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Abstrak: Hasil belajar kognitif memiliki peran penting dalam pembelajaran. Pemilihan 
metode dan media yang tepat sangat mempengaruhi perkembangan hasil belajar 
kognitif. Rendahnnya nilai hasil belajar kognitif disebabkan karena pemilihan model 
dan media yang tidak tepat. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan peningkatan 
hasil belajar kognitif peserta didik melalui penerapan model TGT terintegrasi dengan 
uno stacko dalam materi mitigasi bencana. Jenis penelitian ini yaitu PTK atau 
penelitian tindakan kelas yang menggunakan tipe partisipan.  Penelitian  ini  terdiri 
dari 2 siklus utama dengan alur identifikasi masalah, perencanaan, pelaksanaan, 
pengamatan dan dilanjutkan refleksi pada tiap siklus. Subjek penelitian dalam 
penelitian ini yaitu kelas XI IPS 2 di SMA  Ma’arif Lawang dengan  total 25 peserta 
didik. teknik penghimpunan data menggunakan   instrumen soal dengan rincian 10 
soal pilihan ganda dan 5 esai. Teknik analisis data dilakukan dengan melakukan rata- 
rata, persentase kenaikan serta pembobotan skor dan disajikan dalam bentuk analisis 
deksriptif. Hasil penelitian ditemukan bahwa implementasi model pembelajaran TGT 
dengan diintegrasikan uno stacko mampu meningkatkan hasil belajar kognitif siswa 
secara signifikan pada siklus 1 dan kembali memperoleh kenaikan pada siklus 2.  Hal 
ini diibuktikan dengan kenaikan nilai hasil belajar  dari pra siklus  dengan nilai 56,16 
ke siklus 1 menjadi 69,28 atau mengalami peningkatan sebesar 23% dan siklus 1 
dengan nilai 69,28 ke siklus 2 yang berhasil memperoleh   nilai   76   atau 

meningkat sebesar 10%. Dengan demkian, model pembelajaran Team Games 
Tournament (TGT) berbantuan uno stacko mampu memberikan peningkatan pada 
hasil belajar kognitif bagi peserta didik. 
Abstract: Cognitive learning outcomes have an important role in learning. The selection of 
appropriate methods and media greatly influences the development of cognitive learning 
outcomes. The low value of cognitive learning outcomes is caused by improper selection of 
models and media. This study aims to provide improved cognitive learning outcomes of 
learners through the application  of the  TGT model integrated with uno stacko in disaster 
mitigation materials. This type of research is PTK or classroom action research that uses 
participant types. This research consists of 2 main cycles with the flow of problem 
identification, planning, implementation, observation and continued reflection on each cycle. 
The research subjects in this study were class XI Social Studies 2 at SMA Ma'arif Lawang with 
a total of 25 students. The data collection technique uses a question instrument with details 
of 10 multiple-choice questions and 5 essays. Data analysis techniques are carried out by 
averaging, percentage increase and weighting scores and presented in the form of descriptive 
analysis. The results of the study found that the implementation of the TGT learning model 
with integrated uno stacko was able to significantly improve  students' cognitive learning 
outcomes in  cycle 1 and again gain an increase in cycle 2. This is evidenced by the increase in 
the value of learning outcomes from pre-cycle with a value of 56.16 to cycle 1 to 69.28 or an 
increase of 23% and cycle 1 with a value of 69.28 to cycle 2 which managed to obtain a value 
of 76 or an increase of 10%. Thus, the Team Games Tournament (TGT) learning model 
assisted by uno stacko is able to provide improvements in cognitive learning outcomes for 
students. 
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A. LATAR BELAKANG 

——————————   ◆    —————————— 

peningkatan hasil belajar (Puspitasari & Nurhayati, 

Setiap proses pembelajaran mengedepankan 

aspek perkembang mental peserta didik dengan 

diwujudkan pada jenis ranah psikomotorik, kognitif, 

dan afektif menjadi kunci penting dalam 

2019; Triani et al., 2022). Hasil belajar kognitif 

seringkali digunakan sebagai acuan dalam 

mengetahui sejauh mana seseorang menguasai suatu 

materi yang telah diajarkan (Prihatini, 2017). 
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Menurut Anderson dan Krathwohl dalam 

(Wulandari et al., 2021) terdapat enam indikator 

dalam hasil belajar kognitif, yang meliputi C1 untuk 

mengingat, C2 untuk memahami, C3 untuk 

mengaplikasikan, C4 untuk menganalisis, C5 untuk 

mengevaluasi, dan C6 penciptaan. Orientasi hasil 

belajar kognitif pada bidang studi geografi 

didasarkan pada pemahaman terhadap fenomena 

geosfer dan interaksi timbal balik yang terjadi antara 

manusia dan lingkungannya, sehingga penting 

dilakukan peningkatan kemampuan kognitif agar 

peserta didik mampu memahami fenomena geosfer 

dalam kehidupan sehari-hari terlebih dalam 

meghadapi situasi rawan bencana di lingkungannya 

(Nirwana, 2022). 

Mitigasi bencana merupakan salah satu materi 

tingkat lanjut dalam mata pelajaran geografi yang 

membahas terkait fenomena kebencanaan dan 

upaya penanganannya (Andrinata et al., 2016; 

Zulfiya et al., 2023). Dalam materi geogragi mitigasi 

bencana, peserta didik diberikan pemahaman terkait 

pelaksanaan mitigasi bencana baik prabencana, 

ketika terjadi bencana, dan pascabencana dengan 

cara sederhana tetapi tetap menyenangkan (Darmi, 

2022; Putri et al., 2022; Susantyo et al., 2023). Oleh 

sebab itu, pembelajaran didalam kelas harus 

dilakukan dengan cara yang menyenangkan dan 

menarik agar peserta didik mendapatkan 

penguasaan materi dan hasil belajar kognitif yang 

baik (Annisa & Sholeha, 2021). 

Pada kenyataannya seringkali dijumpai peserta 

didik memiliki hasil belajar kognitif rendah yang 

disebabkan oleh pembelajaran monoton. 

berdasarkan pada observasi di lapangan, terdapat 

permasalahan dalam kegiatan belajar siswa yaitu 

peserta didik yang kurang tertarik terhadap 

pembelajaran yang dilakukan didalam kelas 

khususnya pada mata pelajaran geografi. 

Penggunaan pembelajaran konvensional yaitu 

metode ceramah didalam kelas menjadi pilihan 

utama guru dalam melaksanakan kegiatan belajar 

mengajar. Metode konvensional dianggap kurang 

efektif karena partisipasi kelas didominasi oleh 

peran guru, sedangkan peserta didik hanya pasif 

dalam menerima informasi tanpa keterlibatan aktif. 

akibatnya, pembelajaran menjadi monoton dan 

kurang menarik.(Nihayah, 2015; Nurpriatna et al., 

2021). Pelaksanaan pembelajaran yang monoton 

akan berdampak pada rendahnya pemahaman 
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terhadap materi dan hasil belajar peserta didik 

(Fatimah & Puspaningtyas, 2022). 

Kegiatan pembelajaran seharusnya disampaikan 

dengan model dan media yang tepat supaya peserta 

didik dapat memahami esensi dari materi mitigasi 

bencana alam (Pertiwi et al., 2022). Kondisi hasil 

belajar rendah yang ditemukan di SMA Ma’arif 

Lawang khususnya dikelas XI IPS 2 dibuktikan 

dengan tes prasiklus rata-rata nilai 56,16 dari 100 

dengan KKM 75 pada mata pelajaran geografi. 

Ketuntasan KKM peserta didik pada materi mitigasi 

bencana hanya sebesar 36% dari jumlah total 25 

peserta didik, 9 di antaranya berhasil mencapai nilai 

KKM pada materi mitigasi bencana, sementara 16 

peserta didik lainnya tidak dapat 

mencapai nilai KKM. Dengan demikian, diperlukan 

solusi supaya hasil belajar kognitif peserta didik 

dapat meningkat dan pembelajaran menjadi lebih 

aktif serta bermakna melalui penggunaan model 

pembelajaran atau media pembelajaran yang tepat 

(Ahmad Ali Nurdin et al., 2023; Rizkasari et al., 

2022). 

Pembelajaran koperatif yang mampu membantu 

siswa dalam mamahami dan meningkatkan keaktifan 

siswa yaitu Team Games Tournament (TGT) (Endang 

et al., 2020). Model pembelajaran TGT merupakan 

metode pembelajaran yang didalamnya 

mengintegrasikan permainan kedalam kegiatan 

belajar, sehingga dapat memberikan pengalaman 

menyenangkan dalam pembelajaran serta 

menumbuhkan keaktifan siswa (Rahmawati et al., 

2016; Sukenda Egok, 2022; Utami, 2018). Hal ini 

dapat terlihat pada sintak ke 3 dan 4 dalam model 

pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) yaitu 

Games dan Tournament, Peserta didik dalam sintak 

ini melakukan pembelajaran berbasis permainan tim 

sembari melakukan penguatan materi yang telah 

diberikan melalui kuis dan diskusi (Mahardi et al., 

2019). TGT (Teams Games tournament) memiliki 

kelebihan beberapa kelebihan yaitu berupa: 

generalisasi tanpa memandang perbedaan peserta 

didik, memanfaatkan waktu yang sedikit tetapi 

peserta didik mampu menguasai materi secara 

mendalam, dan mengasah keaktifan, kepekaan dan 

toleransi (Wahdaniyah et al., 2015) Untuk 

menunjang proses pemahaman materi lebih efisien 

model pembelajaran TGT perlu di integrasikan 

dengan media pembelajaran yang tepat (Kosidin, 

2020). Uno stacko dipilih sebagai media 
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pembelajaran yang akan melengkapi model 

pembelajaran TGT (Team Games Tournament) dalam 

upaya peningkatan hasil belajar kognitif peserta 

didik. 

Media Uno stacko merupakan permainan yang 

memadukan aturan permainan kartu UNO kedalam 

permainan balok menara atau jenga. pemain akan 

bergiliran untuk menarik balok sesuai instruksi dari 

yang paling bawah dan menyusun balok yang telah 

ditarik pada susunan paling atas (Kumala et al., 

2020). permainan akan berakhir jika salah satu 

pemain membuat menara balok runtuh. Permainan 

ini menjadi menarik dan menyenangkan untuk 

dimainkan karena terdapat pemodelan dan memiliki 

peraturan khusus saat dimainkan (Larasati & 

Prihatnani, 2018). Peran uno stacko dalam model 

pembelajaran TGT yaitu menjadi media dalam 

menghadirkan tantangan serta kesempatan bagi 

peserta didik dalam berperan aktif, berpikir strategis 

dan mencari solusi terhadap permasalahan 

disekitarnya (Hendaryati, 2019). 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa 

pembelajaran dengan model pembelajaran TGT 

(teams games tournament) yang dikombinasikan 

pada media permainan dapat memberikan pengaruh 

dan efektivitas yang signifikan dalam upaya 

meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik 

pada materi mitigasi bencana. (Bayu Adi Nugraha, 

Sumarmi, 2016; Handayani, 2016) Selaras dengan 

itu, penelitian yang dilakukan oleh Nuraida Ida, 

(2021) memaparkan, Implementasi model 

pembelajaran TGT (teams games tournament) juga 

dapat berdampak positif terhadap peningkatan 

keterlibatan peserta didik selama proses 

pembelajaran dan memiliki dampak positif terhadap 

peningkatan pencapaian hasil belajar siswa dalam 

mata pelajaran geografi. Penerapan model 

pembelajaran teams games tournament juga dapat 

mendorong peserta didik untuk aktif membangun 

pengetahuan secara mandiri, mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis, merangsang kreativitas, 

dan inovasi yang mendukung kegiatan pembelajaran 

geografi, terutama dalam konteks materi mitigasi 

bencana (Nggadi et al., 2023). 

Penelitian ini menggunakan kombinasi antara 

media uno stacko yang diintegrasikan ke dalam 

model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) 

pada materi mitigasi bencana untuk meningkatkan 

pencapaian hasil belajar kognitif peserta didik. 

Tujuan penelitian ini dilaksanakan untuk 

meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik 

kelas X IPS 2 di SMA Ma’arif Lawang menggunakan 

model pembelajaran TGT berbantuan uno stacko. 

 
B. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini termasuk dalam kategori 

penelitian tindakan kelas (PTK) dengan jenis 

partisipan. Penelitian tindakan kelas tipe partisipan 

yaitu penelitian dilakukan oleh seorang peneliti yang 

memiliki keterlibatan langsung didalam proses 

penelitian dari awal pelaksanaan hingga penelitian 

selesai dengan tujuan memperbaiki permasalahan 

yang ada pada kelompok tertentu (Mualimin & 

Cahyadi, 2014). Penelitian ini menggunakan model 

penelitian tindakan kelas (PTK) yang dikemukakan 

oleh Kemmis & Taggart dengan menjalankan dua 

tahapan siklus. Model kemmis & Taggart memiliki 4 

komponen pelaksanaan PTK, yaitu dimulai dari 

tahap pertama perencanaan, tahap kedua tindakan, 

tahap ketiga observasi, dan tahap keempat refleksi 

dan kembali diulangi pada siklus kedua. model ini di 

proyeksikan pada gambar berikut. 

 

Gambar 1. Alur model Kemmis dan McTaggart 

Sumber : (Kemmis et al., 2014) 

Penelitian ini dilakukan di SMA Ma’arif Lawang. 

Jumlah partisipan penelitian ini terdiri dari total 25 

peserta didik kelas XI IPS 2 yang terbagi menjadi 10 

orang perempuan dan 15 orang laki-laki. Metode 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 

ini berupa instrumen tes yang mencakup fase 

prasiklus, siklus pertama, dan siklus kedua dengan 

format berupa 10 pertanyaan pilihan ganda dan 5 

pertanyaan esai. Metode analisis data yang 

diterapkan adalah dengan menghitung nilai rata-rata, 

persentase peningkatan, dan pembobot skor dengan 



 

penyajian data berupa analisis deskriptif dari hasil 

nilai peserta didik terhadap rentang nilai (KKM) di 

SMA Ma’arif Lawang pada tabel 1. 

Tabel 1. Rentang nilai KKM di SMA Ma’arif Lawang 
 

Rentang Nilai Kelas Keterangan 

85-100 A Sangat Baik 

75-84 B Baik 

55-74 C Cukup 

35-54 D Kurang 

0-34 E Tidak baik 

Sumber : Data Peneliti 

Instrumen tes hasil belajar kognitif dibuat 

berdasarkan indikator hasil belajar kognitif menurut 

Anderson dan Krathwohl dalam (Wulandari et al., 

2021). 

Dalam menentukan ketuntasan penerapan 

model pembelajaran TGT yang diintegrasikan 

dengan media uno stacko pada kemampuan kognitif 

peserta didik. Ketentuan kriteria ketuntasan hasil 

belajar yang harus dicapai untuk menyelesaikan 

penelitian tindakan kelas (PTK) dikelas XI IPS 2 

dinyatakan sebagai berikut: (a) ketuntasan individu 

yaitu apabila ketuntasan nilai hasil belajar kognitif 

mencapai minimal 60% yang memperoleh nilai KKM 

75 dari total keseluruhan peserta didik dikelas XI IPS 

2 SMA Ma’arif Lawang, dan (b) ketuntasan kelas 

yaitu apabila rata-rata nilai hasil belajar kognitif 

dikelas XI IPS 2 SMA Ma’arif Lawang mencapai KKM 

75 atau diatasnya. 

 
C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Perencanaan 

Perencanaan dilakukan dengan melakukan 

pengambilan nilai pre-test pada peserta didik kelas 

XI IPS 2 SMA Ma’arif Lawang. Didapatkan hasil 

bahwa nilai hasil belajar rata-rata kelas sebesar 

56,16 dengan rincian 9 peserta didik mampu 

mencapai nilai KKM 75 atau sebesar 36% ketuntasan 

individu. Hal ini menjadi dasar bahwa perlunya 

diberikan perlakuan untuk menunjang nilai hasil 

belajar dan ketuntasan individu. Distribusi nilai hasil 

belajar pada prasiklus disajikan pada tabel berikut 

ini. 

Tabel 2. Distribusi nilai hasil prasiklus dikelas XI IPS 2 
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Jumlah 25 100% 

Sumber : Data Peneliti 

Berdasarkan data diatas peneliti melakukan 

perancangan dengan memilih model pembelajaran 

TGT (Teams Games Tournament) dipadukan uno 

stacko. Penyusunan dilakukan dengan membuat 

instrumen pembelajaran untuk digunakan ketika 

melakukan pelaksanaan penelitian tindakan kelas. 

2. Pelaksanaan 

Penelitian dilakukan dengan memulai siklus 

pertama terlebih dahulu. Siklus pertama dimulai 

dengan melakukan kegiatan belajar mengajar sesuai 

dengan rancangan yang telah disusun. Pada siklus 

pertama mengacu    kepada materi konsep dan 

mitigasi bencana geologi di indonesia. Penerapan 

model TGT (Teams Games Tournament) pada siklus 

pertama mendapat respon positif dari kelas XI IPS 2 

SMA Ma’arif Lawang. Peserta didik terlihat lebih 

antusias dalam mengikuti pembelajaran, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih bermakna(Dewi, 2021). 

Peneliti   mendapat   catatan selama pelaksanaan 

model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) 

di siklus pertama peserta didik belum terlibat aktif 

secara keseluruhan, sehingga penelitian tindakan 

kelas berlanjut pada tindakan siklus kedua. Siklus 

dilakukan dengan mengacu pada materi konsep dan 

mitigasi bencana meteorologi di indonesia. Pada 

siklus kedua penerapan model pembelajaran TGT 

(Teams Games Tournament) lebih terstruktur dan 

kondusif, peserta didik cenderung mau bergantian 

dalam bermain uno stacko yang diterapkan oleh 

peneliti. 

3. Pengamatan 

Tahap pengamatan dilakukan dengan melakukan 

observasi dan pengukuran siswa melalui tes soal 

baik pada siklus pertama maupun siklus kedua. Pada 

siklus pertama mengacu kepada materi konsep dan 

mitigasi bencana geologi di indonesia, sedangkan 

siklus kedua mengacu pada materi konsep dan 

mitigasi bencana meteorologi di indonesia dengan 

masing-masing terdiri dari 10 soal pilihan ganda (PG) 

dan 5 soal essay. 

Berdasarkan temuan dari penelitian tindakan 

kelas (PTK) yang dilakukan dikelas XI IPS 2 SMA 

Ma’arif Lawang menunjukkan adanya peningkatan 

yang signifikan pada prasiklus, siklus pertama, dan 

siklus kedua dalam hasil belajar kognitif. Data 

penigkatan hasil belajar kognitif peserta didik 

Rentang Nilai Jumlah siswa Persentase 

85 – 100 0 0% 

75 – 84 9 36% 

55 – 74 5 20% 

35 – 54 8 32% 

0 -34 3 12% 
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dikelas di XI IPS 2 pada materi mitigasi bencana 

disajikan pada grafik gambar 2 berikut ini. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Gambar 2. Grafik Rata-rata nilai hasil belajar 

kognitif peserta didik 

Sumber: Data Peneliti 

Pada Gambar 2 memperlihatkan perkembangan 

nilai rata-rata pada ujian hasil belajar kognitif siswa 

dikelas XI IPS 2 dalam materi mitigasi bencana. 

Peningkatan terjadi pada hasil belajar kognitif 

peserta didik dalam siklus pertama dan kembali naik 

di siklus kedua. Peningkatan yang terjadi pada hasil 

belajar kognitif dikelas XI IPS 2 disajikan melalui 

tabel berikut ini. 

Tabel 3. Peningkatan kemampuan Kognitif kelas XI IPS 2 

 
 
 
 
 

Sumber : Data Peneliti 

Penjelasan pada Tabel 3 Terdapat peningkatan 

pencapaian hasil belajar kognitif pada kelas XI IPS 2 

dalam materi mitigasi bencana. Pada fase Prasiklus, 

kelas XI IPS 2 hanya mampu meraih rata-rata nilai 

56,16. Implementasi model pembelajaran TGT 

(Teams Games Tournament) disiklus pertama 

menghasilkan kenaikan rata-rata nilai dalam hasil 

belajar kognitif dikelas XI IPS 2 sebesar 13,2 poin 

atau meningkat sebesar 23%. Pada siklus kedua, 

terdapat peningkatan rata-rata dalam hasil belajar 

kognitif kelas XI IPS 2 mencapai 6,72 poin dari rata- 

rata nilai pada siklus sebelumnya, mencapai 

kenaikan sebesar 10%. Rincian kenaikan hasil 

 
Sumber: Data Peneliti 

Berdasarkan tabel 4 menunjukan rentang nilai 

kemampuan kognitif dikelas XI IPS 2 di SMA Ma’arif 

Lawang pada materi mitigasi bencana. Terjadi 

peningkatan pada kategori sangat baik pada siklus 

pertama dan siklus kedua. Pada siklus pertama 

kategori sangat baik meningkat sebesar 8% dari 0% 

pada Prasiklus. Peningkatan ini terjadi ketika model 

pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) yang 

di integrasikan dengan media uno stacko diterapkan 

pada siklus pertama. Ketika penerapan siklus 

pertama berakhir dan melakukan evaluasi lalu 

dilanjutkan dengan melanjutkan siklus kedua dan 

didapatkan hasil bahwa kategori sangat baik 

meningkat sebesar 12% dengan perolehan peserta 

didik sebanyak 5 orang. Peningkatan serupa juga 

terjadi pada kategori cukup baik yaitu masing- 

masing meningkat sebesar 8% pada siklus pertama 

dan siklus kedua. 

Peningkatan nilai juga terjadi pada fase 

Prasiklus dengan terdapat 3 peserta didik pada 

kategori tidak baik. pada siklus pertama dan 2 tidak 

lagi ditemukan peserta didik pada fase tersebut. 

peningkatan nilai hasil belajar kognitif kelas XI IPS 2 

kembali terjadi pada kategori kurang baik 

dibuktikan dengan menurunnya persentase 

perolehan nilai kurang baik dari fase prasiklus ke 

siklus yang pertama sebesar 12% dan dilanjutkan 

pada siklus kedua yaitu berkurang sebesar 16%. 

Perolehan hasil belajar kognitif secara individu dan 

rata-rata nilai kelas XI IPS 2 jika dibandingkan 

dengan standar KKM disajikan pada tabel 5 berikut. 
Tabel 5. Ketuntasan kelas XI IPS 2 dalam materi mitigasi 

bencana 
belajar kognitif dikelas XI IPS 2 tersaji pada tabel 

berikut ini. 
Tahapan Ketuntasan kelas Ketuntasan 

Individu 

Persentase 

kelulusan 

Tabel 4. Rentang Nilai Hasil Belajar Kognitif dikelas XI IPS 

2 
Rata-rata 

kelas 

Kriteri 

a 

(KKM) 

Siswa 

tuntas 

Siswa 

tidak 

tuntas 

Prasiklu 56,16 75 9 16 36% 
 

Rata- rata 

76 
69,28 

56,16 

Prasiklus siklus 1 siklus 2 

Tahapan 
Rata-rata 

nilai 
Peningkatan 

Persentase 

Kenaikan 

Prasiklus 56,16 - - 

Siklus 1 69,28 13,12 23% 

Siklus 2 76 6,72 10% 

 

Rentang 

Nilai 

Kategori Prasiklus Siklus 1 Siklus 2 

 N % N % N % 

 

85 - 100 Sangat 

baik 

0 0 2 8% 5 20% 

75 - 84 Baik 9 36% 11 44% 10 40% 

55 - 74 Cukup 

baik 

5 20% 7 28% 9 36% 

35 - 54 Kurang 

baik 

8 32% 5 20% 1 4% 

0 – 34 Tidak 

baik 

3 12% 0 0 0 0 

Jumlah 
25 100% 25 100% 25 100% 

 



 
 
 
 

 
Sumber: Data Peneliti 

Berdasarkan tabel 5 menjelaskan ketuntasan 

berdasarkan nilai rata-rata hasil belajar kognitif 

secara keseluruhan kelas dan individu didalam XI 

IPS 2 SMA Ma’arif Lawang. Terjadi peningkatan pada 

siklus pertama dalam rata-rata kelas sebesar 13,12 

tetapi belum dapat mencapai kriteria KKM 75. Pada 

ketuntasan individu siklus pertama mampu meraih 

peningkatan sebesar 16%, namun belum mencapai 

kriteria ketuntasan individu peneliti yaitu 60% 

siswa tuntas mencapai standar KKM. Tahapan 

dilanjutkan ke siklus kedua setelah melakukan 

evaluasi di siklus pertama dengan menggunakan 

model pembelajaran TGT (teams games tournament) 

dengan bantuan uno stacko lalu didapatkan rata-rata 

nilai hasil belajar kognitif peserta didik dikelas XI IPS 

2 kembali meningkat. Nilai rata-rata kelas pada 

siklus kedua berada di angka 76 sehingga mampu 

mencapai ketuntasan KKM yaitu 75. Hal serupa juga 

terjadi pada nilai hasil belajar kognitif per individu 

dikelas XI IPS 2, terjadi kenaikan sebesar 8% dari 

fase siklus pertama yaitu sebanyak 15 peserta didik 

mencapai ketuntasan KKM dan 10 lainnya belum 

mencapai ketuntasan KKM. Tahap siklus kedua 

mampu mencapai ketuntasan individu sebesar 60% 

dan rata-rata kelas sebesar 76. Maka, dengan 

mempertimbangkan beberapa faktor, peneliti 

memutuskan untuk tidak melanjutkan ke siklus 

berikutnya. Pencapaian hasil belajar kognitif peserta 

didik pada setiap indikator materi mitigasi bencana 

tercantum dalam tabel berikut. 

Tabel 6. Rata-rata nilai pada indikator hasil belajar 

kognitif pada materi mitigasi bencana 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Sumber : Data Peneliti 
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Berdasarkan tabel 6 menunjukan rata-rata nilai 

peserta didik berdasarkan indikator hasil belajar 

kognitif. Pada indikator level kognitif C1 dan C2 rata- 

rata nilai diperoleh melalui bobot penskoran soal 

pilihan ganda. Pilihan ganda terdiri dari 10 soal 

dengan rincian 5 butir soal dengan level kognitif C1 

dan 5 butir soal dengan level kognitif C2. 

Pembobotan pada soal pilihan ganda memiliki 6 poin 

pada tiap butir soal, Sedangkan pada indikator level 

kognitif C3, C4, C5, dan C6 diperoleh melalui bobot 

penskoran pada soal esai. Soal esai terdiri dari 5 soal 

dengan pembagian 2 soal dengan level kognitif C3, 1 

soal dengan level kognitif C4, 1 soal dengan level 

kognitif C5, dan 1 soal dengan level kognitif C6. 

Pembobotan pada soal esai memiliki 8 poin per butir 

soal. Perubahan kenaikan yang terjadi untuk setiap 

indikator kemampuan kognitif kelas XI IPS 2 akan 

dijelaskan dalam tabel berikut ini. 

Tabel 7. Peningkatan berdasarkan indikator kemampuan 

kognitif 

kemampuan 

kognitif 
 

Peningkatan 
 

 
 

Indikator kognitif 

 
Dari 

Prasiklus 

menuju 

siklus 1 

 
 

Dalam 

persen 

Dari 

Siklus 

1 

menuju 

siklus 

2 

 
 

Dalam 

persen 

C1 (Mengingat) 0,53 12% 0,43 9% 

C2 (Memahami) 1,12 37% 0,69 16% 

C3 

(Mengaplikasikan) 
 

1,28 
26% 

 
0,44 

7% 

C4 (Menganalisis) 0,88 24% 0,16 4% 

C5 (Mengevaluasi) 0,72 24% 0,1 2% 

C6 (Mencipta) 0,64 25% 0,08 2% 

Sumber: Data Peneliti 

Berdasarkan pada tabel 7 menunjukan 

peningkatan hasil belajar berdsarkan indikator hasil 

belajar kognitif. Terjadi peningkatan signifikan dari 

prasiklus ke siklus pertama. Peningkatan tertinggi 

terjadi pada indikator C2 (memahami) yaitu sebesar 

1,12 atau 37%. Hal ini disebabkan penerapan model 

TGT (Team Games Tournament) berbantuan uno 

stacko mampu menumbuhkan pemahaman peserta 

didik terhadap materi mitigasi bencana. Selain itu, 

sintaks ke 3 dan 4 yaitu permainan dan turnmen 

pada model pembelajaran TGT mampu membuat 

peserta didik kembali mengulas dan mendalami 

materi mitigasi bencana yang telah disampaikan oleh 

guru pada sintaks pertama di dalam model 

pembelajaran TGT. 

s      

Siklus 1 69,28 75 13 12 52% 

Siklus 2 76 75 15 10 60% 

 

Keterangan Rata-rata  Bobot 

Per 

Indikator Indikator Prasiklus 
Siklus 

1 
Siklus2 

C1 

(Mengingat) 
4,37 4,90 5,33 

6 

C2 

(Memahami) 
3,06 4,18 4,86 

6 

C3 

(Mengaplikasikan) 
4,96 6,24 6,68 

8 

C4 

(Menganalisis) 
3,6 4,48 4,64 

8 

C5 

(Mengevaluasi 
2,96 3,68 3,76 

8 

C6 

(Mencipta) 
2,56 3,2 3,38 

8 
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Hasil belajar juga kembali naik pada siklus kedua 

walaupun tidak signifikan seperti pada peningkatan 

siklus pertama. Pada peningkatan dari siklus 

pertama ke siklus kedua, peningkatan tertinggi 

terjadi pada indikator C2 (memahami) yaitu sebesar 

0,69 poin atau 16%. Meskipun peningkatan pada 

siklus kedua tidak terlalu signifikan, pada siklus 

kedua tetap mampu mencapai rata-rata kelas 

melewati KKM yaitu 75 dan ketuntasan individu 

sebesar 60%. 

4. Refleksi 

Implementasi model pembelajaran TGT (Teams 

Games Tournament) berbantuan uno stacko mampu 

meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik. 

Hasil penelitian menunjukan peningkatan nilai rata- 

rata hasil belajar kognitif peserta didik khusus nya 

pada siklus pertama. Hal tersebut menunjukan 

bahwa model TGT (Teams Games Tournament) 

berbantuan uno stacko mampu memberikan kesan 

pengalaman baru bagi peserta didik dalam 

melakukan pembelajaran dan mengatasi 

pembelajaran yang monoton (Henny et al., 2019). 

Sehingga peserta didik mampu melakukan 

pemahaman mendalam pada materi mitigasi 

bencana tanpa merasakan adanya tekanan dan 

melakukan pembelajaran secara menyenangkan 

(Sari & Supardi, 2013). 

Berdasarkan pada siklus pertama dijabarkan 

bahwa peserta didik mampu mengikuti penerapan 

model Teams Games Tournament (TGT) yang di 

integrasikan dengan uno stacko, namun ditemukan 

beberapa peserta didik yang masih kebingungan dan 

takut untuk mencoba permainan uno stacko. 

Beberapa peserta didik bahkan enggan untuk 

mencoba menjadi perwakilan kelompoknya dalam 

bertanding untuk menarik balok uno stacko dan 

mendapatkan instruksi yang telah dipersiapkan 

pada tiap balok uno stacko (Lazim et al., 2014). 

Selain itu, beberapa peserta didik juga masih ragu- 

ragu dalam menjawab instruksi yang telah tersedia 

pada balok uno stacko sehingga hanya orang 

tertentu yang bersedia dan mampu menjawab serta 

menerangkan instruksi yang telah didapat dalam 

kelompoknya. Berdasarkan hasil catatan lapangan 

peneliti terlalu berfokus pada peserta didik yang 

aktif. sehingga peneliti tidak telalu memperhatikan 

kelas secara keseluruhan. Akibatnya pemahaman 

terkait materi mitigasi bencana tidak tersampaikan 

secara menyeluruh (Laili et al., 2021). 

Tahap refleksi pada siklus pertama dilakukan 

untuk mengetahui kesalahan pada siklus pertama 

dan melakukan perbaikan agar dapat melanjutkan 

ke tahap siklus kedua (Arizka & Khairuna, 2022). 

Berdasarkan hasil catatan lapangan pada siklus 

pertama peningkatan nilai hasil belajar kognitif 

memang terjadi baik secara nilai rata-rata kelas 

maupun nilai per individu, Namun, kenaikan 

tersebut belum mencapai standar ketuntasan rata- 

rata nilai hasil belajar kognitif dikelas yang 

ditetapkan pada angka 75 dan ketuntasan individu 

sebesar 60%. Penerapan siklus pertama hanya 

berhasil mencapai nilai rata-rata pada kelas sekitar 

69,28 dan ketuntasan individu sekitar 52%. peneliti 

harus lebih mampu mengorganisasikan kelas secara 

menyeluruh agar mendapatkan hasil yang lebih 

maksimal (Munawaroh et al., 2016). Peneliti juga 

mendapat masukan untuk mampu membimbing 

siswa yang masih ragu-ragu dalam mencoba 

bermain dan bertanding menggunakan media uno 

stacko supaya semua peserta didik mendapatkan 

kesempatan yang sama. Selain itu, peneliti juga perlu 

memberikan bimbingan kepada peserta didik 

dikelas yang terlihat kurang aktif untuk merespon 

dan berpartisipasi dalam menjalankan instruksi 

yang telah disediakan di balok uno stacko. 

Berdasarkan beberapa pertimbangan diatas maka 

peneliti memutuskan untuk melanjutkan ke tahap 

siklus kedua untuk menyelesaikan kekurangan 

dalam implementasi model TGT (Teams Games 

Tournament) berbantuan uno stacko didalam materi 

mitigasi bencana pada kelas XI IPS 2 di SMA Ma’arif 

Lawang. 

Penerapan siklus kedua pada materi mitigasi 

bencana menggunakan model Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan uno stacko berhasil 

mendapatkan peningkatan. Penerapan solusi yang 

telah didapat dari tahap refleksi siklus pertama 

mampu membuat distribusi rata-rata nilai dikelas XI 

IPS 2 meningkat. Peserta didik tidak lagi ragu-ragu 

dalam mencoba bertanding dalam menarik balok 

uno stacko mewakili kelompoknya, bahkan peserta 

didik terlihat antusias dalam melakuakn sintaks TGT 

ke 3 yaitu permainan dan sintak ke 4 turnamen 

(Tora, 2022). Hasil catatan lapangan menunjukan 

bahwa implementasi dalam model pembelajaran 

TGT (team games tournament) terintegrasi uno 

stacko mampu memberikan dampak yang positif 

dalam meningkatnya hasil belajar kognitif peserta 



 

didik dikelas XI IPS 2 dalam materi KD 3.7 mitigasi 

bencana. Hal tersebut mengacu kepada peserta 

didik yang telah berhasil mengikuti penerapan 

model TGT berbantuan uno stacko secara 

keseluruhan (Faris et al., 2018). Keberhasilan siklus 

kedua juga dibuktikan dengan meningkatnya nilai 

rata-rata pada hasil belajar kognitif kelas sebesar 76 

dan ketuntasan individu sebesar 60%. Tahap refleksi 

pada siklus kedua dilakukan dengan melihat 

pencapaian pada siklus kedua dan berdiskusi dengan 

guru pamong geografi di SMA Ma’arif lawang 

didapatkan hasil bahwa peneliti memutuskan 

menyelesaikan penelitian tindakan kelas pada siklus 

kedua. 

 
D. SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan pada hasil penelitian yang telah 

dilakukan di SMA Ma’arif Lawang, model TGT 

(Teams Games Tournament) yang diintegrasikan 

dengan uno stacko mampu untuk meningkatkan 

hasil belajar kognitif peserta didik. Peningkatan 

terbesar terjadi saat siklus pertama yaitu dengan 

nilai rata-rata kelas 69,28 dengan ketuntasan 

individu sebesar 36% tetapi masih belum mampu 

menuntaskan penelitian tindakan kelas karena 

belum mencapai kkm kelas 75 dan ketuntasan 

individu 60%. Siklus kedua diterapkan untuk 

menuntaskan kekurangan yang terdapat pada siklus 

pertama yaitu mampu memperoleh rata-rata kelas 

sebesar 76 dan ketuntasan individu 60%. Oleh 

karena itu, hasil dari implementasi model TGT 

berbantuan uno stacko berhasil memberikan 

peningkatan pada hasil belajar peserta didik dikelas 

XI IPS 2. Selain itu juga mampu membuat peserta 

didik berani untuk mencoba hal baru, memahami 

fenomena geosfer secara mendalam khususnya pada 

fenomena kebencanaan dan mitigasinya, dan 

kepercayaan diri untuk menjawab instruksi didepan 

kelas. 

Dengan memperhatikan proses implementasi 

tindakan kelas selama 2 siklus terdapat temuan dan 

saran dari peneliti yaitu model pembelajaran TGT 

membawakan suasana menyenangkan dalam 

pembelajaran, namun memiliki kesulitan dalam 

menngatur kondisi kelas. Sehingga diperlukan 

pengorganisasian kelas yang cukup untuk 

mengondisikan kelas agar kondusif. Alangkah 

baiknya jika terdapat penelitian menggunakan 
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model TGT pada variabel dan media yang lain 

khususnya pada pembelajaran geografi. 
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