

geografi pada materi migitasi bencana. Tes merupakan alat atau 
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prosedur penelitia yang digunakan dengan cara atau peraturan-peraturan 

yang telah di tentukan. Adapun tes dilakukan dengan dua tahap yakni : 

1. Pretest (tes awal) dimana tes yang diberikan kepada siswa pada saat 

awal pembelajaran guna untuk mengetahui kemampuan awal yang 

dimiliki siswa baik di kelas eksperimen maupun di kels kontrol 

sebelum nantinya masuk kemateri yang akan dipelajari dengan 

adanya perlakuan yang berbeda antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. 

2. Posttest (test akhir) untuk tes akhir ini diberikan kepada siswa baik 

kelas eskperimen maupun kelas kontrol sesudah kegiatan belajar 

mengajar. Tes akhir ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan 

akhir yang di miliki siswa sesudah adanya perlakuan model 

pembelajaran pada kelas eksperimen dan kontrol, atau sebagai 

perbandingan perubahanyang terjadi antara skor prestest dan 

posttest. 

Tabel III.4 Kategori Hasil Belajar Siswa 

Interval  Predikat  Keterangan 

80-100 A Sangat Baik 

66-79 B Baik 

56-65 C Cukup 

40-55 D Kurang  

30-39 E Sangat Kurang 

Sumber : Arikunto 2007 
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3. Dokumentasi  

Dokumentasi adalah ditujukan untuk memperoleh data langsung dari 

tempat penelitian, meliputi buku-buku yang relevan, peraturan-

peraturan, laporan kegiatan, foto-foto, flim dokumenter, data yang 

relevan penelitian. Dokumentasi dalam penelitian ini berupa arsip-arsip 

dari sekolah seperti sejarah sekolah, keadaan sekolah, keadaan guru dan 

murud, serta foto pada saat penelitian yang sedang berlangsung sebagai 

pelengkap penelitian. 

E. Teknik Analisis Uji Coba Instrumen 

1. Uji Validitas 

Validitas adalah suatu indeks yang menunjukkan alat ukur tersebut 

benar-benar mengukur apa yang diukur (Juliansyah, 2012). Bentuk 

instrumen pada penelitian ini adalah tes multiple choice atau pilihan 

ganda. Untuk mengukur validitas butir soal atau validitas item tes 

digunakan korelasi product moment dengan angka kasar sebagai 

berikut: 

 
    

             

√                        

 

  Keterangan : 

  rxy = Koefisien korelasi antara variabel X dan Y, dua variabel 

yang di korelasikan 

N = Banyaknya peserta tes 

∑X = Skor butir soal/hasil uji coba 

∑Y = Skor total 
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∑xy = Jumlah hasil perkalian antara frekuensi skor X dan Y 

 Apabila koofesien korelasi telah di dapat maka yang 

dilakukan selanjutnya adalah mengimplementasikan atau menafsirkan 

hasil koefisien korelasi tersebut. Apabila dari hasil perhitungan di dapat 

rhitung ≥ rtabel maka dikatakan butir soal  signifikan atau valid. Apabila 

rhitung ≤ rtabel maka dikatakan butir soal tidak signifikan atau tidak valid. 

2. Uji Reabilitas 

 Reabilitas adalah indeks yang menunjukkan sejauh mana 

suatu alat ukur dapat di percaya atau diandalkan. Realiabilitas 

menunjukkan kemantapan atau konsistensi hasil pengukuran. Suatu alat 

pengukuran dikatakan mantap atau konsistensi, apabila untuk mengukur 

sesuatu berulang kali, alat pngukur itu menununjukkan hasil yang sama, 

dalam konsisi yang sama. Jika dihubungkan dengan validitas, maka 

validitas adalah ketepatan dan reliabilitas adalah ketetapan. 

 Untuk mengetahui reliabilitas instrumen, peneliti 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

 
   (

 
   

)(
      

  )
 

Keterangan : 

r11 : reabilitas tes secara keseluruhan 

p : proporsi subjek yang menjawab dengan benar 

q : proporsi subjek yang menjawab item dengan salah (q = 1-p) 

∑pq : jumlah hasil perkalian antara p dan q 

n : banyaknya item 
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S : standar deviasi dari tes 

3. Uji Daya Pembeda 

 Perhitungan daya pembeda dilakukan untuk mengukur sejauh 

mana suatu butir soal membedakan peserta didik yang pandai dan yang 

kurang pandai berdasarkan kriteria tertentu. Daya pembeda soal adalah 

kemampuan suatu soal untuk membedakan peserta didik yang 

berkemampuan tinggi dan peserta didik yang berkemampuan rendah. 

Untuk mengetahui daya beda maka digunakan rumus : 

  
  

  
 

  

  
       

Keterangan : 

D = Daya Beda 

BA = Jumlah siswa kelompok atas yang menjawab soal itu dengan 

benar atau jumlah benar untuk kelompok atas. 

BB = Jumlah siswa kelompok bawah yang menjwab soal itu dengan 

benar, atau jumlah benar untuk kelompok bawah. 

JA = Jumlah siswa kelompok atas 

JB = Jumlah siswa kelompok bawah 

PA = Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar (P sebagai 

indeks kesukaran) 

PB = Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar 
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4. Uji Tingkat Kesukaran 

Soal yang baik adalah soal yang tidak terlalu mudah atau tidak terlalu 

sukar. Untuk menentukan sukar tidaknya suatu soal maka dilakukan uji 

tingkat kesukaran dengan rumus : 

  
 

  
 

Keterangan : 

P = Indeks kesukaran 

B = Banyaknya siswa yang menjawab dengan betul 

JS = Jumlah seluruh siswa peserta tes 

F. Teknik Analisi Data 

1. Analisis Pretest dan Postets Hasil Belajar Siswa 

Analisis pretest hasil belajar siswa dilakukan terhadap tes hasil 

belajar siswa sebelum dilakukan treatmen. Pretes hasil belajar yang 

dianalisis terdiri dari hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dan 

hasil belajar kelas kontrol.Hal ini dilakukan dengan tujuan mengetahui 

keadaan awal siswa sebelum pelaksanaan eksperimen. 

a. Uji Normalitas 

Untuk menguji normalitas data, penulis menggunakan uji chi 

kuadrat dengan langkah-langkah sebagai berikut: 

1) Membuat tabel distribusi kelompok 

2) Menghitung rata-rata dengan rumus 

 ̅= 
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Dimana: 

f1 = frekuensi kelas ke-i  

x1 = frekuensi kelas ke-i 

3) Menghitung simpangan baku dengan rumus  

S
2 

= 
     

         
 

       
 

Dengan n = banyaknya sampel  

Menghitung nilai Z dengan rumus  

4) Z = 
    ̅

  
 

Dengan bk = batas nyata kelas interval  

5) Menghitung batas luas daerah dengan menggunakan tabel luas 

daerah bawah lengkung normal standar dari 0 ke Z yang di 

peroleh. 

6) Menghitung luas daerah (Id) tiap interval, yaitu selisih dari 

kedua luas daerahnya.  

7) Menghitung frekuensi ekspektasi (fk) dengan rumusbanyaknya 

Fh = nx Id  

8) Menghitung harga x 
2
 (chi kuadrat) dengan rumus  

x
2
=  

       

  
 

Dengan f0 = frekuensi kelompok  

9) Membandingkan harga x
2 

hitung dengan x
2
 tabel untuk taraf 

nyata α dan dk = k-4 di mana k adalah banyaknya kelas. Jika 

x
2 

hitung   2
 tabel data berdistribusi normal.  
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b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas merupakan sebuah uji yang harus 

dilakukan untuk melihat kedua kelas yang diteliti homogen atau 

tidak.Uji homogenitas dapat dilakukan dengan uji Barlet dan uji 

Varians atau uji F. Uji homogenitas dalam penelitian ini dilakukan 

dengan uji F, uji homogenitas tersebut juga disebut uji kesamaan 

varians.Cara yang paling sederhana untuk menguji homogenitas 

varians populasi dapat di lakukan dengan uji F dengan rumus: 

        
                

                
 

Jika Fhitung > Ftabel maka  data dinyatakan homogen dan jika 

Fhitung < Ftabel maka data dinyatakan tidak homogen. 

c. Uji “t” 

Uji perbedaan rata-rata untuk mengetahui apakah terdapat 

perbedaan rata-rata kelas eksperimen secara signifikan dengan 

rata–rata kelas kontrol. Jenis uji hipotesis : 

1) Bila n1  n2 varian homogen dapat digunakan rumus tes t 

dengan pooled varian. Dengan derajat kebebasan (dk) = n1  

n2  2 

t = 
X

  X
 

√
         

            
 

        
(

 

  
  

 

  
)

 

Keterangan : 

X    = Mean hasil belajar pretest siswa kelas eksperimen 
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X    = Mean hasil belajar pretest siswa kelas kontrol  

  
   = Variasi hasil belajar pretest siswa kelas 

eksperimen 

  
   = Variasi hasil belajar pretest siswa kelas kontrol 

    = Sampel kelaseksperimen 

    = Sampel kelas kontrol 

2) Bila n1= n2, dan varian tidak homogen, digunakan rumus tes t untuk 

separated maupun pool varian. 

Harga t tabel dk = n1 - 1 atau n2 - 2 

3) Bila n1  n2, varian tidak homoge nya dapat digunakan rumus t test 

dengan separated varian. Harga t table dihitung dari selisih harga t 

table dengan dk (n1 - 1) dan dk (n2 - 1) dibagi dua. Kemudian 

ditambahkan dengan harga t yang terkecil. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SMAN 1 Sungai 

Mandau maka dapat di tarik kesimpulan bahwa model pembelajaran 

Team Games Tournament (TGT) berpengaruh signifikan terhadap hasil 

belajar peserta didik di bandingkan dengan menggunakan model 

pembelajaran konvensional. Hasil belajar di kelas ekperimen sebelum 

di berikan perlakuan memperoleh nilai rata-rata pre test 44,44 setelag 

diberikan perlakuan dengan model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) dengan rata-rata posttest 75,83. Hasil uji-t postets 

kelas ekperimen dan kelas kontrol menunjukkan bahwa nilai signifikan 

sebesar 0,000 lebih kecil dari taraf signifikansi 5% (0,000 < 0,05). Hal 

ini berarti model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 

berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar peserta didik pada 

pembelajaran geogrfi yang mempunyai efek tinggi di bandingkan 

dengan pembelajaran yang menggunakan metode konvensional. 

B. Saran  

1. Bagi Pendidik 

Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) di 

harapkan dapat digunakan sebagai alternatif dalam memeberikan 

variasi dalam proses pembelajaran. 
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2. Bagi Sekolah 

Khususnya kepala sekolah sebagai pemimpin di harapkan 

dapat memberikan dukungan kepada pendidik dalam pemilihan 

model pembelajaran. 

3. Bagi Peserta didik 

Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) ini 

dapat diterapkan untuk menarik minat peserta didik dalam proses 

pembelajaran. 

4. Bagi Peneliti Lanjutan 

Bagi peneliti lanjutan yang ingin menerapkan model 

pembelajaran Team Games Tournament (TGT) sebaiknya di 

sesuaikan dengan proes penerapannya terutama dalam alokasi 

waktu, fasilitas pendukung berupa media pembelajaran, dan 

karakteristik peserta didik yang ada pada sekolah yang di terapkan 

model pembelajaran ini. 
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SILABUS PEMBELAJARAN 

Satuan Pendidikan : SMA Plus Binabangsa Pekanbaru 

Mata Pelajaran : Geografi 

Kelas    : IX (sebelas 

Kompetensi Inti : 

 KI-1 dan KI-2  : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang di anutnya, Menghayati dan mengamalkan perilaku 

jujur, disiplin, santun, peduli (gototng royonh, kerja sama, toleran, damai), bertanggung jawab responsiv, dan pro-aktif dalam 

berinteraksi secara efektif sesuai dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam 

skitar, bangsa, negara, kawasan regional, dan kawasan internasional. 

 KI-3  : Memahami, mengmalkan, dan menganalisis pengetahuan factual, konseptual, prodecural, dan metakognitif, 

berdasarkan rasa ingin tahu tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab, fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada 

bidang kajian yang spesifik, sesuai dengan bakat dan minatnya untuk mmecahkan masalah. 

 KI-4  : Mengolah, menalar, dan mengkaji dalam ranah abstak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya 

secara mandiri, bertindak secara efektif, dan kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan. 

Kompetensi 

Dasar 
Materi 

Pembelajaran 

Indikator Kegiatan 

Pembelajaran 

Alokasi 

waktu 

Sumber 

pembelajaran 

penilaian 

3.7. 

menganalisis 

jenis dan 

Mitigasi Bencana 

Alam 

 Jenis dan 

3.7.1. memahami jenis 

dan karakteristik 

bencana alam 

 Membaca buku 

teks geografi dan 

buku referensi 

4x 45’  Buku 

geografi 

siswa kelas 

Tes 

tertulis 

(uraian), 



78 

 

 

 

penaggulangan 

bencana alam 

melalaui 

edukasi, 

kearifan lokal, 

dan 

pemanfaatan 

teknologi 

modren. 

karakteristik 

bencana alam 

 Siklus 

penanggulangan 

 Persebaran 

wilayah rawan 

bencana alam di 

Indonesia 

 Lembaga-

lembaga yang 

berperan dalam 

penaggulangan 

bencana alam 

 Partisipasi 

masyarakat 

dalam mitigasi 

bencana alam di 

indinesia 

  

3.7.2. memahami 

siklus penaggulangan 

bencana 

3.7.3. menganalisis 

persebaran wilayah 

rawanbencana alam di 

indonesia 

3.7.4. mengidentifikasi 

lembaga-lembaga yang 

berperan dalam 

penaggulanganbencana 

3.7.5. menjelaskan 

partisipasi masyarakat 

dalam mitigasi 

bencana alam di 

indonesia 

 

atau mengamati 

tayangan vidio 

terkait bencana 

alam dan mitigasi 

bencana 

 Bertanya tentang 

bencana alam dan 

mitigasi bencana 

 Berdiskusi 

tentang becana 

alam dan mitigasi 

bencana 

 Menyajikan 

laporan 

hasildiskusi 

terkait bencana 

alam dan mitigasi 

bencana 

XI, 

keendikbud 

tahun 2017. 

 Buku 

relevansi 

yang relevan 

 Lingkungan 

setempat 

penugasan 

(lembar 

kerja) 

Mengetahui,  

Guru Mata Pelajaran           Pekan baru, Juli 2025  

       

 

Azwir Hendri, S. Pd 

NIP.19790925200903002 
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PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

KELAS EKSPERIMEN 

 

Sekolah   : SMAN 1 Sungai Mnadau 

Mata Pelajaran : Geografi 

Kelas/Semester : XI/Genap 

Materi Pokok  : Mitigasi Bencana Alam 

Alokasi Waktu : 3 x 45 menit/Pertemuan 

A. Kompetensi Inti 

1. KI-1 dan KI-2  : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama 

yang di anutnya, Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, 

santun, peduli (gototng royonh, kerja sama, toleran, damai), bertanggung 

jawab responsiv, dan pro-aktif dalam berinteraksi secara efektif sesuai 

dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat 

dan lingkungan alam skitar, bangsa, negara, kawasan regional, dan 

kawasan internasional. 

2. KI-3  : Memahami, mengmalkan, dan menganalisis pengetahuan 

factual, konseptual, prodecural, dan metakognitif, berdasarkan rasa ingin 

tahu tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora 

dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban 

terkait penyebab, fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan 

prosedural pada bidang kajian yang spesifik, sesuai dengan bakat dan 

minatnya untuk mmecahkan masalah. 

3. KI-4  : Mengolah, menalar, dan mengkaji dalam ranah abstak 

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya secara mandiri, 

bertindak secara efektif, dan kreatif, serta mampu menggunakan metode 

sesuai kaidah keilmuan. 
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B. Kompetensi Dasar 

1. menganalisis jenis dan penaggulangan bencana alam melalaui edukasi, 

kearifan lokal, dan pemanfaatan teknologi modren 

2. membuat sketsa, denah, atau peta potensi bencana wilayah setempat serta 

strategi mitigasi bencana berdasarkan peta tersebut 

C. Indikator Pencapaian Kompetensi 

1. Mengidentifikasi jenis bencana alam 

2. Mengidentifikasi karakteristik bencana alam 

D. Tujuan Pembelajaran 

1. Mengidentifikasi jenis dan karakteristik bencana alam 

2. Mengamati siklus penanggulangan bencana alam 

3. Mengidentifikasi persebaran rawan bencana di Indonesia 

E. Kegiatan Pembelajaran 

Mendengar penjelasan materi terkait mitigasi bencana alam 

F. Metode Pembelajaran 

1. Pendekatan : Saintifik 

2. Model Pembelajaran : teams games tournamet (TGT) 

G. Media, Alat, Bahan dan Sumber Belajar 

1. Media  

a. Cetak : Buku Geografi 

b. Manusia : Guru dan Siswa 

2. Alat/Bahan 

Spidol dan papan tulis 

3. Sumber Belajar 

Buku Geografi Siswa Kelas XI, Kemendekbun tahun 2017 

H. Langkah-langkah Pembelajaran 

Kegiatan Pembelajaran Alokasi 

waktu 

Pendahuluan 1. Melakukan pembukaan dengan salam 

dan di lanjutkan dengan pembacaan 

doa  

15 menit 
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2. Melakukan absensi kepada siswa 

3. Menyampaikan kompetensi dasar dan 

tujuan pembelajaran 

4. Memberikan gambaran tentang 

manfaat pembelajaran 

Inti Presentasi di kelas  

1. Guru menjelskan tata cara 

pembelajaran dengan model Teams 

Games Tournament (TGT) 

2. Guru menyampaikan materi yang 

terkait dengan pembelajaran 

3. Guru bertanya tentang materi yang 

telah di sampaikan 

Tim (Belajar Kelompok) 

1. Guru membentuk kelompok yang 

terdiri dari 4-5 peserta didik secara 

heterogen 

2. Guru memberikan LKPD kepada 

peserta didik 

3. Guru memberikan arahan untuk 

berdiksusi dengan anggota kelompok 

Game Tournamen 

1. Guru menjelaskan aturan permainan 

2. Guru mengarahkan pesrta didik untuk 

duduk di meja turnamen yang telah di 

tentukan sesuai kemampuan akademis 

3. Guru mencatat tiap poin anggota 

untuk menggabungkannya menjadi 

poin kelompok 

20 menit 

Penutup Penghargaan Kelompok 10 menit 
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1. Guru memberikan penghargaan 

kelompok yang mendapatkan poi 

tertinggi 

2. Membuat rangkuman atau kesimpulan 

dari materi pembelajaran 

3. Melakukan refleksi kuis terhadap 

kegiatan yang sudah dilaksanakan 

4. Memberikan umpan balik terhadap 

proses dan hasil pembelajaran 

 

I. Penilaian  

Sikap   : Lembar Penelitian (Observasi) 

Pengetahuan : Lembar Penelitian (Soal Test) 

Keterampilan : Unjuk Kinerja 

No Aspek 

yang di 

nilai 

Bentuk 

penilaian 

Instrumen 

penelitian 

Waktu penilaian 

1 Sikap Observasi dan 

jurnal 

Pengamatan sikap 

(jurnal) 

Selama KBM 

2 Pengetah

uan 

Tes tertulis Soal tes Selama KBM 

 

3 Keteramp

ilan 

- Unjuk 

kinerja 

- Lapora

n 

tertulis 

- Pengamata

n unjuk 

kerja 

- Penilaian 

laporan 

tertulis 

- Pada saat 

presentasu 

- Pengumpula

n tugas 

 

       Pekanbaru, Juli 2025 

Guru Mata Pelajaran    Mahasiswa Penelitian 

 

 

Azwir Hendri     Haitun Hasanah 

NIP.19790925200903002 

 



83 

 

 

 

RENCANA  PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  

KELAS KONTROL 

 

 

Sekolah   : SMAN 1 Sungai Mnadau 

Mata Pelajaran : Geografi 

Kelas/Semester : XI/Genap 

Materi Pokok  : Mitigasi Bencana Alam 

Alokasi Waktu : 3 x 45 menit/Pertemuan 

A. Kompetensi Inti 

1. KI-1 dan KI-2  : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama 

yang di anutnya, Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, 

santun, peduli (gototng royonh, kerja sama, toleran, damai), bertanggung 

jawab responsiv, dan pro-aktif dalam berinteraksi secara efektif sesuai 

dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat 

dan lingkungan alam skitar, bangsa, negara, kawasan regional, dan 

kawasan internasional. 

2. KI-3  : Memahami, mengmalkan, dan menganalisis pengetahuan 

factual, konseptual, prodecural, dan metakognitif, berdasarkan rasa ingin 

tahu tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora 

dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban 

terkait penyebab, fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan 

prosedural pada bidang kajian yang spesifik, sesuai dengan bakat dan 

minatnya untuk mmecahkan masalah. 

3. KI-4  : Mengolah, menalar, dan mengkaji dalam ranah abstak 

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya secara mandiri, 

bertindak secara efektif, dan kreatif, serta mampu menggunakan metode 

sesuai kaidah keilmuan. 
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B. Kompetensi Dasar 

1. menganalisis jenis dan penaggulangan bencana alam melalaui edukasi, 

kearifan lokal, dan pemanfaatan teknologi modren 

2. membuat sketsa, denah, atau peta potensi bencana wilayah setempat serta 

strategi mitigasi bencana berdasarkan peta tersebut 

C. Indikator Pencapaian Kompetensi 

1. Mengidentifikasi jenis bencana alam 

2. Mengidentifikasi karakteristik bencana alam 

D. Tujuan Pembelajaran 

1. Mengidentifikasi jenis dan karakteristik bencana alam 

2. Mengamati siklus penanggulangan bencana alam 

3. Mengidentifikasi persebaran rawan bencana di Indonesia 

E. Kegiatan Pembelajaran 

Mendengar penjelasan materi terkait mitigasi bencana alam 

F. Metode Pembelajaran 

1. Pendekatan : Saintifik 

2. Model Pembelajaran : Ceramah dan tanya jawab 

G. Media, Alat, Bahan dan Sumber Belajar 

1. Media  

a. Cetak : Buku Geografi 

b. Manusia : Guru dan Siswa 

2. Alat/Bahan 

Spidol dan papan tulis 

3. Sumber Belajar 

Buku Geografi Siswa Kelas XI, Kemendekbun tahun 2017 

H. Langkah-langkah Pembelajaran 

Kegiatan Pembelajaran Alokasi 

waktu 

Pendahuluan 1. Melakukan pembukaan dengan 

salam dan dilanjutkan dengan 

pembacaan doa  

15 menit 
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2. Melakukan absensi kepada siswa 

3. Menyampaikan kompetensi dasar 

dan tujuan pembelajaran 

4. Memberikan gambaran tentang 

manfaat pembelajaran 

Inti 1. Memberikan motivasi atau 

rangsangan kepada siswa unruk 

memusatkan perhatian pada topik 

materi 

2. Mengarahkan siswa agar melakukan 

riterasi di rumah dan di sekolah 

dengan membaca materi dari buku 

paket atau buku-buku penunjang lain 

untuk menambah pengetahuan siswa 

3. Memberikan tugas siswa untuk di 

resume dari hasil pengamatan 

membaca terkait materi 

4. siswa mendengarkan penjelasan 

pengantar kegiatan secara garis 

besar/global tentang materi pelajaran 

terkait materi, untuk melatih rasa 

syukur, kesungguhan, dan 

kedisiplinan 

20 menit 

Penutup 1. membuat rangkuman atau 

kesimpulan dari materi pembelajaran 

2. melakukan refleksi kuis terhadap 

kegiatan yang sudah dilaksanakan 

3. memberikan umpan balik terhadap 

proses dan hasil pembelajaran 

10 menit 
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I. Penilaian  

Sikap   : Lembar Penelitian (Observasi) 

Pengetahuan : Lembar Penelitian (Soal Test) 

Keterampilan : Unjuk Kinerja dan laporan tertulis 

       Pekanbaru, Juli 2025 

Guru Mata Pelajaran    Mahasiswa Penelitian 

 

 

Azwir Hendri     Haitun Hasanah 

NIP.19790925200903002 
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LEMBAR 

OBSERVASI 
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LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN 

KOOPERATIF TEAMS GAMES TOURNAMENT (TGT) 

 

Sekolah   : SMAN 1 Sungai Mandau 

Kelas    : 

Nama observer : 

Hari/Tanggal  : 

 

Petunjuk pengisian : 

Berilah tanda (√) pada kolom “Ya atau “Tidak” sesuai dengan hasil 

pengamatan terhadap proses pembelajaran Geografi dengan menggunakan model 

pembelajaran kooperatif Teams Games Tournamet (TGT) . 

No Langkah TGT Hasil Pengamatan Keterangan 

 Presentasi di Kelas  Ya Tidak  

1 Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran 

   

2 Guru menjelaskan tata cara 

pembelajaran dengan teams 

games tournament ( TGT) 

   

3 Guru menyampaikan materi 

yang terkait dengan 

pembelajaran 

   

4 Guru bertanya terkait materi 

yang telah disampaikan 

   

 Tim (Belajar Kelompok)    

5 Guru membentuk kelompok 

yang terdiri dari 4-5 orang 

   

6 Guru memberikan LKPD 

kepada peserta didik 

   

7 Guru memberikan arahan untuk    
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berdiskusi dengan anggota 

kelompok 

 Game Turnamen    

8 Guru menjelaskan aturan 

permainan  

   

9 Guru mengarahkan peserta 

didik untuk duduk dieja 

turnamen yang teah di tentukan 

sesuai kemampuan akademis 

   

10 Guru memulai game berupa 

kuis terkait materi pembelajaran 

   

11 Guru mencatat tiap poin 

anggota utuk 

menggabungkannya menjadi 

poin kelompok 

   

 Penghargaan Kelompok    

12 Guru memberikan penghargaan 

kepada kelompok yang 

mendapatkan poin tertinggi 
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KISI-KISI DAN 

SOAL 
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KISIS-KISI LEMBAR KERJA SISWA 

 

No Kompetensi Inti Kompetensi dasar indicator Aspek yang diukur  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No 

soal 

  C1 C2 C3 C4 

3 Memahami, mengamalkan, 

dan menganalisis 

pengetahuan, faktual, 

konseptuak, procedural, 

dan metakognitif 

berdasarkan rasa ingin tahu 

tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni budaya dan 

humaniora dengan 

wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan kenegaraan, 

dan perradaban terkait 

penyaebab fenomena dan 

kejadian serta menerapkan 

pengetahuan prosedural 

pada bidang kajian yang 

spesifik sesuai dengan 

bakat dan minatnya untuk 

memecahkan masalah 

3.7. Menganalisis jenis 

dan penaggulangan 

bencana alam melalui 

edukasi, kearifan lokal, 

dan pemanfaatan 

teknologi modren 

 Memahami jenis dan 

karakteristik bencana 

alam 

 Memahami siklus 

penaggulangan 

bencana alam 

 Menganalisis 

persebaran wilayah 

rawan bencana alam 

di indonesia 

 Mengidentifikasi 

lembaga-lembaga 

yang berperan dalam 

penaggulangan 

bencana 

 Menjelaskan 

partisipasi 

masyarakat dalam 

mitigasi bencana 

alam di indonesia 

1,5,7,20 

 

 

2,14,15 

 

 

 

6,12 

 

 

 

- 

 

 

 

 

 

- 

10,13,17,21 

 

 

3,4,18 

 

 

 

- 

 

 

 

- 

 

 

 

 

 

- 

- 

 

 

- 

 

 

 

- 

 

 

 

- 

 

 

 

 

 

- 

9 

 

 

16,19 

 

 

 

22 

 

 

 

- 

 

 

 

 

 

8,11 

Keterangan : 

C1 = Mengingat     C4 = Menganalisis 

C2 = Memahami 

C3 = Menerapkan  
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LEMBAR KERJA SISWA  

Nama : 

Kelas : 

1. Bencana di Indonesia dapat di 

kelompokkan menjadi tiga 

kategori, salah satunya adalah 

bencana non alam. Peryataan 

berikut yang merupakan contoh 

bencana no alam adalah...? 

a. Kota bogor terjadi longsor di 

area galian pasir 

b. Pada tahun 2022 pantai selatan 

Jawa di lada gempa 

c. Beberapa kecamatan di Garut 

terdampak banjir 

d. Pembukaan tambang 

menyebabkan konflik sosial 

e. Pandemi COVID-19 melanda 

dunia sejak tahun 2020 

2. Longsor umumnya terjadi pada 

lereng atau tebing. Penyebab utama 

terjadinya bencana tersbut adalah..? 

a. Gerakan magma dari inti bumi 

b. Kelembapan udara yang tinggi 

c. Terganggunya kestabilan tanah 

d. Guncangan terhadap gerakan 

tektonik 

e. Kurangnya ketersediaan air 

tanah 

3. Berikut yang merupakan faktor 

penyebab terjadinya gempa bumi 

adalah..? 

 

 

a. Runtuhan gua dalam tanah 

b. Peningkatan aktivitas manusia 

c. Hempasan geombang tsunami 

d. Gelombang laut yang tidak 

stabil 

e. Hilangnya vegetasi pada lahan 

kritis 

4. Kekeringan merupakan kondisi 

kekurangan ketersediaan air. Tanda 

paling awal dari bencana tersebut 

adalah..? 

a. Kelembapan udara naik secara 

drastis 

b. Suhu permukaan laut mulai 

menghangat 

c. Suhu udara meningkat dalam 

satu musim  

d. Berkurangnya curah hujan 

dalam satu musim 

e. Tanaman-tanaman tahunan 

mulai meranggas 

5. Badai tropis sering terbentuk di 

temgah samudra. Meskipun 

demikian, badai dapat berdampak 

pada wilayah pesisir dan pantai. 

Dampak tersebut berupa..? 

a. Gelombang pasang di pantai 

b. Angin di pantai bertiup kencang 

c. Terjsdi hujan es di sekitar pantai 

d. Membentuk gelombang tunami 

e. Langit menghitam di wilayah 

pantai 
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6. Tujuan utama adanya mitigasi 

bencana adalah mengurangi 

dampak akibat bencana. Tujuan 

tersebut dapat di capai dengan 

upaya..? 

a. Menghilangkan ancaman 

bencana 

b. Meningkatkan tanggap darurat 

bencana 

c. Mengembangkan sistem 

peringatan dini 

d. Meningkatkan kesadaran 

terhadap bencana  

e. Melakukan perbaikan fisik, 

sosial, dan ekonomi 

7. Mitigasi bencana dapat dilakukan 

dengan kegiatan sosialisasi di 

daerah rawan bencana, tujuan 

kegiatan sosialisasi adalah..? 

a. Penataan kawasan yang aman 

dari bencana 

b. Pembuatan peta rawan bencana 

yang akurat 

c. Menyusun informasi kawasan 

rawan bencana  

d. Menyusun rencana mengurangi 

ancaman bencana 

e. Meningkatkan pemahaman dan 

kesadaran masyarakat 

8. Kegiatan penanggulangan bencana 

pada tahap pascabencana terfokus 

untuk..? 

 

 

a. Peningkatan pengetahuan 

b. Membentuk kesiapsiagaan 

c. Upaya menyelamatkan diri 

d. Memenuhi kebutuhan dasar 

e. Megurangi dampak bencana 

9. Perhatikan pernyataan-pernyataan 

berikut! 

1) Peringatan dini kepada 

aparat setempat/radio lokal 

2) Mengevaluasi penduduk 

3) Mengklasifikasikan 

wilayah-wilayah rawan 

bencana 

4) Menstrasmigrasikan 

penduduk ke wilayah 

terpencil 

5) Mmebiarkan saja penduduk 

berusaha sendiri 

6) Memberikan dana bantuan 

dan tempat penampungan 

sementara 

Berdasarkan pernyataan-pernyataan 

tersebut, cara-cara mitigasi bencana 

alam di tunjukkan pada nomor..? 

a. 1), 2), 3), dan 4) 

b. 1), 2), 3), dan 6) 

c. 1), 3), 5), dan 6) 

d. 2), 4), 5), dan 6) 

e. 3), 4), 5), dan 6) 

10. Upaya yang harus dilakukan bila 

bencana gunung berapi telah 

berakhir adalah..? 
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a. Mendirikan bangker 

b. Menggunakan masker 

c. Mengevakuasi penduduk 

d. Mencari tempat yang aman 

e. Membersihkan atap dari debu 

vulkanik 

11. Perhatikan pernyataan-pernyataan 

berikut! 

1) Rumah sederhana bentuk 

panggung 

2) Bahan bangunan seringan 

mungkin 

3) Kontruksi dengan penahan 

beban yang memadai 

4) Struktur fondasi yang 

sangat dalam dari bata 

merah 

5) Menggunakan atap rumah 

dari genting 

Prinsip pembuatan rumah tahan 

gempa sebagai upaya mitigasi 

bencana gempa bumi di tunjukkan 

pada nomor..? 

a. 1), 2), dan 3) 

b. 1), 2), dan 4) 

c. 1), 3), dan 5) 

d. 2), 4), dan 5) 

e. 3), 4), dan 5) 

12. Pemasangan alat Tsunami Early 

Warning System merupakan upaya 

pengurangan bencana dengan 

memanfaatkan..? 

 

 

a. Edukasi  

b. Inovasi 

c. Kearifan lokal 

d. Basis masyarakat 

e. Teknologi modren 

13. Upaya mitigasi becana gunung 

berapi yang dapat di lakukan ketika 

sudah terjadi letusan adalah..? 

a. Penyediaan peta kawasan rawan 

bencana 

b. Meningkatkan pelaporan 

aktovitas vulkanisme 

c. Melakukan penyelidikan dan 

penelitian geologi 

d. Menginventerisasi data sebaran 

volume sebaran 

e. Memperbaiki fasilitas 

pemantauan yang berdampak 

14. Wilayah yang berpotensi terjadi 

bencana gempa bumi selalu 

memiliki gunung berapi. Kondidi 

tersebut terjadi karena di pengaruhi 

oleh..? 

a. Pergerakan arus angin tropis 

b. Pergerakan lempeng tektonik 

c. Kondisi hidrosfer dan atmosfer 

d. Pergerakan gelombang air laut 

e. Kondisi iklim dan kondisi 

geologi 

15. Berikut wilayah Indonesia yang 

memiliki potensi bencana berupa 

kebakaran hutan adalah..? 
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a. Papua Barat 

b. DI Yogyakarta 

c. Sulawesi Barat 

d. Kalimantan Tengah 

e. Nusa Tenggara Barat 

16. Bagian barat Pulau Sumatra dan 

Pulau Jawa merupakan pertemuan 

jalur lempeng tektonik dan jalur 

penggunungan sirkum Meditersnia. 

Berdasarkan karakteristiknya, 

wilayah tersebut rawan bencana..? 

a. Erupsi gunung berapi 

b. Angin puting beliung 

c. Badai siklon tropis 

d. Abrasi garis pantai 

e. Tanah longsor 

17. Sektor kesehatan dalam 

penanggulangan bencana berperan 

sebagai..? 

a. Perencanaan upaya mitigasi 

b. Perencanaan kebutuhan dasar 

c. Perencanaan pelayanan medis 

d. Pelaksanaan deteksi dini 

bencana 

e. Pengendali kegiatan pembinaan 

18. Kearifan lokal mendorong 

masyarakat untuk beradaptasi 

dengan lingkungan. Salah satu 

kearifan lokal masyarakat yang 

tinggal di tepian sungai besar 

adalah..? 

 

 

 

a. Membangun rumah panggung 

b. Rumah dengan fondasi batu kali 

c. Membuat rumah beratap rendah 

d. Membangun parit didepan 

rumah 

e. Membngun tanggul sungai yang 

tinggi 

19. Indonesia sering mengalami 

anomali iklim akibat adanya 

fenomena El Nino. Anomali 

tersebur berdmpak pada terjadinya 

bencana kekeringan. Upaya 

penceghan yang tepat untuk 

meminimalkan dampak bencana 

tersebut adalah..? 

a. Menerapkan teknologi 

modifikasi udara 

b. Membuat sumur dan pengadaan 

pompa air 

c. Membangun waduk di daerah-

daerah sulit air 

d. Menyiapkan bahan makanan di 

daerah sulit air 

e. Mengevakuasi masyarakat ke 

daerah yang tersedia air 

20. Pemantauan curah hujan untuk 

mencegah terjadinya bencana 

banjir merupakan peran sektor..? 

a. Energi 

b. Kesehatan 

c. Perhubungan 

d. Pemerintahan 

e. Pekerjaan umum 
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21. Bencana kekringan sering melanda 

Indonesia saat musim kemarau 

tiba, salah satu faktor alamiah 

pemicu kekeringan semakin parah 

adalah..? 

a. La Nina 

b. Dipole Mode 

c. Moonsun 

d. El Nino 

e. Arlindo  

22. Pemicu berasal sari pergerakan 

lempeng, gemp bumi 

mengakibatkan air di sekitarnya 

menyurut sangat cepat, hal ini 

merupakan salah satu karakteristik 

bencana..? 

a. Gunung meletus 

b. Banjir 

c. Tsunami 

d. Tanah longsir 

e. Kemarau panjang 

23. Salah satu penyebab bencana 

kekeringan adalah..? 

a. Tanah sulit di tembus air 

b. Musim kemarau berkepanjagan  

c. Kerusakan hutan 

d. Kebakaran hutan 

e. Perluasan pemukiman 

 

 

 

 

 

 

24. Bencana yang relatif jarang tidak 

akan terjadi di Indonesia adalah..? 

a. Longsor 

b. Tsunami 

c. Gempa  

d. Tornado 

e. Likuifaksi 

25. Salah satu upaya pencegahan banjir 

bandang di wilayah hulu adalah..? 

a. Melakukan pengerukan sedimen 

sungai 

b. Melarang pembangunan di 

sempadan sungai 

c. Menanam vegetasi keras 

d. Membuat sodetan 

e. Membangun pintu air di hulu 

sungai 
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