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ABSTRAK 

PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE TEAMS 

GAMES TOURNAMENT (TGT) TERHADAP HASIL BELAJAR 

GEOGRAFI SISWA SMA NEGERI 16 BANDAR LAMPUNG 

 

Oleh 

ANINDA NI’MATUROHMI 

Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

merupakan pembelajaran yang melibatkan siswa dalam kelompok heterogen 

melalui kegiatan turnamen akademik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe TGT terhadap hasil belajar geografi 

siswa SMA Negeri 16 Bandar Lampung pada materi sebaran flora dan fauna di 

Indonesia. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 

eksperimen semu (quasi experimental design) dan rancangan one group pretest-

posttest design. 

Sampel penelitian berjumlah 34 siswa kelas XI F7 yang dipilih 

menggunakan teknik purposive sampling. Teknik pengumpulan data meliputi tes 

pretest dan posttest, serta didukung oleh kuesioner, observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Analisis data dilakukan melalui uji normalitas, uji linearitas, uji 

hipotesis (uji t), dan uji N-Gain untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa 

setelah penerapan model TGT. Nilai rata-rata pretest sebesar 61 meningkat menjadi 

88 pada posttest dengan selisih 27 poin. Hasil uji paired sample t-test menunjukkan 

nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan signifikan 

sebelum dan sesudah perlakuan. Nilai N-Gain sebesar 0,7364 termasuk kategori 

tinggi. Dengan demikian, model pembelajaran TGT efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar geografi siswa. 

 

Kata Kunci: Teams Games Tournament (TGT), hasil belajar, pembelajaran 

kooperatif, geografi
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ABSTRACT 

THE EFFECT OF THE TEAMS GAMES TOURNAMENT (TGT) TYPE 

COOPERATIVE LEARNING MODEL ON THE GEOGRAPHY 

LEARNING OUTCOMES OF STUDENTS OF SMA NEGERI 16 BANDAR 

LAMPUNG 

 

By 

ANINDA NI’MATUROHMI 

The Teams Games Tournament (TGT) cooperative learning model is a teaching 

approach that involves students in heterogeneous groups through academic 

tournament activities. This study aims to determine the effect of the TGT 

cooperative learning model on the geography learning outcomes of students at State 

Senior High School 16 Bandar Lampung regarding the distribution of flora and 

fauna in Indonesia. This study employed a quantitative approach using a quasi-

experimental design and a one-group pretest-posttest design. The sample consisted 

of 34 students from class XI F7, selected using purposive sampling. Data collection 

methods included pretest and posttest assessments, supplemented by 

questionnaires, observations, interviews, and documentation. Data analysis was 

conducted through normality tests, linearity tests, hypothesis testing (t-test), and N-

Gain tests to determine improvements in student learning outcomes. The results of 

the study indicate an improvement in student learning outcomes following the 

implementation of the TGT model. The average pretest score of 61 increased to 88 

on the posttest, a difference of 27 points. The results of the paired sample t-test 

showed a significance value (Sig. 2-tailed) < 0.05, indicating a significant 

difference between the pre- and post-treatment periods. The N-Gain value of 0.7364 

falls into the high category. Thus, the TGT learning model is effective in improving 

students’ geography learning outcomes. 

Keyword: Teams Games Tournament (TGT), learning outcomes, cooperative     

learning, geography 
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MOTTO 

 

 

 لََ  يكَُل ِفُ  ٱلّلَُ  نفَْسًا إلَِّ  وُسْعَهَا

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya” 

(QS. Al-Baqarah: 286) 

 

 اِنّ  مَعَ  الْعسُْرِ  يسُْرًا  

“Sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan” 

(QS. Al-Insyirah: 6) 

 

 “Keberhasilan bukanlah milik orang pintar, keberhasilan adalah milik 

mereka yang senantiasa berusaha” 

(BJ Habibie) 

 

“ Perang telah usai, aku bisa pulang.  

Kubaringkan panah dan berteriak MENANG!” 

(Nadin Amizah) 
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I. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan faktor utama dalam pembentukan pribadi manusia. 

Menyadari hal itu, Pemerintah serius menangani pembelajaran dan berusaha terus 

meningkatkan mutu pembelajaran di sekolah-sekolah. Sistem pembelajaran yang 

bermutu diharapkan muncul generasi penerus bangsa yang berkualitas dan mampu 

mengadakan perubahan ke arah yang lebih baik dalam kehidupan bermasyarakat, 

berbangsa dan bernegara. Setiap satuan pendidikan melakukan perencanaan dan 

pelaksanaan proses pembelajaran, penilaian hasil pembelajaran, dan pengawasan 

proses pembelajaran, agar terlaksana proses pembelajaran yang aktif dan dinamis. 

Salah satu acuan terpenting dalam penyelenggaraan pendidikan adalah kurikulum.  

Seperti yang disebutkan dalam UU RI Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional, kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan 

mengenai tujuan, isi, bahan pelajaran serta cara yang akan digunakan sebagai 

pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan 

pendidikan tertentu. Oleh karena itu, penting bagi sistem pendidikan, khususnya 

proses pembelajaran di sekolah, untuk didesain secara lebih aktif, partisipatif, dan 

berpusat pada siswa. Pendekatan pembelajaran yang mengedepankan interaksi, 

keterlibatan siswa secara langsung, serta pengalaman belajar yang kontekstual 

diharapkan mampu menciptakan lingkungan yang mendukung perkembangan 

karakter dan kompetensi peserta didik secara holistik, sehingga mereka tidak hanya 

cerdas secara akademis, tetapi juga matang dalam aspek sosial, emosional, dan 

moral (Fauziah dan Afdhal, 2023).  

tetapi berlangsung secara berkelanjutan tanpa dibatasi adanya usia atau pendidikan 

seumur hidup (long life education). Pendidikan menjadi perihal yang sangat penting 

untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia agar mampu bersaing dengan 
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sesamanya. Pembelajaran saat ini seharusnya berpusat terhadap peserta didik 

(student center) bukan berpusat terhadap guru (teacher center). Guru lebih banyak 

memberikan materi pelajaran melalui metode ceramah, sedangkan peserta didik 

hanya pasif dan mendengarkan, sehingga pembelajaran terkesan membosankan dan 

membuat peserta didik tidak berkonsentrasi dalam mengikuti proses pembelajaran. 

Meskipun kurikulum pendidikan nasional telah menekankan pentingnya 

pembelajaran yang aktif, partisipatif, dan berpusat pada siswa, realitas di lapangan 

menunjukkan adanya kesenjangan signifikan antara harapan ideal tersebut dan 

praktik pembelajaran yang terjadi, khususnya di jenjang Sekolah Menengah Atas 

(SMA). Banyak guru masih menerapkan metode konvensional seperti ceramah satu 

arah dan pemberian tugas secara pasif, yang tidak memberikan ruang cukup bagi 

siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini, 

meskipun mudah diterapkan dan efisien dari segi waktu, terbukti kurang mampu 

merangsang motivasi intrinsik siswa maupun keterlibatan mereka secara 

menyeluruh (Fauziah dan Afdhal, 2023). 

Berdasarkan penelitian pendahuluan yang telah dilakukan di SMA Negeri 16 

Bandar Lampung, ditemukan terdapat beberapa model pembelajaran yang 

digunakan, maka berikut merupakan data penggunaan model pembelajaran di SMA 

Negeri 16 Bandar Lampung: 

Tabel 1. Penggunaan Model Pembelajaran di SMA Negeri 16 Bandar Lampung 

No. Model Pembelajaran Frekuensi Penggunaan 

1. Contextual Teaching Learning Sering digunakan 

2. Problem Based Learning Sering digunakan 

3. Project Based Learning Jarang digunakan 

4. Discovery Learning Jarang digunakan 

5. Inkuiri Jarang digunakan 

6. Jigsaw Belum digunakan 

7. Flash Card Belum digunakan 

8. Teams Games Tournament Belum digunakan 

9. Thing Pair Share Belum digunakan 

10. Group Investigation Belum digunakan 

11. Team Assisted Individualization Belum digunakan 

 Sumber: Hasil wawancara, 2025 

Tabel satu merupakan hasil wawancara dengan guru geografi kelas XI SMA Negeri 

16 Bandar Lampung mengenai penggunaan model pembelajaran kooperatif. Masih 
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banyak model pembelajaran yang belum diterapkan karena itu diperlukan adanya 

inovasi yang mendorong guru untuk menerapkan metode yang lebih menarik, agar 

pembelajaran geografi mampu membentuk generasi yang peka terhadap lingkungan 

dan siap menghadapi dinamika sosial-ekologis di sekitarnya. Padahal, pendekatan-

pendekatan tersebut merupakan bagian integral dari pembelajaran abad ke-21 yang 

bertujuan mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi, 

dan kreativitas. Tidak diterapkannya strategi pembelajaran aktif, siswa kehilangan 

kesempatan untuk memahami geografi sebagai ilmu yang relevan dan aplikatif 

dalam menghadapi tantangan global dan lokal, terutama yang berkaitan dengan 

lingkungan dan pembangunan berkelanjutan.  

Hasil observasi awal yang dilakukan di SMA Negeri 16 Bandar Lampung, 

ditemukan bahwa  siswa kelas XI belum mencapai nilai kriteria ketercapaian tujuan 

pembelajaran (KKTP) pada mata pelajaran Geografi. Temuan ini menunjukkan 

adanya permasalahan serius dalam proses pembelajaran yang berdampak langsung 

pada pencapaian akademik siswa. Untuk menggali lebih dalam, peneliti juga 

melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran Geografi, yang mengungkapkan 

bahwa rendahnya hasil belajar siswa sebagian besar disebabkan oleh rendahnya 

antusiasme mereka dalam mengikuti pembelajaran. Kondisi ini menyebabkan siswa 

kurang aktif, cepat merasa bosan, dan kesulitan memahami materi secara 

mendalam. Berdasarkan temuan tersebut, guru menyadari perlunya penerapan 

model pembelajaran alternatif yang lebih inovatif, interaktif, dan berpusat pada 

siswa guna meningkatkan motivasi belajar sekaligus memperkuat pemahaman 

konsep geografi. Oleh karena itu, penting untuk meneliti dan menerapkan 

pendekatan pembelajaran yang mampu mengatasi permasalahan tersebut dan 

memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa. 

Hasil nilai kelas XI pada mata pelajaran Geografi di SMA Negeri 16 Bandar 

Lampung, sebagian besar nilai peserta didik dapat dikatakan tuntas atau dibawah 

kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) mata pelajaran Geografi yang 

telah ditetapkan, yakni 76. Berikut ini data nilai pelajaran Geografi yang 

digolongkan berdasarkan nilai tuntas 76 dan tidak tuntas kurang dari 76: 
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Tabel 2. Nilai UTS siswa kelas XI SMA Negeri 16 Bandar Lampung Mata     

Pelajaran Geografi 

No. KKTP 
Jumlah Siswa Ke XI Total 

F1 % F2 % F % 

1. ≥ 76 32 91% 31 97% 63 94% 

2. < 76 3 9% 1 3% 4 6% 

Jumlah 35 100 32 100 67 100% 

Sumber: Dokumen guru Geografi kelas XI SMA Negeri 16 Bandar Lampung 

        tahun 2025 

Berdasarkan data yang disajikan dalam Tabel 2, dapat diketahui bahwa hasil belajar 

siswa kelas XI SMA Negeri 16 Bandar Lampung pada mata pelajaran Geografi 

tahun ajaran 2025 masih tergolong rendah. Dari total 67 siswa, hanya sebanyak 4 

orang siswa (sekitar 6%) yang memperoleh nilai di atas atau sama dengan kriteria 

ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP), yaitu ≥76. Sementara itu, mayoritas 

siswa, yaitu sebanyak 63 orang atau 94%, memperoleh nilai di bawah KKTP. 

Kondisi ini menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik belum mencapai 

standar kompetensi dasar yang ditetapkan dalam pembelajaran geografi. 

Hal ini mencerminkan adanya permasalahan dalam proses pembelajaran yang 

sedang berlangsung. Rendahnya capaian nilai siswa dapat disebabkan oleh 

berbagai faktor, seperti penggunaan metode pembelajaran yang kurang menarik, 

rendahnya minat belajar siswa, keterbatasan media pembelajaran, serta kurangnya 

keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Ketika siswa hanya menjadi 

objek dalam pembelajaran tanpa dilibatkan secara aktif dalam proses berpikir, 

berdiskusi, dan memecahkan masalah, maka kemampuan kognitif mereka tidak 

berkembang secara optimal. Hal ini sangat disayangkan mengingat geografi 

merupakan mata pelajaran yang menuntut kemampuan berpikir kritis, analisis 

spasial, dan pemahaman konseptual yang mendalam. 

Sebagai upaya meningkatkan kualitas pembelajaran dan keaktifan siswa di kelas, 

berbagai pendekatan terus dikembangkan dan diterapkan oleh para pendidik. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang peneliti lakukan di SMA Negeri 16 Bandar 

Lampung peneliti menemukan bahwa siswa cenderung pasif dalam proses 
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pembelajaran, kurang antusias mengikuti pelajaran, dan memiliki tingkat 

pemahaman materi yang rendah. Kondisi ini menunjukkan bahwa metode 

pembelajaran yang digunakan selama ini masih belum mampu memfasilitasi 

kebutuhan belajar siswa secara optimal. Dalam proses pembelajaran geografi masih 

didominasi oleh metode ceramah yang berpusat pada guru (teacher centered), 

sehingga keterlibatan siswa dalam pembelajaran belum optimal. Siswa cenderung 

pasif, kurang antusias, dan belum sepenuhnya mampu memahami materi secara 

mendalam. Kondisi ini berdampak pada rendahnya hasil belajar, yang ditunjukkan 

dengan masih banyaknya siswa yang belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP). Hal tersebut mengindikasikan bahwa strategi pembelajaran 

yang digunakan belum sepenuhnya efektif dalam meningkatkan pemahaman 

konseptual siswa. Pembelajaran yang berpusat pada guru tidak meningkatkan 

aktivitas belajar siswa. Hal ini ditunjukkan oleh metode yang digunakan guru di 

kelas selama proses pembelajaran. Hal ini tidak konstruktivis dan tidak mendorong 

siswa untuk membangun pengetahuan sebelumnya (Widodo dkk., 2023). 

Peningkatan kualitas pembelajaran dapat ditentukan oleh beberapa faktor, yaitu 

guru, siswa, sistem/sekolah, komunitas dan bahan ajar/fasilitas. Keberadaan dan 

kreativitas guru yang mengikuti kemajuan teknologi membuat siswa menjadi 

semakin antusias dalam belajarnya (Widodo dkk., 2022). 

Selain itu, karakteristik mata pelajaran geografi menuntut kemampuan berpikir 

kritis, analisis spasial, serta pemahaman hubungan antara fenomena fisik dan sosial 

dalam konteks keruangan. Kompetensi tersebut sulit berkembang secara optimal 

apabila siswa hanya berperan sebagai penerima informasi. Oleh karena itu, 

diperlukan suatu model pembelajaran yang mampu mendorong interaksi aktif, 

diskusi, serta kerja sama antar siswa. Model pembelajaran kooperatif menjadi 

alternatif solusi karena menekankan pada pembelajaran kelompok kecil yang 

heterogen, sehingga setiap siswa memiliki tanggung jawab individu sekaligus 

tanggung jawab kelompok dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

Pembelajaran kooperatif juga relevan dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21 

yang menekankan pengembangan keterampilan berpikir kritis (critical thinking), 

komunikasi (communication), kolaborasi (collaboration), dan kreativitas 
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(creativity). Melalui kerja sama kelompok, siswa tidak hanya belajar memahami 

materi, tetapi juga belajar menghargai pendapat orang lain, menyampaikan 

gagasan, serta memecahkan masalah secara bersama-sama. Dengan demikian, 

pembelajaran menjadi lebih bermakna, aktif, dan partisipatif. 

Model pembelajaran kooperatif dapat dijadikan solusi untuk memvariasi 

pembelajaran geografi di SMA Negeri 16 Bandar Lampung agar hasil belajar 

Geografi siswa kelas XI menjadi lebih baik. Model pembelajaran yang meliputi 

interaksi sosial peserta didik salah satunya adalah model pembelajaran kooperatif. 

Model pembelajaran kooperatif dapat dilaksanakan dengan membantu peserta 

didik belajar dalam bentuk kelompok-kelompok kecil dengan tingkat kemampuan 

kognitif yang heterogen. Hal ini sesuai dengan pendapat Maryam (2018) 

mengemukakan bahwa pembelajaran kooperatif adalah model pembelajaran yang 

mengelompokan peserta didik dengan maksud untuk mengembangkan interaksi 

antar peserta didik yang terintegrasi dan bermuatan akademik. 

Model pembelajaran kooperatif memiliki banyak tipe dimana salah satunya, yakni 

pembelajaran berbasis games atau permainan akademik yang disebut model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). Pada dasarnya upaya untuk 

meningkatkan efektivitas proses pembelajaran serta menumbuhkan motivasi dan 

keterlibatan aktif siswa, berbagai pendekatan telah dikembangkan dan diterapkan 

di lingkungan pendidikan. Salah satu pendekatan yang dinilai efektif dalam 

menjawab tantangan tersebut adalah model pembelajaran kooperatif tipe Team 

Games Tournament (TGT) yang diperkenalkan oleh Robert Slavin. Model ini 

merupakan perpaduan antara kerja sama kelompok dan permainan akademik 

berbasis turnamen yang dirancang untuk menciptakan suasana belajar yang 

kompetitif namun tetap menyenangkan. Melalui pendekatan ini, siswa didorong 

untuk terlibat aktif dalam memahami materi pelajaran melalui diskusi kelompok 

yang terstruktur dan kompetisi edukatif yang menantang. Interaksi yang terjalin 

dalam kelompok tidak hanya membantu siswa dalam memperdalam pemahaman 

materi, tetapi juga meningkatkan kemampuan komunikasi, kerja sama, serta rasa 

tanggung jawab individu terhadap keberhasilan tim. Selain itu, unsur permainan 

dalam TGT mampu membangkitkan semangat belajar siswa dengan cara yang 



7 
 

 
 

lebih menarik dan tidak monoton, sehingga mampu menciptakan lingkungan 

belajar yang positif dan kondusif.  

Menurut Dewi dkk., (2024) model pembelajaran tipe TGT memiliki kelebihan 

diantaranya yaitu dapat membuat peserta didik Iebih aktif dan bersemangat selama 

mengikuti pembelajaran di kelas, menumbuhkan perilaku tanggung jawab serta 

kerja sama dan saIing menghargai antar peserta didik serta dapat membuat suasana 

belajar menjadi lebih menyenangkan. Maka dari itu penerapan model TGT dalam 

pembelajaran geografi di SMA Negeri 16 Bandar Lampung merupakan strategi 

inovatif yang potensial untuk mengatasi masalah rendahnya motivasi, interaksi, 

dan hasil belajar siswa. Model ini diharapkan dapat menciptakan pembelajaran 

yang lebih hidup, bermakna, dan sesuai dengan karakteristik mata pelajaran 

geografi.  

Berbagai tipe pembelajaran kooperatif yang ada, tipe Teams Games Tournament 

(TGT) dipilih karena mampu mengintegrasikan kerja sama kelompok dengan unsur 

permainan akademik dalam bentuk turnamen. Model ini dirancang untuk 

menciptakan suasana belajar yang kompetitif namun tetap sehat dan 

menyenangkan. Adanya kegiatan permainan dan turnamen membuat siswa lebih 

termotivasi untuk memahami materi karena mereka memiliki tanggung jawab 

untuk menyumbangkan skor bagi kelompoknya. Selain itu, model TGT 

memberikan kesempatan yang sama bagi seluruh siswa untuk berpartisipasi aktif, 

baik siswa yang memiliki kemampuan tinggi maupun rendah, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih inklusif dan merata. Dengan demikian, penerapan 

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) diharapkan 

mampu menjadi solusi terhadap permasalahan rendahnya keaktifan dan hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran geografi di SMA Negeri 16 Bandar Lampung. 

Model ini diyakini dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif, 

menyenangkan, serta efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep dan capaian 

hasil belajar siswa. 

Berbagai penelitian sebelumnya telah membuktikan bahwa model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) memberikan dampak positif 
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terhadap hasil belajar siswa, meskipun diterapkan pada mata pelajaran yang 

berbeda. Penelitian yang dilakukan oleh Amni dkk., (2021) yang berjudul 

“Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) 

Berbantuan Media Destinasi Terhadap Motivasi Dan Hasil Belajar Pada Materi 

Larutan Penyangga”. Dapat disimpulkan ada pengaruh model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbantuan media destinasi terhadap motivasi dan hasil belajar 

kimia secara multivariat. Selanjutnya, menurut Putra dkk., (2020) yang berjudul 

“Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament 

Terhadap Hasil Belajar Teknik Dasar Shooting Bola Basket”. Terdapat pengaruh 

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament terhadap hasil 

belajar teknik dasar jump shoot bola basket pada siswa kelas VII Siswa SMP 

Negeri 2 Seririt tahun pelajaran 2019/2020. 

Sementara itu, menurut Tanjung dkk., (2022) yang berjudul “Pengaruh Model 

Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) Terhadap Hasil 

Belajar Matematika Materi Bangun Ruang Kelas V SD Muhammadiyah 1 

Padangsidimpuan”. Terdapat pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Berdasarkan dari tiga penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa model TGT 

memiliki potensi besar dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, 

terutama dalam membentuk suasana belajar yang lebih aktif, kolaboratif, dan 

menyenangkan.  

Berdasarkan adanya penelitian ini, peneliti bermaksud untuk membantu Guru 

Geografi SMA Negeri 16 Bandar Lampung dalam mengembangkan variasi 

pembelajaran di kelas melalui model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Tournament (TGT). Alasan penggunaan materi sebaran flora dan fauna Indonesia 

dalam penelitian tersebut adalah karena materi ini memuat banyak informasi 

faktual dan konseptual mengenai jenis-jenis flora dan fauna, wilayah 

persebarannya, serta faktor-faktor yang memengaruhi distribusinya. Materi ini 

sesuai dengan capaian pembelajaran geografi kelas XI dalam Kurikulum Merdeka, 

yang menuntut siswa untuk memahami dan menganalisis pola keanekaragaman 

hayati secara keruangan. Selain itu, sifat materinya yang kaya akan konsep dan 
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keterkaitan antar wilayah sangat relevan untuk dikemas dalam model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT), sehingga siswa dapat belajar 

secara aktif, berinteraksi, dan berkompetisi secara sehat melalui permainan 

akademik. Dengan demikian, materi ini diharapkan mampu mengurangi 

kejenuhan, meningkatkan motivasi, dan memperkuat pemahaman siswa terhadap 

konsep geografi secara menyenangkan namun tetap bermakna. 

Berdasarkan berbagai permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, fokus utama 

dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui sejauh mana pengaruh model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) terhadap hasil 

belajar geografi siswa kelas XI di SMA Negeri 16 Bandar Lampung. Model TGT 

dipilih sebagai alternatif solusi karena mengintegrasikan unsur kerja sama, 

kompetisi sehat, dan keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. Penelitian ini 

bertujuan untuk memberikan bukti empiris mengenai efektivitas penerapan model 

TGT dalam meningkatkan capaian akademik siswa, khususnya dalam 

pembelajaran geografi yang selama ini dinilai kurang menarik dan belum 

sepenuhnya kontekstual. 

Model pembelajaran kooperatif tipe TGT diharapkan dapat memudahkan siswa 

untuk mempelajari materi tersebut sehingga pada tahap permainan-pertandingan 

dapat menjawab pertanyaan-pertanyaan dengan benar. Hal ini sesuai sebagaimana 

yang dikemukakan oleh Rusman (2010), beberapa ahli berpendapat bahwa model 

ini terbaik dalam membantu peserta didik untuk memahami konsep-konsep yang 

sulit. Penelitian ini berupa kelas eksperimen yang akan diajar oleh peneliti dengan 

menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe TGT.  

1.2 Identifikasi Masalah Penelitian 

Berdasarkan uraian latar belakang, peneliti mengidentifikasi masalah penelitian, 

yaitu: 

1. Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) belum 

diterapkan di mata pelajaran geografi. 

2. Hasil belajar geografi siswa kelas XI di SMA Negeri 16 Bandar Lampung masih 

rendah. 
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3. Peserta didik SMA Negeri 16 Bandar Lampung kurang aktif dalam 

pembelajaran. 

 

1.3 Batasan Masalah Penelitian 

Masalah dalam penelitian ini dibatasi pada model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament (TGT) dan pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa 

pada materi sebaran flora dan fauna Indonesia. 

 

1.4 Rumusan Masalah Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan, maka 

permasalahan yang akan diteliti dalam penelitian ini adalah apakah terdapat 

pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

terhadap hasil belajar Geografi siswa kelas XI di SMA Negeri 16 Bandar Lampung. 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah untuk Mengetahui 

pengaruh  model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

terhadap hasil belajar Geografi siswa kelas XI di SMA Negeri 16 Bandar Lampung. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memiliki manfaat teoritis dan praktis, yaitu: 

A. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan 

ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang pendidikan geografi dan strategi 

pembelajaran. Secara teoritis, hasil penelitian ini dapat memperkuat teori 

pembelajaran kooperatif, khususnya model Team Games Tournament (TGT), 

sebagai pendekatan yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, 

penelitian ini juga dapat menambah kajian ilmiah mengenai penerapan model 

pembelajaran yang inovatif dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep 

dalam mata pelajaran geografi. 
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B. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Penelitian ini dapat menjadi acuan bagi guru geografi dalam memilih dan 

menerapkan model pembelajaran yang lebih variatif dan menarik. Model TGT 

dapat dijadikan alternatif untuk menciptakan suasana belajar yang aktif dan 

menyenangkan, serta meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa terhadap 

materi pelajaran. 

 

b. Bagi Siswa 

Melalui penerapan model TGT, siswa diharapkan dapat belajar dengan lebih aktif, 

kooperatif, dan kompetitif secara sehat, sehingga meningkatkan motivasi belajar 

dan hasil belajar geografi mereka. 

 

c. Bagi Sekolah 

Penelitian ini dapat memberikan masukan bagi pihak sekolah dalam upaya 

meningkatkan mutu pembelajaran melalui pengembangan model pembelajaran 

inovatif yang efektif, serta mendorong guru untuk melakukan pendekatan 

pembelajaran yang berpusat pada siswa. 

 

d. Bagi Peneliti Lain 

Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya yang tertarik 

untuk mengkaji model pembelajaran kooperatif TGT atau melakukan 

pengembangan model pembelajaran lain dalam mata pelajaran geografi maupun 

mata pelajaran lainnya. 

 

 

1.7 Ruang Lingkup Penelitian 

Penelitian ini memiliki ruang lingkup dalam menjawab permasalahan yang 

diangkat, yaitu sebagai berikut: 

1. Ruang lingkup subjek penelitian ini, yaitu siswa kelas XI. F.7 SMA Negeri 16 

Bandar Lampung. 

2. Ruang lingkup objek penelitian ini, yaitu pengaruh model Teams Games 

Tournament (TGT) terhadap hasil belajar siswa. 
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3. Ruang lingkup tempat penelitian ini, yaitu SMA Negeri 16 Bandar Lampung. 

4. Ruang lingkup waktu penelitian ini, yaitu dilaksanakan pada semester 

Ganjil tahun 2025/2026. 

5. Ruang lingkup ilmu dalam penelitian ini adalah pendidikan dan 

pembelajaran geografi.  
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1  Landasan Teori 

 

2.1.1 Belajar 

Belajar merupakan suatu proses perubahan perilaku sebagai hasil dari pengalaman 

dan interaksi dengan lingkungan. Menurut Slavin (2005) belajar adalah proses aktif 

yang melibatkan pengolahan informasi dan pembentukan pemahaman. Hal ini 

menegaskan bahwa kegiatan belajar tidak hanya sebatas menerima informasi, tetapi 

juga mengolahnya menjadi pengetahuan yang bermakna. Belajar adalah proses atau 

usaha yang dilakukan tiap individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah 

laku baik dalam bentuk pengetahuan, keterampilan maupun sikap dan nilai yang 

positif sebagai pengalaman untuk mendapatkan sejumlah kesan dari bahan yang 

telah dipelajari. Kegiatan belajar tersebut ada yang dilakukan di sekolah, di rumah, 

dan di tempat lain seperti di museum, di laboratorium, di hutan dan dimana saja. 

Belajar merupakan tindakan dan perilaku siswa yang kompleks. Sebagai tindakan 

maka belajar hanya dialami oleh siswa sendiri dan akan menjadi penentu terjadinya 

atau tidak terjadinya proses belajar. 

Menurut Syah 2003 dikutip (dalam Atmowardoyo, 2020) tahapan dalam belajar 

tergantung pada fase-fase belajar yaitu sebagai berikut:  

a. Tahap acquisition, yaitu tahapan perolehan informasi. 

b. Tahap storage, yaitu tahapan penyimpanan informasi. 

c. Tahap retrieval, yaitu tahapan pendekatan kembali informasi.  

Sedangkan menurut Wandi 2015 dikutip (dalam Arifin, 2017) belajar didefinisikan 

sebagai suatu proses dimana suatu organisme berubah perilakunya akibat suatu 

pengalaman. Dengan kata lain, belajar adalah proses perubahan perilaku individu 

yang diperoleh dari hasil interaksi individu tersebut dengan lingkungannya. Jadi, 
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seseorang baru bisa dikatakan belajar apabila orang yang bersangkutan melakukan 

suatu aktivitas yang menyebabkan terjadinya perubahan perilaku yang relatif lama 

dan dapat diamati. Ada tiga unsur pokok dalam belajar, yaitu proses, perubahan 

perilaku, dan pengalaman. Penjelasan selengkapnya mengenai ketiga unsur pokok 

dalam belajar sebagai berikut:  

1. Proses aktivitas belajar melibatkan proses mental dan emosional atau proses 

berpikir dan merasakan. Seseorang dikatakan belajar apabila dia aktif berpikir 

dan merasakan. Proses berpikir dan merasakan ini tidak dapat diamati oleh orang 

lain, tetapi dapat dirasakan oleh orang yang bersangkutan. Proses berpikir dan 

merasakan memang tidak bisa dilihat oleh orang lain, tetapi orang lain dapat 

melihat kegiatan yang dilakukan sebagai akibat adanya proses berpikir dan 

merasakan. Contoh nyata kegiatan siswa sebagai akibat dari proses berpikir 

selama pembelajaran antara lain bertanya, menjawab pertanyaan guru, 

melaporkan hasil diskusi, membuat rangkuman, dan sebagainya. Proses belajar 

ini (berpikir dan merasakan) tidak hanya berlangsung saat berada di bangku 

sekolah saja, tetapi berlangsung seumur hidup pada semua orang. 

 

2. Perubahan perilaku seseorang yang belajar akan mengalami akibat dari proses 

belajarnya yaitu perubahan perilaku. Perubahan perilaku dapat berupa 

pengetahuan dan keterampilan, serta penguasaan nilai-nilai dan sikap. 

Perubahan perilaku sebagai diklasifikasikan menjadi tiga yaitu kognitif, afektif, 

dan psikomotorik. Kognitif berkaitan dengan kemampuan intelektual manusia 

yang terdiri dari enam aspek yaitu ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, 

sintesis dan evaluasi. Afektif berkaitan dengan emosional manusia yaitu 

kemampuan menguasai nilai-nilai yang dapat membentuk sikap seseorang yang 

terdiri dari lima aspek yaitu penerimaan, jawaban atau reaksi, penilaian, 

organisasi, internalisasi. Psikomotorik berkaitan dengan perilaku dalam bentuk 

keterampilan-keterampilan motorik. 

 

3. Pengalaman belajar adalah mengalami, artinya seseorang yang belajar 

mengalami interaksi dengan lingkungan fisik dan lingkungan sosial. Lingkungan 

fisik dan lingkungan sosial yang baik adalah lingkungan yang dapat memberi 

rangsangan kepada siswa untuk belajar. Belajar juga dapat dilakukan melalui 
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pengalaman, baik pengalaman tidak langsung maupun pengalaman langsung. 

Belajar dengan cara mendengarkan penjelasan dari guru atau dengan membaca 

buku merupakan contoh belajar melalui pengalaman tidak langsung, sedangkan 

melakukan eksperimen terhadap sesuatu hal adalah contoh belajar melalui 

pengalaman langsung. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa belajar adalah proses perubahan 

tingkah laku pada individu-individu yang belajar. Perubahan itu tidak hanya 

berkaitan dengan penambahan ilmu pengetahuan, tetapi juga berbentuk kecakapan, 

keterampilan, sikap, pengertian, harga diri, minat, watak, penyesuaian diri. Jadi, 

dapat dikatakan bahwa belajar itu sebagai rangkaian kegiatan jiwa raga yang 

menuju perkembangan pribadi manusia seutuhnya (Arifin, 2017). 

 

2.1.2 Pembelajaran 

Pembelajaran merupakan inti dari proses pendidikan yang melibatkan interaksi 

antara pendidik, peserta didik, dan lingkungan belajar. Menurut Undang-Undang 

Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, 

pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber 

belajar pada suatu lingkungan belajar. Hal ini menekankan bahwa pembelajaran 

bukan sekadar penyampaian informasi, melainkan sebuah proses yang kompleks 

yang melibatkan berbagai komponen untuk mencapai tujuan pendidikan 

(Atmowardoyo, 2023). 

Menurut teori konstruktivisme Vygotsky yang diperluas oleh modern eduator 

seperti Hammond 2019 dikutip (dalam Yenny dan Jayanto, 2021) pembelajaran 

yang efektif terjadi dalam konteks sosial ketika siswa berinteraksi dengan guru dan 

teman sebayanya. Lingkungan belajar yang kolaboratif dan interaktif 

memungkinkan siswa untuk mengkonstruksi makna melalui diskusi, refleksi, dan 

pengalaman langsung. Oleh karena itu, pembelajaran menuntut keterlibatan aktif 

semua pihak dalam suatu sistem yang saling mendukung. 

Menurut Arends 2015 dikutip (dalam Yenny dan Jayanto, 2021) pembelajaran 

merupakan proses sistematis yang menggabungkan komponen belajar dan 

mengajar dalam rangka mencapai tujuan pendidikan. Pembelajaran terjadi ketika 
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guru (yang mengajar) dan siswa (yang belajar) terlibat secara aktif dalam proses 

pertukaran informasi dan pengalaman. Dengan kata lain, pembelajaran 

menciptakan ruang kolaboratif tempat kegiatan mengajar mendorong proses 

belajar. Sistem pendidikan formal, pembelajaran dirancang dengan kurikulum, 

media, strategi, dan evaluasi tertentu (Yenny dan Jayanto, 2021). Pembelajaran 

dapat dipahami sebagai kegiatan yang dirancang dan dilaksanakan oleh guru 

sedemikian rupa sehingga tingkah laku peserta didik berubah ke arah yang lebih 

baik. Adapun proses pembelajaran merupakan sarana dan cara bagaimana suatu 

generasi belajar, atau dengan kata lain bagaimana sarana belajar itu secara efektif 

digunakan (Widodo dan Utami, 2019). 

Dapat dilihat bahwa yang paling utama dalam proses pembelajaran adalah sebuah 

interaksi, baik interaksi antara pendidik dengan peserta didik, teman-temannya, 

media pembelajaran, dengan lingkungan belajarnya dan sebagainya. Sedangkan 

yang lainnya ialah berkaitan dengan komponen-komponen pembelajaran itu 

sendiri. Yang mana dalam pembelajaran terdapat beberapa komponen, yang 

diantaranya: ada tujuan pembelajaran, guru/pendidik, siswa/peserta didik, materi 

pembelajaran, alat atau media pembelajaran, serta evaluasi belajar. Guru harus 

memperhatikan seluruh komponen tersebut sebelum memilih model pembelajaran 

yang akan digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa 

keberhasilan pembelajaran sangat bergantung pada integrasi dan sinergi antara 

berbagai elemen dalam sistem pembelajaran (Nadilah dan Gusmaneli, 2025). 

Disini pendidik berperan sebagai fasilitator yang menyediakan fasilitas dan 

menciptakan situasi yang mendukung peningkatan kemampuan belajar peserta 

didik. Fungsi-fungsi pembelajaran yaitu sebagai berikut:  

1. Pembelajaran sebagai sistem; pembelajaran sebagai sistem terdiri dari sejumlah 

komponen yang terorganisir antara lain tujuan pembelajaran, materi 

pembelajaran, strategi dan metode pembelajaran, media pembelajaran/alat 

peraga, pengorganisasian kelas, evaluasi pembelajaran, dan tindak lanjut 

pembelajaran.  

2. Pembelajaran sebagai proses; pembelajaran sebagai proses merupakan 

rangkaian upaya atau kegiatan dosen dalam rangka membuat mahasiswa belajar. 
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3. Persiapan; merencanakan program pengajaran tahunan, semester, dan 

penyusunan persiapan mengajar (lesson plan) dan penyiapan perangkat 

kelengkapannya antara lain alat peraga, dan alat evaluasi, buku atau media cetak 

lainnya.  

4. Melaksanakan kegiatan pembelajaran; mengacu pada persiapan pembelajaran 

yang telah dibuatnya. Banyak dipengaruhi oleh pendekatan atau strategi dan 

metode-metode pembelajaran yang telah dipilih dan dirancang penerapannya, 

serta filosofi kerja dan komitmen dosen, persepsi, dan sikapnya terhadap 

mahasiswa. 

5. Menindaklanjuti pembelajaran yang telah dikelolanya; kegiatan pasca 

pembelajaran ini dapat berbentuk enrichment (pengayaan), dapat pula berupa 

pemberian layanan remedial teaching bagi peserta didik yang berkesulitan 

belajar (Atmowardoyo, 2023). 

2.1.3 Pembelajaran Geografi 

Pembelajaran geografi bertujuan untuk membentuk pemahaman siswa terhadap 

fenomena ruang, lingkungan, dan interaksi manusia dengan alam. Pembelajaran 

geografi memberikan konribusi dalam menumbuhkan kemampuan berfiir analitis 

dan kreatif peserta didik. Tumbuhnya kampuan peserta didik diarahkan melalui 

permasalahan nyata dalam proses pembelajaran. Pembelajaran geografi tidak hanya 

mengajarkan konsep-konsep dasar tentang bumi dan kehidupan manusia di 

diatasnya, tetapi mendorong peserta didik untuk memahami keterkaitan antara 

manusia dan lingkungan, ruang, dan tempat (Manek dan Ersani, 2025). Ada 

beragam definisi geografi yang berkembang saat ini, misalnya pendapat Peter 

Hagget 1983 dikutip (dalam Aksa, 2019) yang menyatakan bahwa Geography is an 

integrative discipline that brings together the physical and human dimensions of 

the world in the study of people, place, and environments. Selain itu, ada juga 

definisi geografi yang dirumuskan oleh para ahli geografi Indonesia pada Seminar 

dan Lokakarya di Semarang tahun 1988 yang menjelaskan bahwa geografi adalah 

ilmu pengetahuan yang mempelajari persamaan dan perbedaan fenomena geosfer 

dengan menggunakan sudut pandang kelingkungan dan kewilayahan dalam konteks 

keruangan.  
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Definisi tersebut, secara eksplisit dapat dipahami bahwa geografi merupakan 

bidang ilmu yang integratif antara aspek fisik dan sosial. Mengkaji fenomena 

geosfer tidak boleh hanya menyentuh aspek fisik saja. Kajian geosfer harus 

komprehensif meliputi aspek fisik dan sosial (manusia). Selain itu, ilmu geografi 

merupakan analisis sintesis terhadap fenomena geosfer. Dalam melakukan kajian 

geosfer, seorang geograf harus menggunakan tiga pendekatan utama yaitu 

keruangan, kelingkungan, dan kompleks wilayah. Tiga pendekatan tersebut 

merupakan ciri khas geografi yang tidak dimiliki oleh ilmu lain (Aksa, 2019). 

Pembelajaran geografi dengan menggunakan model TGT akan lebih menarik minat 

belajar sebab siswa diberi kesempatan untuk terlibat dan berperan aktif  (Utami, 

2018) 

2.1.4 Model Pembelajaran Kooperatif 

Model pembelajaran kooperatif merupakan strategi pembelajaran yang 

menekankan kerjasama antar siswa dalam kelompok kecil untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Menurut Fatimah., dkk (2024) menyatakan bahwa pembelajaran 

kooperatif yaitu sebuah kelompok strategi pengajaran yang melibatkan siswa 

bekerja sama secara berkolaborasi untuk mencapai tujuan bersama. Pendekatan ini 

sangat relevan untuk membangun keterampilan abad ke-21. Pembelajaran 

kooperatif adalah strategi pembelajaran yang melibatkan partisipasi siswa dalam 

satu kelompok kecil untuk saling berinteraksi (Rusman, 2010). 

Model pembelajaran kooperatif merupakan bentuk pembelajaran dengan cara siswa 

belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok kecil secara kolaboratif yang 

anggotanya terdiri atas empat sampai enam orang yang bersifat heterogen. 

Pembelajaran kooperatif adalah strategi pembelajaran yang melibatkan partisipasi 

siswa dalam kelompok untuk saling berinteraksi, sehingga dalam model ini siswa 

memiliki dua tanggung jawab, belajar untuk dirinya sendiri dan membantu sesama 

anggota kelompok untuk belajar. Menurut Slavin 2008 di kutip (dalam Rusman, 

2010) dinyatakan bahwa (1) penggunaan pembelajaran kooperatif dapat 

meningkatkan prestasi belajar siswa dan sekaligus dapat meningkatkan hubungan 

sosial, menumbuhkan sikap toleransi dan menghargai pendapat orang lain, (2) 

pembelajaran kooperatif dapat memenuhi kebutuhan siswa dalam berpikir kritis, 



19 
 

 
 

memecahkan masalah, dan mengintegrasikan pengetahuan dan pengalaman. 

Terdapat empat hal penting dalam adanya aturan main dalam kelompok, (3) adanya 

upaya belajar dalam kelompok, dan (4) adanya kompetensi yang harus dicapai oleh 

kelompok.  

Menurut Rusman (2010) langkah-langkah dalam pembelajaran kooperatif, yaitu: 

1. Menyampaikan tujuan dan memotivasi siswa. 

2. Menyajikan informasi. 

3. Mengelompokkan siswa. 

4. Membimbing kelompok bekerja dan belajar. 

5. Evaluasi. 

6. Memberikan penghargaan. 

Terdapat beberapa tipe dalam pembelajaran kooperatif, seperti Student Teams 

Achievement Division (STAD), Jigsaw, Group Investigation, Make a Match, Teams 

Games Tournaments (TGT), Think Pair Share (TPS), dan lain-lain. Efektivitas  

pembelajaran  kooperatif  dipengaruhi  oleh  lima  faktor utama,  yaitu  ada tidaknya    

saling    ketergantungan    positif,    akuntabilitas    individu,    interaksi    promotif, 

penggunaan   keterampilan   sosial   yang   sesuai,   dan   pemrosesan   kelompok 

menurut Johnso dan Johnson 2009 dikutip (dalam Parhusip dkk., 2023). 

1. Pertama, di dalam pembelajaran kooperatif, peserta didik perlu mengalami 

saling  ketergantungan  positif.  Artinya,  setiap  anggota  kelompok  perlu  

merasa  terkoneksi dengan  anggota-anggota  lain  di  dalam  kelompoknya  dan  

demikian  sebaliknya.   

2. Kedua, dengan   adanya   akuntabilitas   individu,   setiap   anggota   kelompok   

bertanggungjawab terhadap  perannya  di  dalam  pekerjaan  kelompok.   

3. Ketiga,  peserta  didik  perlu  mengalami interaksi  yang  promotif  di  dalam  

pembelajaran  kooperatif. Interaksi  semacam  ini, anggota  kelompok  

memberikan  umpan  balik  satu  sama  lain  sehingga  akan  meningkatkan hasil 

belajar dalam ranah kognitif maupun proses menurut Kristanto 2021 dikutip 

(dalam Parhusip dkk., 2023). 



20 
 

 
 

4. Keempat, keterampilan-keterampilan   sosial   juga   diperlukan   agar   

pembelajaran   kooperatif   menjadi   efektif. Keterampilan-keterampilan   

tersebut   diantaranya   keterampilan   memimpin,   membuat keputusan,  

berkomunikasi,  membangun  kepercayaan,  dan  mengelola  konflik. 

5. Terakhir, pembelajaran  kooperatif  juga  memerlukan  pemrosesan  kelompok.  

Pemrosesan  kelompok terjadi  ketika  setiap  anggota  kelompok  secara  rutin 

mendiskusikan  dan  mengevaluasi tindakan-tindakan mana yang efektif untuk 

mencapai tujuan. 

Riset tentang pengaruh pembelajaran kooperatif dalam pembelajaran telah 

dilakukan oleh pakar pembelajaran maupaun oleh para guru disekolah. Dari 

tinjauan sikologis, terdapat dasar teoritis yang kuat unutk memprediksi bahwa 

metode-metode pembelajaraan kooperatif yang menggunakan tujuan kelompok dan 

tanggung jawab individual akan meningkatkan pencapaian prestasi siswa. Dua teori 

utama yang mendukung pembelajaran kooperatif adalah teori motivasi dan teori 

kognif. Perspektif motivasional pada pembelajaran kooperatif terutama 

memfokuskan pada penghargaan atau struktur tujuan dimana para siswa bekerja. 

Menurut Slavin (2008), dalam Sudjarwo dan Baskoro (2012) mengidentifikasi tiga 

struktur tujuan dalam pembelajaran kooperatif, yaitu: 

1. Kooperatif, dimana usaha berorientasi tujuan dari tiap individu memberi 

kontribusi pada pencapaian tujuan anggota yang lain. 

2. Kompetitif, dimana usaha berorientasi tujuan dari tiap individu menghalangi 

pencapaian tujuan anggota lainnya. 

3. Individualistik, dimana usaha berorientasi tujuan dari tiap individu tidak 

memiliki konsenkuensi apa pun bagi pencapaian tujuan anggota lainnya. 

Perspektif motivasional, struktur tujuan kooperatif menciptakan sebuah situasi 

dimana satu-satunya cara anggota kelompok bisa meraih tujuan pribadi mereka 

adalah jika kelompok meraka sukses. Oleh karena itu, mereka harus membantu 

teman satu timnya untuk melakukan apa pun agar kelompok berhasil dan 

mendorong anggota satu timnya untuk melakukan usaha maksimal. 

Sedangkan dari perspektif teori kognitif, Slavin (2008) yang dikutip (dalam 

Sudjarwo dan Basrowi, 2012) mengemukakan bahwa pembelajaran kooperatif 
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menekankan pada pengaruh dari kerja sama terhadap pencapaian tujuan 

pembelajaran. Asumsi dasar dari teori pembangunan kognitif adalah bahwa 

interaksi diantara para siswa berkaitan dengan tugas-tugas yang sesuai 

mengingatkan penguasaan mereka terhadap kelompok kritik. Pengelompokan 

siswa heterogen mendorong interaksi yang kritis dan saling mendukung bagi 

bertumbuhan dan perkembangan pengetahuan atau kognitif. Penelitian psikologi 

kognitif menemukan bahwa jika informasi ingin dipertahankan di dalam memori, 

orang yang belajar harus terlibat dalam semacam pengaturan kembali, atau 

elaborasi dari materi. Salah satu cara elaborasi yang paling efektif adalah 

menjelaskan materinya kepada orang lain (Sudjarwo dan Basrowi, 2012). 

 

2.1.5 Model Pembelajaran kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) 

Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) adalah suatu model yang 

dirancang oleh pendidik untuk meningkatkan semangat belajar siswa karena di 

dalam model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) ada permainan yang 

melibatkan seluruh aktivitas siswa dan dengan ini maka, siswa mampu 

mengembangkan potensi yang dimilikinya untuk mengasah keterampilan dalam 

diri siswa sehingga siswa tidak merasa jenuh dan kelas juga tidak monoton selama 

pembelajaran berlangsung (Margareta dan Manalu, 2023). Model TGT pertama kali 

dikenalkan dan diterapkan oleh Davied Devries dan Keith Edward pada tahun 1972, 

kemudian dikembangkan dan disempurnakan oleh Devries dan Slavin pada tahun 

1978 (Devries, 1976; Kagan, 2009) dikutip (dalam Utami, 2018). Pengembangan 

model pembelajaran TGT didasarkan pada persaingan siswa yang kurang sehat dan 

konflik antar ras di dalam kelas Slavin (2005). Konflik antar ras dan persaingan 

yang kurang sehat dapat menimbulkan suasana kelas dalam belajar menjadi tidak 

kondusif. Pembelajaran TGT dilakukan berkelompok dengan tujuan siswa dapat 

bekerja sama. Siswa yang ada dalam satu kelompok belajar akan bersifat acuh 

terhadap tugas yang diberikan karena setiap siswa memiliki tanggung jawab bagi 

keberhasilan kelompok. Menurut Eggen dan Kauchak 2012 dikutip (dalam Utami, 

2018) ”pembentukan tim dapat mengembangkan keterampilan sosial, yang 

dibutuhkan untuk bekerja sama dengan teman sekelas yang memiliki latar belakang, 

nilai, dan sikap berbeda”. 
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Model TGT dapat membuat siswa merasa senang dalam belajar serta menguji 

pengetahuan melalui game akademik. Bermain game pada pembelajaran dapat 

membuat guru dan siswa merasa senang menurut Ehlers 2004 dikutip (dalam 

Utami, 2018). Permainan yang dimainkan dalam TGT yaitu menjawab soal-soal 

pada kartu yang disusun relevan sesuai dengan tujuan pembelajaran dan dirancang 

untuk menguji pengetahuan siswa (Agarwal dan Nagar, 2010). Pembelajaran TGT 

dapat membuat siswa merasa senang, menikmati pembelajaran, dan melakukan 

tugasnya dengan baik. Perasaan senang dalam belajar akan memicu minat belajar 

siswa sehingga pembelajaran akan terlaksana dengan baik dan pembelajaran akan 

mudah dicapai (Utami, 2018). 

Model  Kooperatif  Tipe  Teams Games Tournament (TGT) merupakan 

pembelajaran    dimana peserta didik dalam berkelompok yang memiliki perbedaan 

kemampuan mengikuti turnamen materi pembelajaran yang diikuti oleh seluruh  

peserta  didik.  Selain  itu,  tipe permainan  pembelajaran  turnamen ini yaitu 

melibatkan  antar  peserta didik  menjadi  tutor untuk mendalami materi. Permainan 

yang dirancang dalam model pembelajaran TGT mengharuskan  seluruh  peserta  

didik berperan  aktif   secara   keseluruhan yang  dapat  menjadi  sebab  peserta 

didik lebih bertanggung jawab, mampu bekerja sama, jujur, mempunyai  rasa   

persaingan yang sehat,  dan  keterlibatan  dalam  belajar menurut Wilujeng dkk., 

2013 dikutip (dalam Setyaningrum dan Asrofah, 2024). Model Teams Games  

Tournament (TGT) merupakan  selain bermanfaat agar peserta didik melatih sikap 

kerja sama, model pembelajaran TGT dapat  menjadikan  peserta  didik lebih  

mudah  dalam  memahami  dan mendalami materi hal tersebut karena adanya 

peserta didik melakukan tutor sebaya. 

Langkah-langkah pembelajaran Team Games Tournament (TGT) yang 

dilaksanakan dalam proses pembelajaran. Menurut Reky dan Pd, 2021 dikutip 

(dalam Margareta dan Manalu, 2023) antara lain:  

1. Kelompok (Team)  

a. Membentuk kelompok yang terdiri dari 4-5 orang siswa yang anggotanya 

heterogeny. 
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b. Memberitahu siswa tentang tugas yang harus dikerjakan oleh anggota 

kelompok. 

2. Presentasi kelas (Class Presentation)  

a. Menyampaikan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai. 

b. Menghimbau siswa bahwa materi yang disampaikan akan berguna ada saat 

game dan menentukan skor kelompok. 

c. Menyampaikan/mempresentasikan materi pelajaran didalam kelas. 

3. Permainan (Games)  

a. Memberikan games dalam bentuk pertanyaan-pertanyaan yang dirancang 

untuk menguji pengetahuan yang dimiliki siswa. 

b. Memberikan game dalam bentuk pertanyaan materi yang dipelajari yang 

sudah dipelajari. 

c. Memberikan materi games dalam bentuk pertanyaan Memberikan materi 

games dalam dalam bentuk pertanyaan-pertanyaan dalam bentuk kartu indek. 

d. Memberikan dan mengumpulkan skor kepada siswa yang menjawab benar 

4. Kompetisi (Turnamen)  

a. Membagi siswa kedalam beberapa meja turnamen tiga siswa tertinggi 

persentasenya pada meja 1, tiga siswa selanjutnya pada meja kedua dan 

seterusnya. 

b. Mengkoordinasikan jalannya turnamen dengan prosedur pelaksanaan. 

5. Penghargaan (Team recognize)  

a. Mengumumkan hasil penilaian dari pengumpulan skor turnamen. 

b. Memberikan penghargaan terhadap usaha-usaha yang telah dilakukan oleh 

individu maupun oleh kelompok. 

Menurut Milawati 2019 dikutip (dalam Margareta dan Manalu, 2023)  keunggulan 

dan kelemahan TGT antara lain: 

Kelebihan TGT:  

1. Model pembelajaran TGT dapat membuat peserta didik yang memiliki 

kemampuan rendah menjadi ikut aktif dan mempunyai peranan penting dalam 

kelompoknya, tidak hanya membuat aktif peserta didik yang berprestasi.  

2. Model TGT dapat menumbuhkan rasa saling menghargai antara satu sama lain 

dan menciptakan rasa kebersamaan. 
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3. Peserta didik menjadi lebih bersemangat, karena pendidik akan memberikan 

penghargaan kepada kelompok terbaik. 

4. Kegiatan permainan (tournaments) membuat peserta didik menjadi lebih senang 

dalam mengikuti kegiatan belajar. 

 

Kekurangan TGT:  

1. Memerlukan waktu yang lama.  

2. Melakukan kegiatan pembelajaran pendidik dituntut untuk pandai dalam 

memilih materi pelajaran yang akan disampaikan. Sebelum diterapkan di dalam 

kelas, pendidik harus mempersiapkan model ini dengan benar, seperti membuat 

soal dan pendidik harus mengetahui urutan akademis para peserta didik. 

 

Menurut De Vries dan slavin 2008 dikutip (dalam Rusman, 2010) menjelaskan 

bahwa model pembelajaran TGT menekankan adanya kompetisi yang dilakukan 

dengan cara membandingkan kemampuan antaranggota tim dalam suatu bentuk 

“turnamen”. Adapun sintaks model pembelajaran kooperatif tipe TGT dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

 

Tabel 3. Fase-fase Pembelajaran Kooprtatif tipe TGT 

Fase-fase Pembelajaran Tingkah laku Guru 

Fase I 

Menyampaikan tujuan dan memotivasi 

siswa 

Guru menyampaikan semua tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai pada 

pembelajaran tersebut dan memotivasi 

siswa belajar 

 

Fase II 

Menyampaikan informasi atau materi 

pembelajaran 

Guru menyampaikan informasi atau 

materi pelajaran kepada siswa dengan 

cara demonstrasi atau lewat bahan 

bacaan 

 

  

Fase III 

Mengorganisasikan siswa dalam 

kelompok belajar 

Guru menjelaskan siswa bagaimana 

caranya membentuk kelompok dalam 

belajar 

 

Fase IV 

Membimbing kelompok bekerja dan 

belajar serta tunamen 

 

 

 

 

Guru membimbing kelompok-

kelompok belajar pada saat memandu 

siswa memainkan suatu permainan 

sesuai dengan struktur pembelajaran 

kooperatif tipe TGT 
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Fase-fase Pembelajaran Tingkah Laku Guru 

Fase V 

Evaluasi 

Guru mengevaluasi hasil belajar siswa: 

menentukan skor individual dan 

kemajuannya, menentukan skor rata-

rata kelompok 

 

Fase VI 

Memberikan penghargaan 

Guru mencari cara untuk menghargai 

baik upaya mapun hasil belajar individu 

dan kelompok 

Sumber: Sudjarwo dan Basrowi, 2012 

 

Untuk memilih rata-rata skor kelompok dilakukan dengan cara menjumlahkan skor 

yang diperoleh oleh masing-masing anggota kelompok dibagi dengan banyaknya 

anggota kelompok. Pemberian penghargaan didasarkan atas rata-rata poin yang 

didapat oleh kelompok tersebut. Penentuan poin yang diperoleh oleh masing-

masing anggota kelompok didasarkan pada jumlah kartu yang diperoleh, seperti 

ditunjukan pada tabel berikut: 

 

Tabel 4. Perhitungan Poin Permainan untuk Empat Pemain 

Pemain dengan Poin bila jumlah kartu yang di 

peroleh 

Top Scorer 40 

High Middle Scorer 30 

Low Middle Sccorer 20 

Low Scorer 10 

Sumber: Sudjarwo dan Basrowi, 2012 

Keterangan sebagai berikut: 

1. Top Scorer    : skor tetinggi 

2. High Middle Scorer : skor tinggi 

3. Low Middle Sccorer   : skor tendah 

4. Low Scorer : skor terendah 

 

2.1.6 Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah penilaian atau pengukuran tentang pengetahuan, keterampilan, 

sikap dan pemahaman seseorang setelah mengikuti suatu proses pembelajaran. 

Hasil belajar dapat dilihat dari kemampuan seseorang untuk menerapkan apa yang 

telah dipelajari dalam kehidupan sehari-hari, menyelesaikan tugas atau pekerjaan 
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dengan baik serta kemampuan dalam mengambil keputusan yang tepat titik hasil 

belajar juga bisa diukur melalui tes atau evaluasi yang diberikan oleh guru atau 

institusi pendidikan titik tujuan dari hasil belajar adalah untuk mengevaluasi 

efektivitas proses pembelajaran dan memberikan umpan balik bagi siswa dan guru 

agar dapat memperbaiki dan meningkatkan kualitas pembelajaran di masa depan. 

Hasil belajar yang dicapai oleh siswa sangat erat kaitannya dengan belajar dan 

rumusan tujuan instruksional yang direncanakan guru sebelumnya. Hal ini 

dipengaruhi pula oleh guru sebagai perancang belajar mengajar. Secara umum, 

belajar dapat diartikan sebagai suatu perubahan tingkah laku yang relatif menetap 

dan terjadi sebagai hasil dari pengalaman atau tingkah laku. Hasil belajar adalah 

perubahan-perubahan yang terjadi pada diri siswa, baik yang menyangkut aspek 

kognitif, afektif dan psikomotorik sebagai hasil dari kegiatan belajar (Rakhmawati 

dan Hadi, 2023). 

Menurut Monika dkk., 2021 yang dikutip (dalam Margareta dan Manalu, 2023) 

menyatakan bahwa hasil belajar adalah perubahan tingkat kemampuan yang 

diperoleh siswa setelah melakukan proses belajar baik itu secara tertulis maupun 

lisan. Sedangkan Menurut Sipakyah 2019 yang dikutip (dalam Margareta dan 

Manalu, 2023) hasil belajar adalah perubahan tingkah laku manusia setelah 

mengalami proses pembelajaran yang dimana perubahan tersebut dapat diukur dan 

diamati serta perubahan tersebut dijadikan sebagai tujuan dalam sebuah kegiatan 

pembelajaran. Dari penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 

adalah hasil yang didapatkan oleh siswa setelah melakukan proses pembelajaran 

dan siswa mengalami perubahan tingkah laku dari yang awalnya siswa tersebut 

tidak mampu sehingga menjadi mampu (Margareta dan Manalu, 2023). 

Selanjutnya, kemampuan tersebut berkaitan dengan keterampilan berpikir tingkat 

tinggi, termasuk berpikir kreatif. Peserta didik yang memiliki kemampuan berpikir 

kreatif dituntut untuk mampu menemukan solusi secara tepat dan efisien terhadap 

berbagai permasalahan serta mampu beradaptasi dalam menghadapi beragam 

tantangan kehidupan (Widodo dkk., 2020). 

Menurut (Benyamin S. Bloom,1956, dalam Atmowardoyo, 2020) mengemukakan 

perubahan perilaku yang terjadi sebagai hasil belajar meliputi perubahan dalam 
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kawasan (domain) kognitif, afektif dan psikomotor, beserta tingkatan aspek-

aspeknya.  

1. Cognitive domain (kawasan kognitif) adalah kawasan yang berkaitan dengan 

aspek-aspek intelektual atau secara logis yang bisa diukur dengan pikiran atau 

nalar. Kawasan ini terdiri dari: (1) Pengetahuan (Knowledge), (2) Pemahaman 

(Comprehension), (3) Penerapan (Aplication), (4) Penguraian (Analysis), (5) 

Memadukan (Synthesis) dan (6) Penilaian (Evaluation). 

 

2. Affective domain (kawasan afektif) adalah kawasan yang berkaitan dengan 

aspek-aspek emosional, seperti perasaan, minat, sikap, kepatuhan terhadap 

moral dan sebagainya. Kawasan ini terdiri dari: (1) Penerimaan (receiving/ 

attending), (2) Sambutan (responding), (3) Penilaian (valuing), (4) 

Pengorganisasian (organization), dan (5) Karakterisasi (characterization) 

 

3. Psychomotor domain (kawasan psikomotorik) adalah kawasan yang berkaitan 

dengan aspek-aspek keterampilan yang melibatkan fungsi sistem syaraf dan otot 

(neuronmuscular system) dan fungsi psikis. Kawasan ini terdiri dari: (1) 

Kesiapan (set), (2) Meniru (imitation), (3) Membiasakan (habitual) dan (4) 

Adaptasi (adaption) (Atmowardoyo, 2023).  
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2.2 Penelitian Yang Relevan 

Untuk memudahkan peneliti dalam menyusun, maka peneliti menggunakan penelitian-penelitian terdahulu yang relevan dengan judul 

peneliti ini. Adapun penelitian-penelitian yang relevan dengan judul penelitian ini, sebagai berikut: 

Tabel 5. Penelitian yang relevan 

No Peneliti 

(Tahun) 

Judul Penelitian Tujuan 

Penelitian 

Metode Penelitian Hasil Penelitian Perbedaan 

1. Putra dkk., 

(2021) 

Penerapan Model 

Pembelajaran 

Kooperatif Tipe 

Teams Game 

Tournament 

Terhadap Hasil 

Belajar 

Bimbingan TIK 

Menganalisis 

penerapan model 

pembelajaran 

kooperatif tipe 

teams game 

tournament 

terhadap hasil 

belajar bimbingan 

tik  

 

Eksperimen 

kuantitatif, kelas 

eksperimen dan 

kontrol 

TGT meningkatkan 

hasil belajar dan 

aktivitas siswa. Nilai 

rata-rata kelas 

eksperimen 78,93 vs 

kontrol 69,76; t hitung 

= 9,484 > t tabel = 1,6 

Berbeda pada materi 

(TIK vs Geografi), 

tetapi mendukung 

efektivitas TGT di 

level SMP 

2. Amni dkk., 

(2021) 

Pengaruh Model 

Pembelajaran 

Kooperatif Tipe 

Teams Games 

Tournament (Tgt) 

Berbantuan 

Media Destinasi 

Terhadap 

Motivasi Dan 

Hasil Belajar 

Pada Materi 

Mengetahui 

pengaruh TGT 

berbantu media 

terhadap hasil 

dan motivasi 

belajar kimia 

Eksperimen dengan 

tambahan media 

visual 

TGT berbantuan media 

visual lebih efektif 

dalam meningkatkan 

hasil belajar dan 

motivasi 

Perbedaan dari mata 

pelajaran (kimia 

dengan geografi), dan 

adanya variabel 

tambahan (motivasi) 
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No Peneliti 

(Tahun) 

Judul Penelitian Tujuan 

Penelitian 

Metode Penelitian Hasil Penelitian Perbedaan 

Larutan 

Penyangga 

 

3. Putra dkk., 

(2020) 

Pengaruh Model 

Pembelajaran 

Kooperatif Tipe 

TGT Terhadap 

Hasil Belajar 

Teknik Dasar 

Shooting Bola 

Basket 

Mengetahui 

pengaruh TGT 

dalam PJOK 

materi jump 

shoot 

True experimental 

dengan 

menggunakan 

rancangan 

penelitian the 

randomized postest 

only control group 

the same subject 

design. 

TGT secara efektif 

meningkatkan hasil 

belajar teknik dasar 

shooting bola basket 

Perbedaan pada mata 

pelajaran  namun tgt 

efektif secara umum di 

berbagai bidang 

pembelajaran 

4. Yunita 

dkk., 

(2020) 

Pengaruh 

Penerapan Model 

Pembelajaran 

Kooperatif Tipe 

TGT Terhadap 

Hasil Belajar 

Matematika 

Pengaruh TGT 

terhadap hasil 

belajar 

matematika  

Pre-experimental 

design (one group 

pretest-posttest) 

TGT mampu 

meningkatkan hasil 

belajar matematika  

Perbedaan  pada 

sampel dan  mata 

pelajaran matematika 

5. Tanjung 

dkk.,  

(2022) 

Pengaruh Model 

Pembelajaran 

Kooperatif Tipe 

TGT Terhadap 

Hasil Belajar 

Matematika 

Materi Bangun 

Ruang 

Pengaruh model 

pembelajaran 

kooperatif tipe tgt 

terhadap hasil 

belajar 

matematika 

materi bangun 

ruang 

Eksperimen, 

dengan desain 

kelompok kontrol 

TGT efektif 

meningkatkan hasil 

belajar materi bangun 

ruang 

Fokus pada materi 

spesifik (bangun 

ruang) 

      Sumber: Jurnal Review, 2025
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2.3 Kerangka Pikir 
 

Menurut Sugiyono (2022) kerangka berpikir merupakan sintesa tentang hubungan 

antar variabel yang disusun dari berbagai teori yang telah dideskripsikan. Kerangka 

berpikir penelitian adalah dasar pemikiran dari penelitian yang disintesiskan dari 

fakta-fakta, observasi dan kajian kepustakaan. Kerangka berpikir memuat teori atau 

dalil serta konsep-konsep yang menjadi dasar dalam penelitian. Kerangka berpikir 

ini menjelaskan hubungan dan keterkaitan antar variabel. Kerangka berpikir dapat 

disajikan dalam bentuk bagan yang menunjukkan alur pikir peneliti dan keterkaitan 

antar variabel yang ditelitinya (Syahputri dkk., 2023). Berdasarkan judul penelitian 

ini, maka dapat digambarkan kerangka pemikirannya, sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerangka Pikir 

 

 

 

 

Tindakan Kondisi Akhir Kondisi Awal 

Pretest 

Pengaruh model 

pembelajaran Team 

Games Tournament 

(TGT) terhadap 

hasil belajar  

Hasil belajar geografi 

rendah 

Siswa kurang aktif dalam 

proses pembelajaran 

Penerapan model 

pembelajaran 

Teams Games 

Tournament (TGT) 

Postest 
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2.4 Hipotesis 

Menurut Sugiyono (2022), hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap 

rumusan masalah penelitian, di mana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan 

dalam bentuk kalimat pertanyaan. Karena sifatnya masih sementara, maka perlu 

dibuktikan kebenarannya melalui data empirik yang terkumpul (Suryani, 2019). 

Dengan demikian, hipotesis penelitian yaitu “ada pengaruh model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar geografi 

siswa SMA Negeri 16 Bandar Lampung”.
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III. METODE PENELITIAN 

3.1 Metode Penelitian 

3.1.1 Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Menurut Sugiyono (2022), pada 

dasarnya metode kuantitatif dapat diartikan sebagai metode penelitian yang 

berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi 

atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, 

analisis data bersifat kuantitatif/statistik dengan tujuan untuk menguji hipotesis 

yang telah ditetapkan. Tujuan dari penelitian ini adalah membantu mengambil 

kesimpulan atau generalisasi teori menurut Smith dan Hasan 2020 dikutip (dalam 

(Arif, 2020). Metode ini disebut sebagai metode positivistik (Creswell menyebut 

sebagai pandangan dunia post-positivisme) karena berlandaskan pada filsafat 

positivisme. Penelitian kuantitatif pada umumnya dilakukan pada sampel yang 

diambil secara random sehingga kesimpulan hasil penelitian dapat digeneralisasi 

pada populasi dan sampel tersebut diambil (Arif, 2020).  

3.1.2 Desain Penelitian 

Jenis desain penelitian yang digunakan yaitu quasi experimental desain. Penelitian 

quasi experimental desain dilakukan oleh peneliti yaitu dengan memberikan 

perlakuan khusus kepada suatu subjek penelitian untuk mencapai tujuan tertentu. 

quasi experimental desain yang digunakan mengerucut kepada jenis  one group 

pretest-posttest design karena pengujian dilakukan menggunakan pretest dan 

posttest yang diberikan kepada kelas eksperimen. Desain ini, pengukuran awal 

(pretest) dilakukan untuk mengetahui tingkat hasil belajar geografi siswa sebelum 

diberikan perlakuan berupa model pembelajaran kooperatif tipe TGT.  

Setelah itu, kelas yang sama diberikan perlakuan (treatment) berupa penerapan 

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dalam proses 
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pembelajaran geografi. Setelah perlakuan diberikan, dilakukan pengukuran 

kembali (posttest) dengan instrumen yang sama untuk mengetahui perubahan atau 

peningkatan hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan. Desain tersebut dipilih 

karena dalam penelitian ini menggunakan satu kelas yang dipilih sebagai sampel 

dan tidak dipilih secara random, serta penggunaan pretest dan posttest  untuk 

membandingkan perbedaan yang terjadi sebelum dan sesudah siswa mendapat 

perlakuan. Berikut adalah bentuk one group pretest-posttest design. 

Tabel 6. Bentuk One Group Pretest-Posttest Design 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen 01 X 02 

Sumber: Sugiyono, 2022 

Katerangan: 

O1 = Nilai pretest (sebelum diberi perlakuan) 

O2 = Nilai posttest (setelah diberi perlakuan) 

Pada O1 merupakan penilaian sebelum perlakuan (pretest) dan X merupakan 

perlakuan serta O2 menunjukkan adanya penilaian setelah perlakuan (posttest). 

Dari adanya pretest dapat memberikan informasi untuk mengurangi kelemahan 

mengenai kesimpulan dengan apa yang terjadi pada responden ketika perlakuan 

tidak diberikan sedangkan O1 terjadi sebelum O2 yang memungkinkan keduanya 

menjadi berbeda dan tidak memiliki kaitan dengan perlakuan yang diberikan. 

Penggunaan desain one group pretest-posttest dalam penelitian memungkinkan 

peneliti untuk menilai seberapa besar pengaruh model TGT dalam meningkatkan 

hasil belajar geografi siswa secara langsung. Materi yang akan disampaikan yaitu 

persebaran flora dan fauna indonesia. Oleh karena itu, dengan membandingkan skor 

sebelum dan sesudah penerapan model TGT, peneliti dapat menyimpulkan sejauh 

mana pengaruh model pembelajaran team games tournament terhadap hasil belajar 

siswa pada mata pelajaran geografi. 

 

 

3.1.3 Prosedur Penelitian 

Adapun prosedur penelitian ini, yaitu sebagai berikut: 



34 
 

 
  

a. Mengajukan permohonan izin untuk melakukan penelitian pendahuluan. 

b. Melaksanakan observasi awal di SMA Negeri 16 Bandar Lampung guna 

mengidentifikasi permasalahan penelitian serta memperoleh data jumlah siswa 

kelas XI. 

c. Menyusun dan merancang proposal penelitian sebagai acuan pelaksanaan 

kegiatan. 

d. Mengembangkan instrumen penelitian beserta perangkat pembelajaran yang 

relevan. 

e. Mengurus surat izin pelaksanaan penelitian dari instansi terkait. 

f. Melakukan pengujian instrumen untuk menilai validitas, reliabilitas, tingkat 

kesulitan, serta daya pembeda instrumen penelitian. 

g. Menentukan sampel penelitian dengan menetapkan satu kelas sebagai kelompok 

eksperimen, melalui koordinasi dengan guru mata pelajaran geografi di SMA 

Negeri 16 Bandar Lampung. 

h. Melaksanakan pre-test pada kelompok eksperimen untuk mengetahui 

kemampuan awal siswa sebelum perlakuan diberikan. 

i. Memberikan perlakuan sesuai rancangan pembelajaran, dimana kelas 

eksperimen menerima pembelajaran dengan model menyelenggarakan post-test 

serta penyebaran kuesioner setelah proses pembelajaran selesai. 

j. Melakukan analisis terhadap data yang telah terkumpul. 

k. Mengkaji dan menafsirkan hasil analisis data. 

l. Menyusun deskripsi hasil penelitian secara terperinci dan sistematis. 

m. Merumuskan kesimpulan berdasarkan data dan analisis yang telah dilakukan. 

 

3.2 Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 16 Bandar Lampung yang berada di Jl. 

Darussalam, Kel. Susunan Baru, Kec. Tanjung Karang Barat, Kota Bandar 

Lampung, Provinsi Lampung. Lokasi penelitian ditampilkan dalam peta sebagai 

berikut. 
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                                   Gambar 2. Peta Lokasi Penelitian
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3.3 Waktu Penelitian 

 

Tabel 7. Waktu Penelitian 

No Tahap Penelitian 
April 2025-Maret 2026 

04 05 06 07 08 09 10 11 12 01 02 03 

1. Pengajuan judul             

2. 
Penyusunan 

proposal 

            

3. Bimbingan proposal             

4. Seminar proposal             

5. Revisi proposal             

7. Penelitian             

8. Analisis Data             

9. Penyusunan Skripsi             

10. Bimbingan Skripsi             

11. Seminar Hasil             

12. Revisi Skripsi             

13. Bimbingan Skripsi             

14. 
Sidang 

Komprehensif 

            

Sumber: Dokumen penelitian, 2025 

 

 

3.4 Populasi dan Sampel 

Menurut Sugiyono (2022) populasi merupakan wilayah generalisasi yang terdiri 

atas: obyek atau subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang 

ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. 

Populasi adalah sekumpulan orang atau objek lengkap yang memiliki beberapa 

karakteristik umum yang menarik bagi peneliti dan memenuhi kriteria yang 

ditentukan Arif Munandar (2020). Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 

kelas XI di SMA Negeri 16 Bandar Lampung dengan jumlah siswa pada masing-

masing kelas sebagai berikut: 
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Tabel 8. Jumlah siswa Kelas XI SMA Negeri 16 Bandar Lampung 

No. Kelas Jumlah Siswa 

1. XI. F.1 32 Siswa 

2. XI. F.2 31 Siswa 

3. XI. F.3 31 Siswa 

4. XI. F.4 34 Siswa 

5. XI. F.5 34 Siswa 

6. XI. F.6 34 Siswa 

7.  XI. F.7 34 Siswa 

8. XI. F.8 34 Siswa 

9. XI. F.9 30 Siswa 

10.  XI. F.10 30 Siswa 

Sumber: Tata Usaha SMA Negeri 16 Bandar Lampung 2025 

Menurut Sugiyono (2022), sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang 

dimiliki oleh populasi tersebut. Teknik pengambilan sampel penelitian ini, yaitu 

purposive sampling menjadi teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini. 

Purposive sampling adalah teknik pengambilan sampel dimana subjek dipilih 

secara sengaja berdasarkan kriteria tertentu yang dianggap relevan oleh peneliti. 

Purposive sampling memungkinkan peneliti untuk fokus pada kelompok atau 

individu yang paling relevan dengan tujuan penelitian, sehingga informasi yang 

dikumpulkan menjadi lebih kaya dan spesifik (Subhaktiyasa, 2024).  

Pengambilan sampel dalam penelitian ini dengan cara memilih satu kelas dari 

populasi dengan pertimbangan satu kelas tersebut merupakan kelas yang memilih 

paket pelajaran geografi di kelas XI SMA Negeri 16 Bandar Lampung. Penerapan 

kurikulum merdeka menjadi alasan karena hanya terdapat dua kelas XI yang 

memilih paket mata pelajaran geografi, yaitu kelas XI. F.1, XI. F.2, XI. F.3, XI. F.7.  

Penelitian akan mengambil sampel bersama Guru Geografi SMA Negeri 16 Bandar 

Lampung. Hasil dari pengambilan sampel, yaitu kelas XI. F.7 sebagai kelas 

eksperimen karena kelas tersebut siswa-siswinya kurang respon atau kelas kurang 

aktif pada saat pembelajaran berlangsung sehingga model Team Games 

Tournament akan lebih efektif jika diterapkan di kelas tersebut.  
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3.5 Alat dan Bahan Penelitian 

3.5.1 Alat Penelitian 

Alat penelitian adalah segala sarana atau instrumen yang digunakan peneliti untuk 

mengumpulkan data sesuai tujuan penelitian. 

a. Laptop  

 Laptop merupakan alat utama yang sangat penting dalam penelitian ini. Laptop 

digunakan untuk berbagai keperluan teknis seperti menyusun perangkat 

pembelajaran (modul pemelajaran, media presentasi, dan LKPD), mengetik laporan 

penelitian, serta melakukan pengolahan data. Selain itu, laptop juga digunakan 

dalam mengoperasikan perangkat lunak Statistical Package for the Social Sciences 

(SPSS) versi 23 untuk keperluan analisis statistik data pre-test dan post-test. 

Keberadaan laptop juga mempermudah akses terhadap sumber informasi akademik 

dan literatur ilmiah yang relevan dengan penelitian ini. Penelitian ini menggunakan 

jenis laptop HP untuk mengakses informasi, menyimpan data, dan menjalankan 

aplikasi ArcGIS dan SPSS. 

 

b. Handphone  

Handphone digunakan sebagai alat pendukung selama kegiatan penelitian 

berlangsung. Fungsi utamanya adalah sebagai alat dokumentasi, baik berupa foto 

maupun video, guna merekam seluruh aktivitas pembelajaran di dalam kelas. Selain 

itu, handphone digunakan sebagai sarana komunikasi dengan guru, siswa, dan pihak 

sekolah untuk memastikan koordinasi berjalan lancar, terutama dalam pengaturan 

jadwal dan teknis pelaksanaan pembelajaran. Jenis handphone yang digunakan 

adalah oppo A15. 

 

c. Lembar soal  

Lembar soal berfungsi sebagai instrumen evaluasi untuk mengukur tingkat 

pemahaman dan capaian belajar siswa yang diajarkan. Lembar soal merupakan 

instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data dari sampel. Lembar soal ini 

dirancang dalam dua bentuk, yaitu pre-test dan post-test, yang diberikan sebelum 

dan sesudah perlakuan pembelajaran. Soal-soal tersebut disusun berdasarkan 
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indikator kompetensi dasar dengan tujuan penelitian untuk mendapatkan informasi 

yang relevan.  

 

d. ArcGIS 10.8  

ArcGIS 10.8 adalah perangkat lunak pemetaan digital berbasis sistem informasi 

geografis yang digunakan dalam penelitian ini untuk menunjang penyusunan 

penelitian. ArcGIS digunakan untuk mengolah data spasial dan non-spasial yang 

berkaitan dengan letak geografis sekolah, termasuk koordinat, batas wilayah, serta 

jaringan jalan di sekitarnya. Peta lokasi penelitian yang dihasilkan tidak hanya 

berfungsi sebagai ilustrasi pendukung, tetapi juga memberikan legitimasi akademik 

karena menunjukkan keabsahan lokasi penelitian berdasarkan koordinat yang 

akurat. 

 

e. SPSS version 27 

SPSS versi 27 merupakan perangkat lunak statistik yang digunakan untuk 

menganalisis data kuantitatif. Penelitian ini, SPSS dimanfaatkan untuk melakukan 

uji statistik seperti uji validitas, uji normalitas, uji-t (paired  sample t-test), dan uji 

N-Gain guna mengetahui apakah terdapat pengaruh hasil belajar yang signifikan 

kelompok eksperimen. 

 

3.5.2 Bahan Penelitian 

Bahan penelitian adalah segala sesuatu yang digunakan peneliti sebagai sumber 

atau objek untuk memperoleh data dalam suatu penelitian. 

a. Data Siswa 

Data siswa merupakan salah satu komponen penting dalam pelaksanaan penelitian 

karena berfungsi sebagai dasar untuk mengetahui karakteristik responden yang 

menjadi subjek dalam penelitian ini. Data siswa yang dikumpulkan mencakup 

identitas siswa, seperti nama, jenis kelamin, usia, serta kelas tempat siswa tersebut 

belajar. Data nilai akademik siswa, baik nilai sebelum maupun sesudah perlakuan 

(pre-test dan post-test), juga diperlukan sebagai indikator pencapaian hasil belajar 

yang menjadi fokus penelitian ini. Dengan demikian, data siswa berperan penting 

dalam dokumentasi, klasifikasi, dan analisis hasil  
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b. Nilai Pre-test dan Post-test 

Nilai pre-test dan post-test merupakan data kuantitatif utama yang digunakan untuk 

menilai efektivitas model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournament 

(TGT) terhadap hasil belajar geografi siswa. Pre-test diberikan kepada siswa 

sebelum pelaksanaan pembelajaran menggunakan model TGT dengan tujuan untuk 

mengetahui tingkat penguasaan awal siswa terhadap materi yang akan diajarkan. 

Sementara itu, post-test dilaksanakan setelah pembelajaran untuk mengukur sejauh 

mana pemahaman dan peningkatan hasil belajar siswa setelah mengikuti 

pembelajaran dengan model tersebut. Dengan membandingkan nilai pre-test dan 

post-test, peneliti dapat menganalisis perbedaan capaian hasil belajar yang 

diperoleh siswa sebagai akibat dari penerapan model pembelajaran TGT. Data ini 

selanjutnya dianalisis menggunakan teknik statistik yang sesuai untuk memperoleh 

kesimpulan ilmiah yang valid dan reliabel. 

 

3.6 Variabel Penelitian 

Menurut Sugiyono (2022), variabel penelitian adalah suatu atribut atau sifat atau 

nilai dari orang, obyek atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang 

ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. 

Suatu penelitian yang mempelajari hubungan sebab-akibat antar variabel, dapat 

diidentifikasi beberapa jenis variabel, yaitu: variabel terikat, variabel bebas, 

variabel moderator, variabel kontrol, dan variabel antara atau intervening. Dalam 

penelitian ini hanya menggunakan 2 variabel yaitu variabel bebas dan variabel 

terikat sebagai berikut: 

 

a. Variabel bebas (independent variable) adalah variabel yang mempengaruhi atau 

yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependen 

(terikat).Variabel bebas berarti variabel yang memiliki pengaruh atas perubahan 

yang terjadi pada variabel lainnya. Variabel bebas dalam penelitian ini yaitu model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). 

 

b. Variabel terikat (dependent variable) adalah variabel yang dipengaruhi atau 

yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas. Variabel terikat berarti variabel 
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yang dipengaruhi oleh variabel lainnya. Variabel ini keberadaannya dianggap 

merupakan suatu akibat dari adanya variabel bebas. Variabel terikat ini menjadi 

persoalan pokok bagi peneliti, variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil 

belajar geografi siswa.
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3.7 Definisi Operasional Variabel 

Tabel 9. Definisi Operasional Variabel 

Variabel Definisi Indikator Indikator yang 

diteliti 

Alat Ukur 

X 

(Model 

Pembelajaran 

Kooperatif 

Tipe TGT) 

Model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) adalah suatu 

model yang dirancang untuk 

meningkatkan semangat belajar 

siswa karena di dalamnya ada unsur 

permainan yang melibatkan seluruh 

aktivitas siswa maka, siswa tidak 

merasa jenuh dan kelas juga tidak 

monoton selama pembelajaran 

berlangsung (Margareta dan 

Manalu, 2023). 

 

1. Kelompok (Team)  

2. Presentasi kelas (Class 

Presentation)  

3. Permainan (Games)  

4. Kompetisi (Turnamen)  

5. Penghargaan (Team 

recognize)  

 

Proses Observasi 

Y 

(Hasil Belajar 

Geografi) 

Hasil belajar adalah perubahan 

tingkat kemampuan yang diperoleh 

siswa setelah melakukan proses 

belajar baik itu secara tertulis 

maupun lisan menurut Monika dkk., 

2021 dikutip (dalam Margareta dan 

Manalu, 2023). 

Pretest sebelum perlakuan 

TGT 

Kognitif Tes (Pretest) 

  Postest sesudah perlakuan 

TGT 
Kognitif Tes (Postest) 
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3.8 Data dan Sumber Data 

Data adalah fondasi utama dalam penelitian karena kualitas dan ketepatannya seara 

langsung memengaruhi validitas serta akurasi temuan yang dihasilkan. 

Pengelompokan data berdasarkan cara perolehannya, seperti data primer dan 

sekunder, merupakan penelitian dalam menilai keandalan dan relevansi informasi 

yang digunkan. Data primer, yang dikumpulkan langsung dari sumber aslinya 

melalui informasi wawancara, survei, atau eksperimen, biasanya dianggap lebih 

akurat dan relevan karena langsung terkait dengan konteks penelitian. Semestara 

data sekundar, yang berasal dari sumber yang sudah ada seperti publikasi atau 

laporan, memungkinkan peneliti untuk menghemat waktu dan sumber daya, 

meskipun perlu diperiksa lebih lanjut mengenai keandalan dan kecocokannya 

(Sulung dan Muspawi, 2024). Data Primer dalam penelitian ini didapatkan dari 

responden dalam bentuk tes tertulis, data observasi atau pengamatan langsung dan 

data wawancara kepada guru mata pelajaran geografi kelas XI SMA Negeri 16 

Bandar Lampung yang dilakukan oleh peneliti. Sedangkan data sekunder 

didapatkan dari dokumentasi, dan buku pelajaran geografi kelas XI. 

 

 

3.9 Teknik Pengumpulan Data 

3.9.1 Tes 

Tes adalah instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data atau informasi 

dalam bentuk pengetahuan dan keterampilan seseorang. Tes pengetahuan dilakukan 

dalam bentuk tertulis dan lisan. Tujuannya adalah untuk mengukur tingkat 

pengetahuan seseorang terhadap suatu objek yang dinyatakan (Sulung dan 

Muspawi, 2024).  Penelitian ini, teknik tes digunakan untuk mengukur hasil belajar 

siswa dalam mata pelajaran geografi sebagai variabel dependen dalam penelitian 

ini. Tes diberikan kepada siswa dalam bentuk soal pilihan ganda yang telah 

divalidasi sebelumnya untuk memastikan tingkat kesalahan isi dan reliabilitasnya. 

Tes ini dilaksanakan dua kali, yaitu sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test) 

penerapan model pembelajaran TGT. Instrumen tes disusun berdasarkan indikator 

pencapaian kompetensi yang sesuai dengan kurikulum geografi tingkat SMA. 
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3.9.2 Observasi 

Observasi sebagai teknik pengumpulan data mempunyai ciri yang spesifik bila 

dibandingkan dengan teknik yang lain, yaitu wawancara dan kuesioner. Dua 

diantara yang terpenting adalah proses-proses pengamatan dan ingatan. Teknik 

pengumpulan data dengan observasi digunakan bila, penelitian berkenaan dengan 

perilaku manusia, proses kerja, gejala-gejala alam dan bila responden yang diamati 

tidak terlalu besar (Sugiyono, 2022). 

 

3.9.3 Kuesioner 

Kuesioner adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan atau pertanyaaan tertulis 

kepada responden untuk dijawab. Teknik mengumpulkan data dengan kuesioner 

banyak dipilih karena dianggap efisien, cepat, dan murah. Dalam penelitian ini 

menggunakan angket tertutup yaitu kuesioner yang cara menjawabnya dengan 

menuliskan jawaban pada kolom kosong yang disediakan (Sugiyono, 2022). 

 

3.9.4 Wawancara  

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila ingin melakukan 

studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti. Wawancara 

dapat dilakukan secara terstruktur maupun tidak terstruktur, dan dapat dilakukan 

melalui tatap muka (face to face) maupun dengan menggunakan telepon. 

Teknik pengumpulan data ini berdasarkan diri pada laporan tentang diri sendiri atau 

self-report, atau setidak-tidaknya pada pengetahuan dan atau keyakinan pribadi 

(Sugiyono, 2022). Pada penelitian ini yaitu dengan memberikan beberapa 

pertanyaan kepada responden dilaksanakan dengan tatap muka. 

 

 

3.9.5 Dokumentasi 

Teknik dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data penelitian melalui 

sejumlah dokumen (informasi yang didokumentasikan) berupa dokumen tertulis 

maupun dokumen terekam. Dokumen tertulis dapat berupa arsip, catatan harian, 

autobiografi, memorial, kumpulan surat pribadi, kliping, dan sebagainya. 
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Sementara dokumen terekam dapat berupa film, kaset rekaman, mikrofilm, foto dan 

sebagainya. Penerapan teknik dokumentasi, peneliti mengumpulkan data melalui 

penelaahan terhadap berbagai dokumen tertulis seperti buku, majalah, arsip, 

peraturan, notulen rapat, catatan harian, dan sumber tertulis lainnya yang relevan 

dengan fokus penelitian (Sulung dan Muspawi, 2024). Penelitian ini menggunakan 

teknik dokumentasi digunakan untuk memperoleh informasi yang berkaitan dengan 

kondisi dan latar belakang sekolah, termasuk gambaran umum sekolah, lokasi 

geografis, sejarah pendirian, kondisi sarana dan prasarana, serta data jumlah peserta 

didik kelas XI, untuk memperkuat data visual dan mendokumentasikan aktivitas 

selama proses pembelajaran dengan model kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT), peneliti juga melakukan pengambilan gambar (foto) kegiatan 

pembelajaran di kelas pada saat penelitian berlangsung.  

 

3.10 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan alat ukur yang digunakan untuk mengumpulkan 

data dari objek penelitian. Penggunaan instrumen penelitian yang tepat akan 

menghasilkan data yang bersifat reliability (memberikan hasil pengukuran yang 

konsisten jika diulangi), validity (ketepatan instrumen dalam mengukur apa yang 

diteliti), dan sensitivity (kemampuan instrumen dalam memberikan tanggapan pada 

perubahan variabel) sehingga nantinya hasil penelitian secara keilmuan dapat 

dipertanggungjawabkan (Sulung dan Muspawi, 2024).  

 

3.10.1 Lembar Observasi 

Instrumen metode observasi adalah lembar observasi yang digunakan untuk 

mendapatkan data tentang aktivitas siswa dan aktifitas guru (peneliti) ketika dalam 

proses pembelajaran menggunakan metode kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT). Instrumen ini akan digunakan untuk mengamati aktivitas 

belajar siswa dan aktifitas guru (peneliti) dalam pembelajaran dengan 

menggunakan metode kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) yang 

dieroleh dari lembar ini adalah centang. Kolaborasi dalam penelitian ini, adalah 

guru mata pelajaran geografi yaitu Ibu Raysa Deagustami, S.Pd., M.Pd., Guru 

tersebut yang akan mengamati dan menilai akivitas belajar siswa dan aktivitas guru 
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(peneliti) dalam kegiatan pembelajaran. Berikut merupakan kisi-kisi lembar 

observasi yang akan digunakan dalam mengamati aktivitas guru dan aktivitas hasil 

belajar siswa: 

 

Tabel 10. Kisi-kisi lembar obsevasi model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) 

No. Aspek yang Diamati Indikator Skala 

Penilaian 

1. Kesiapan Mengikuti Pembelajaran: 

Menyampaikan tujuan & 

memotivasi siswa 

Mendengarkan 

penjelasan guru dengan 

seksama 

 

1-4 

Antusias menyambut 

kegiatan pembelajaran 

 

1-4 

2. Partisipasi dalam Presentasi Kelas Mencatat materi 

penting 

 

1-4 

Bertanya atau 

menanggapi penjelasan 

 

1-4 

3. Kerja Sama dalam Kelompok  Berbagi tugas secara 

adil 

 

1-4 

Membantu teman yang 

kesulitan 

 

1-4 

Menyampaikan ide 

dalam diskusi 

 

1-4 

4. Keterlibatan dalam Permainan: 

Games & Turnamen 

Mengikuti aturan 

permainan 

 

1-4 

Aktif menjawab 

pertanyaan permainan 

 

1-4 

Menunjukkan 

sportivitas 

 

 

1-4 

5. Evaluasi & Refleksi  Mengikuti evaluasi 

dengan seriu 

1-4 

Memberi umpan balik 

pembelajaran 

 

 

 

 

 

1-4 
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No. Aspek yang Diamati Indikator Skala 

Penilaian 

6. Penghargaan & Motivasi  Menghargai prestasi 

kelompok lain 

 

1-4 

Menunjukkan 

semangat belajar 

setelah pembelajaran 

1-4 

Sumber: Modifikasi Sudjarwo dan Basrowi, 2012 

Keterangan Skala Penilaian: 

1 = Kurang baik 

2= Cukup 

3= Baik 

4= Sangat baik 

Dengan rumus sebagai berikut: 

Nilai =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
𝑋 100 

Tabel 11. Kriteria Penilaian Lembar Observasi 

Persentase Kategori 

86-100% Sangat baik 

76-85% Baik  

60-75% Cukup  

<60% Kurang 

Sumber: Arikunto S, 2013 

Tabel 12. Angket Respon Siswa 

No Pertanyaan 

1. Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) membuat saya lebih 

bersemangat dalam mengikuti pelajaran geografi. 

3. Kegiatan diskusi kelompok dalam TGT membantu saya bertukar pendapat 

dengan teman. 

5. Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) mendorong saya untuk 

lebih aktif dalam kegiatan belajar. 

6. Saya merasa lebih percaya diri untuk menjawab pertanyaan saat menggunakan 

model TGT. 

7. Pembagian kelompok dalam model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) membuat kerja sama antar siswa lebih baik. 

8. Turnamen dalam TGT membuat saya lebih termotivasi untuk mendapatkan 

nilai lebih baik. 

9. Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) membantu saya 

mengingat materi dengan lebih mudah. 

10. Saya merasa pembelajaran dengan model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) tidak membosankan. 

11. Saya merasa bingung dan mengalami kesulitan dalam belajar materi dengan 

menggunakan model Teams Games Tournament (TGT). 
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No Pertanyaan 

12. Saya merasa suasana kelas lebih hidup dan aktif saat menggunakan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). 

13. Kegiatan tanya jawab dalam model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) membantu memperkuat pemahaman saya. 

14. Saya merasa waktu yang diberikan untuk setiap tahapan model Teams Games 

Tournament (TGT) tidak cukup. 

15. Belajar menggunakan model Teams Games Tournament (TGT) merasa 

tertekan. 

Sumber: Dokumen peneliti 

 

3.10.2 Lembar Tes 

Lembar tes yang akan diberikan adalah pretest dan posttest. Pretest diberikan untuk 

memperoleh data tentang kemampuan awal siswa mengenai materi sebaran flora 

dan fauna di Indonesia, sedangkan posttest diberikan untuk mendapatkan data 

kemampuan siswa setelah melakukan proses pembelajaran dengan menggunakan 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan materi sebaran flora 

dan fauna di Indonesia. Lembar tes ini berupa tes tertulis berbentuk pilihan ganda 

dan terdiri dari 30 butir soal. 

Tabel 13. Kisi-Kisi Angket Hasil Belajar Kemampuan Kognitif 

No. Indikator Kognitif Level Nomor Soal 

1. Memahami keanekaragaman flora dan fauna 

Indonesia 

 

C2 1-7 

2. Menjelaskan sebaran flora dan fauna 

Indonesia 
C2 8-14 

3. Memahami konsep konservasi flora dan fauna C2 15-21 

4. Menjelaskan jenis flora dan fauna di Indonesia C2 22-26 

5.  Memahami faktor iklim dan geologi dengan 

persebaran 
C2 27-30 

Sumber: Modifikasi Taksonomi Bloom Pelajaran Geografi kelas XI, 2025 

 

3.11 Uji Kelayakan Instrumen Penelitian 

Uji instrumen dalam penelitian ini dilakukan pada kelas XI F1 yang berada di luar 

sampel penelitian. Hal ini bertujuan agar instrumen yang digunakan benar-benar 

teruji kualitasnya tanpa memengaruhi kelompok sampel utama. Dengan demikian, 

hasil uji coba pada XI F1 dapat memberikan gambaran mengenai sejauh mana 

instrumen penelitian layak, konsisten, dan dapat dipercaya untuk mengukur 

variabel yang diteliti. 
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3.11.1 Uji Validitas 

Validitas adalah sejauh mana sebuah alat ukur (instrumen) dapat mengukur apa 

yang dimaksudkan untuk diukur. Validitas sangat penting untuk dilakukan karena 

dalam beberapa kasus ditemukan bahwa suatu alat ukur relatif valid untuk 

mengukur satu jenis fenomena tetapi sama sekali tidak valid untuk menilai 

fenomena lainnya. Sehingga dalam melakukan uji validitas, peneliti tidak hanya 

memvalidasi alat ukur (instrumen) itu sendiri, tetapi alat ukur itu dalam kaitannya 

dengan tujuan penggunaannya. Untuk menguji validitas setiap butir soal maka skor-

skor yang ada pada butir yang dimaksud dikorelasikan dengan skor totalnya. Skor 

tiap butir soal dinyatakan valid dengan diperolehnya indeks validitas setiap butir 

soal, dapat diketahui butir-butir soal manakah yang memenuhi syarat dilihat dari 

indeks validitasnya. Pengukuran uji validitas instrumen dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut:   

𝑟 =
𝑁(∑ 𝑋𝑌) − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√[𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2][𝑁 ∑ 𝑌2 − (∑ 𝑌2)]
 

 

Keterangan: 

𝑟𝑥𝑦  = Koefisien korelasi 

𝑋  = Skor item butir soal 

𝑌  = Jumlah skor total tiap soal 

𝑁  = Jumlah responden 

 

Untuk menentukan nilai koefisien korelasi, maka dapat melihat tabel nilai kritis r 

product moment sehingga dapat diketahui korelasi tersebut signifikan atau tidak 

signifikan. Jika nilai kritis r yang diperoleh (r hitung) lebih kecil dari nilai kritis r 

dalam tabel (r tabel) dengan taraf signifikansinya 0,05 , maka korelasi tersebut tidak 

signifikan. Sebaliknya, jika nilai kritis r yang diperoleh (r hitung) lebih besar dari 

nilai kritis r dalam tabel (r tabel) dengan taraf signifikansinya 0,05 , maka korelasi 

tersebut signifikan (Munandar, 2020). 
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3.11.2 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan untuk mendapatkan alat ukur (instrumen) data penelitian 

yang dapat dipercaya keabsahannya sehingga menghasilkan data yang benar-benar 

relevan dengan tujuan penelitian. Uji reliabilitas juga digunakan untuk menguji 

konsistensi jawaban responden berdasarkan instrumen penelitian. Semakin reliabel 

sebuah instrumen penelitian kekonsistenannya juga akan semakin tinggi. 

Reliabilitas instrumen penelitian ini diuji dengan menggunakan rumus reliabilitas 

cronbach’s alpha yaitu sebagai berikut: 

𝑟𝑖 =
𝑘

(𝑘 − 1)
1 (1 −

∑ 𝜎
2
𝑏

𝜎
2
𝑡

) 

Keterangan: 

𝑟𝑖  = Koefisien reliabilitas 

k   = Banyaknya Soal 

∑ 𝜎
2

𝑏
      = Jumlah varians butir 

𝜎
2

𝑡
   = Jumlah varians total 

Interpretasikan koefisien reliabilitas tersebut dengan tabel di bawah ini 

Tabel 14. Rentang Nilai Cronbach's Alpha 

Cronbach's Alpha Kategori 

Antara 0,800 – 1,00 Sangat tinggi 

Antara 0,600 – 0,800 Tinggi 

Antara 0,400 – 0,600 Cukup 

Antara 0,200 – 0,400 Rendah 

Antara 0,00 – 0,200 Sangat rendah 

Sumber: Soesana dkk. 2023 

Uji validitas dan uji reliabilitas di atas digunakan untuk menguji persyaratan 

instrumen penelitian dengan teknik pengumpulan data berupa tes dan kuesioner. 

Untuk menguji persyaratan instrumen penelitian berupa tes, tidak hanya uji 

validitas dan uji reliabilitas, tetapi juga diperlukan uji taraf kesukaran dan uji daya 

pembeda soal sebagai berikut: 

3.11.3 Uji Taraf Kesukaran 

Bermutu atau tidaknya butir-butir soal tes hasil belajar pertama-tama dapat 

diketahui dari derajat kesukaran atau taraf kesulitan yang dimiliki oleh masing-



51 
 

 
 

masing butir item tersebut. Butir-butir item dapat dikatakan baik apabila butir-butir 

tersebut tidak terlalu sukar dan tidak pula terlalu mudah. Maka, apabila seluruh tes 

tidak dapat menjawab soal dengan betul, (karena terlalu sukar) tidak dapat disebut 

sebagai item yang baik. Apabila seluruh tes dapat menjawab dengan betul, (karena 

soal terlalu mudah) juga tidak dapat dimasukkan dalam kategori yang baik. Berikut 

ini rumus untuk menentukan taraf kesukaran suatu soal tes: 

𝑃 =
𝐵

𝐽𝑆
 

Keterangan: 

P = Taraf kesukaran 

B = Banyak siswa yang dapat menjawab soal dengan benar 

JS = Jumlah siswa yang mengikuti tes  

 

Taraf kesukaran dikategorikan, sebagai berikut: 

Tabel 15. Kategori taraf kesukaran 

Sumber: Purba, 2021 

 

3.11.4 Daya Pembeda 

Daya pembeda soal adalah kemampuan soal dengan skornya dapat membedakan 

peserta tes dari kelompok tinggi dan kelompok rendah. Dengan kata lain makin 

tinggi daya pembeda soal makin banyak peserta dari kelompok tinggi yang dapat 

menjawab soal dengan benar dan makin sedikit peserta tes dari kelompok rendah 

yang dapat menjawab soal dengan benar. Angka yang menunjukkan besarnya daya 

pembeda disebut indeks diskriminasi yang berkisar antara 0,00 sampai 1,00. 

Berikut ini rumus untuk menentukan daya pembeda suatu soal tes: 

𝐷 =
𝐵𝐴

𝐽𝐴
=

𝐵𝐵

𝐽𝐵
=  𝑃𝐴 − 𝑃𝐵 

Taraf Kesukran Interpretasi 

Kurang dari 0,30 Sulit 

0,30 ≤ P ≤ 0,70 Sedang 

Lebih dari 0,70 Mudah 
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Keterangan: 

D  = Jumlah peserta tes  

𝐽𝐴  = Jumlah peserta didik kelompok atas 

𝐽𝐵 = Jumlah peserta didik kelompok bawah 

𝐵𝐴 = Jumlah peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan benar 

𝐵𝐵  = Jumlah peserta bawah yang menjawab soal dengan benar 

𝑃𝐴  
𝐵𝐴

𝐽𝐴
 = Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan benar 

𝑃𝐵
𝐵𝐵

𝐽𝐵
 = Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab soal dengan benar 

 

Daya pembeda dikategorikan, sebagai berikut: 

Tabel 16. Kategori Daya Pembeda 

 Sumber: Purba, 2021 

 

3.12 Uji Prasyarat 

 

3.12.1 Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang diperoleh dari hasil 

penelitian berdistribusi normal atau tidak. Penelitian ini menggunakan uji 

normalitas Kolmogorov Smimov dengan rumus, sebagai berikut: 

 

𝐷 ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 𝑚𝑎𝑘𝑠 |𝐹0 (𝑥) − 𝑆𝑛 (𝑥)| 

Keterangan: 

FO (x) = Distribusi frekuensi kumulatif teoritis 

Sn (x) = Distribusi frekuensi skor observasi 

 

Adapun kriteria pengambilan keputusan sebagai berikut: 

1. Nilai signifikan atau nilai probabilitas < 0,05 yang berarti data tidak berdistribusi 

normal. 

Indeks Daya Pembeda Interprestasi 

Kurang dari 0,20 Jelek 

0,20 - 0,40 Sedang 

0,40 - 0,70 Baik 

0,70 - 1,00 Baik Sekali 

Bertanda Negatif Jelek Sekali 
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2. Nilai signifikan atau nilai probabilitas > 0,05 yang berarti data berdistribusi 

normal. 

 

3.12.2 Uji Linieritas 

Menurut Sugiyono (2022), uji linearitas dapat dipakai untuk mengetahui apakah 

variabel terikat dengan variabel bebas memiliki hubungan linear atau tidak secara 

signifikan. Uji linearitas dapat dilakukan melalui test of linearity. Kriteria yang 

berlaku adalah jika nilai signifikansi pada linearity lebih dari 0,05, maka dapat 

diartikan bahwa antara variabel bebas dan variabel terikat terdapat hubungan yang 

linear. 

3.13 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data adalah cara atau prosedur yang digunakan oleh peneliti unutk 

mengolah, menafsirkan, dan menarik kesimpulan dari data yang telah dikumpulkam 

selama penelitian, agar dapat menjawab rumusan masalah dan menguji hipotesis. 

Menurut Sugiyono (2022), teknik analisis data merupakan proses mencari dan 

menyusun data seara sisematis dari hasil observasi, wawancara, kuesioner, atau tes, 

sehingga mudah dipahami dan dapat diinformasikan kepada orang lain. Tujuan 

utamanya adalah menemukan makna dan hubungan antar variabel penelitian. 

Berikut merupakan teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian: 

 

3.13.1 Analisis Data Deskriptif 

Analisis deskriptif merupakan metode analisis data yang bertujuan menggambarkan 

atau mendeskripsikan suatu data penelitian sebagaimana adanya. Analisis ini 

digunakan untuk memberikan gambaran umum mengenai karakteristik data yang 

diperoleh dari hasil penelitian, seperti nilai rata-rata, nilai tertinggi, nilai terendah. 

Menurut Sugiyono (2022), analisis deskriptif adalah teknik analisis yang digunakan 

untuk mengalisis data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data 

yang telah terkumpul sebagaimana adanya. Dengan demikian, analisis deskriptif 

berfungsi untuk menjelaskan kondisi objek  penelitian berdasarkan hasil 

pengamatan atau pengukuran yang dilakukan peneliti. 
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3.13.2 Analisis Hipotesis 

Analisis hipotesis merupakan tahap analisis data yang bertujuan untuk menguji 

kebenaran dugaan sementara (hipotesis) yang telah dirumuskan sebelumnya 

berdasarkan teori dan kerangka berpikir penelitian. Penelitian kuantitatif, pengujian 

hipotesis dilakukan dengan menggunakan analisis statistik untuk mengetahui 

apakah terdapat pengaruh atau perbedaan yang signifikan antar variabel yang 

diteliti. 

Menurut Sugiyono (2022), hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap 

rumusan masalah penelitian, di mana kebenarannya masih perlu diuji secara empiris 

melalui pengumpulan dan analisis data. Dengan demikian, analisis hipotesis 

berfungsi untuk memberikan dasar ilmiah dalam menerima atau menolak hipotesis 

yang diajukan peneliti. Rumus uji t dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

𝑡 =  

−
𝑑

√
𝑠
𝑛 

 

Keterangan: 

t  = Nilai t hitung 

−
𝑑  = Mean difference (rata-rata selisih skor tiap pasang data) 

d  = Selisih setiap pasang data (misal: nilai posttest – nilai pretest) 

sd  = Simpanan baku selisih 

n  = Jumlah pasang data (jumlah subjek) 

 

 

3.13.3 Uji N-Gain 

Uji N-Gain atau Normalized Gain merupakan teknik analisis data yang digunakan 

untuk mengukur peningkatan hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan 

pembelajaran. Analisis ini dilakukan dengan membandingkan perbedaan antara 

nilai pretest dan posttest untuk mengetahui sejauh mana efektivitas suatu model 

atau metode pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
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Menurut Sugiyono (2022) uji N-Gain digunakan untuk menentukan tingkat 

efektivitas pembelajaran dengan melihat peningkatan rata-rata hasil belajar siswa 

yang telah dinormalisasi terhadap skor maksimum yang mungkin dicapai. Dengan 

demikian, uji N-Gain tidak hanya memperlihatkan adanya peningkatan, tetapi juga 

seberapa besar peningkatan tersebut dibandingkan dengan potensi maksimal 

peningkatan nilai. Berikut merupakan rumus uji N-Gain: 

N − Gain =
(𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡)

(𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡)
 

Keterangan: 

Skor pretest  = Nilai sebelum diberikan perlakuan 

Skor posttest  = Nilai setelah diberikan perlakuan 

Skor maksimum   = Nilai tertinggi yang dapat dicapai ( 100) 

 

Tabel 17. Kriteria interpretasi N-Gain 

Nilai N-Gain Kriteria Efektivitas 

g ≥ 0,70 Tinggi 

0,30 ≤ g < 0,70 Sedang  

G < 0,30 Rendah  

Sumber: Purba, 2021 

 

3.14 Hipotesis 

H0 : Tidak ada pengaruh  model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT) terhadap hasil belajar geografi siswa SMA Negeri 16 Bandar 

Lampung. 

H1 : Terdapat pengaruh  model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT) terhadap hasil belajar geografi siswa SMA Negeri 16 Bandar 

Lampung. 

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilakukan menggunakan uji statistik (uji t). 

Dasar pengambilan keputusan mengacu pada pendapat Sugiyono (2022), yaitu: 
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1. Jika nilai signifikan (Sig.) < 0,05, maka H0 ditolak dan H1 diterima, sehingga 

dinyatakan terdapat pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT) terhadap hasil belajar geografi siswa. 

2. Jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05, maka H0 diterima dan H1 ditolak, sehingga 

dinyatakan tiak terdapat pegaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT) terhadap hasil belajar geografi siswa. 
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3.15 Diagram Alir Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Diagram Alir Penelitian 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data dan pengujian hipotesis, penelitian ini 

menyimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil 

belajar geografi siswa kelas XI di SMA Negeri 16 Bandar Lampung. Hal ini 

dibuktikan dengan adanya peningkatan nilai rata-rata hasil belajar siswa, dari nilai 

rata-rata pretest sebesar 61 menjadi 88 pada posttest, atau terjadi peningkatan 

sebesar 27 poin. Hasil uji Paired Sample t-Test menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 

2-tailed) < 0,001, yang lebih kecil dari 0,05 , sehingga hipotesis penelitian (H₁) yang 

menyatakan adanya pengaruh diterima. Selain itu, hasil uji N-Gain memperoleh 

skor rata-rata 0,7364 , yang menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar berada 

dalam kategori tinggi. Dengan demikian, penerapan model pembelajaran TGT 

terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar geografi siswa pada materi 

Sebaran Flora dan Fauna di Indonesia. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang diperoleh, maka peneliti 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru diharapkan dapat menjadikan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament (TGT) sebagai alternatif strategi pembelajaran yang 

menyenangkan dan interaktif dalam mata pelajaran geografi karena ini terbukti 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

2. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat lebih aktif dan berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran 
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kooperatif. Melalui kerja sama dan kompetisi yang sehat dalam kelompok, siswa 

dapat saling membantu untuk memahami materi pelajaran secara lebih mendalam. 

3. Bagi Sekolah 

Sekolah disarankan untuk mendukung penerapan model pembelajaran inovatif 

seperti TGT dengan menyediakan sarana dan prasarana yang memadai, serta 

memberikan kesempatan kepada guru untuk mengembangkan metode 

pembelajaran yang kreatif dan berpusat pada siswa 

 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti lain diharapkan dapat mengembangkan penelitian ini dengan 

menambahkan variabel lain. Selain itu, penelitian dapat diperluas ke jenjang 

pendidikan atau mata pelajaran lain untuk melihat konsistensi efektivitas model 

TGT dalam hal yang berbeda. 
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