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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran kooperatif 

tipe Team Games Tournament (TGT) terhadap Civic Skill peserta didik kelas VIII 

di SMPN 2 Marga Sekampung. Metode penelitian yang digunakan adalah quasi-

experiment dengan pendekatan kuantitatif. Pengumpulan data dilakukan melalui 

tes, observasi, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan 

model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berhasil meningkatkan 

keterlibatan aktif peserta didik dalam kegiatan pembelajaran, yang tercermin 

melalui intensitas diskusi dan kolaborasi antarkelompok, sehingga mendorong 

berkembangnya keterampilan sosial dan intelektual yang esensial dalam konteks 

kewarganegaraan. Selain itu, hasil penelitian menunjukkan bahwa peserta didik 

yang belajar dengan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament 

(TGT)  memiliki motivasi belajar yang lebih tinggi dan keterampilan berpikir kritis 

yang lebih baik dibandingkan dengan mereka yang mengikuti pembelajaran dengan 

model pembelajaran langsung. Maka hasil penelitian adalah model pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap Civic Skill peserta didik kelas VIII di SMPN 2 Marga 

Sekampung dibandingkan dengan model pembelajaran langsung yang diterapkan 

pada kelas kontrol. 

 

Kata Kunci: Civic Skill, Eksperimen, Kontrol, Model Pembelajaran, Team                       

         Games Tournament



 

ABSTRACT 

 

 

THE EFFECT OF THE TEAM GAMES TOURNAMENT (TGT) 

COOPERATIVE LEARNING MODEL ON THE CIVIC SKILLS OF 8th 

GRADE STUDENTS AT JUNIOR HIGH SCHOOL 2 MARGA SEKAMPUNG 

 

 

By 

 

ERINA JUWITA 

 

 

 

 

This research aimed to determine the effect of the Team Games Tournament (TGT) 

cooperative learning model on the civic skills of eighth-grade students at Junior 

High School 2 Marga Sekampung. The research employed a quasi-experimental 

method with a quantitative approach. Data were collected through tests, 

observations, and documentation. The findings indicate that the implementation of 

the TGT learning model significantly improved students' active participation in 

learning activities. This improvement was reflected in the increased intensity of 

discussions and inter-group collaboration, which fostered the development of 

essential social and intellectual skills in the context of citizenship. Moreover, the 

results showed that students who participated in the TGT cooperative learning 

model exhibited higher learning motivation and better critical thinking skills 

compared to those who followed the direct learning model. Therefore, the study 

concluded that the TGT cooperative learning model had a significant positive 

impact on the civic skills of eighth-grade students at SMPN 2 Marga Sekampung 

when compared to the direct learning model used in the control group. 
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I. PENDAHULUAN 
 
 
 
 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan proses berkelanjutan dan dinamis yang diarahkan 

untuk menumbuhkan potensi manusia secara utuh. Lebih dari sekadar transfer 

ilmu pengetahuan, pendidikan merupakan proses berkelanjutan yang 

menumbuhkan potensi individu, memupuk karakter mulia dan mempersiapkan 

manusia seutuhnya untuk berkontribusi bagi kemajuan bangsa dan dunia. 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta 

ketrampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat (Rahman et al., 2022). 

Berdasarkan Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 berbunyi: 

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 

negara”. 

 

Pendidikan merupakan elemen fundamental dalam kehidupan manusia. Di 

balik proses belajar mengajar yang penuh dedikasi, terdapat tujuan mulia yang 

ingin dicapai yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa dan mengembangkan 

manusia utuh. Tujuan dari proses pendidikan adalah untuk mempersiapkan 
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peserta didik agar dapat berfungsi secara efektif dalam menjalankan peran 

mereka di lingkungan, baik saat ini maupun di masa depan.  

Hal ini sejalan dengan Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, tujuan pendidikan nasional adalah: 

“Mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta 

peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan 

kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta 

didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada 

Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, 

kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis serta 

bertanggung jawab”. 

 

Pendidikan berpusat pada pembelajaran, di mana pendidik dan peserta didik 

berinteraksi untuk saling mentransfer ilmu pengetahuan dan keterampilan. 

Dalam konteks ini, pendidik berperan sebagai fasilitator yang membantu 

peserta didik untuk memahami dan menguasai materi pelajaran. Interaksi yang 

terjadi dapat berupa diskusi, tanya jawab, maupun praktik langsung yang 

bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan peserta didik. 

Melalui proses pembelajaran yang efektif, peserta didik diharapkan mampu 

mengembangkan potensi diri dan mencapai tujuan pendidikan yang telah 

ditetapkan. Suatu proses pembelajaran dapat dikatakan berhasil apabila peserta 

didik dapat menunjukan adanya perubahan tingkah laku yang mencakup 

seluruh aspek (kognitif, afektif, psikomotor) dan perubahan tersebut relatif 

permanen. Perubahan tingkah laku tersebut diperoleh dari proses interaksi 

dengan lingkungan dan latihan (Faizah, 2020). 

 

Pembelajaran menjadi lebih bermakna ketika peserta didik turut aktif dan 

antusias dalam setiap kegiatan. Mereka diharapkan tidak hanya menerima 

informasi secara pasif, tetapi juga terlibat dalam proses berpikir kritis dan 

kreatif. Pembelajaran yang baik akan mendorong peserta didik untuk 

mengajukan pertanyaan, mengeksplorasi konsep-konsep baru dan menerapkan 

pengetahuan yang diperoleh dalam situasi nyata. Dengan demikian, 

pembelajaran tidak hanya sebatas mentransfer ilmu pengetahuan, tetapi juga 

membentuk karakter dan keterampilan yang diperlukan untuk menghadapi 

tantangan di masa depan. Hal ini selaras dengan tujuan Pendidikan Pancasila 
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yang tidak hanya mencerdaskan kehidupan bangsa tetapi juga menanamkan 

nilai-nilai Pancasila dan karakter mulia kepada peserta didik. Pendidikan 

Pancasila merupakan upaya sistematis untuk mengembangkan karakter 

individu berdasarkan nilai-nilai Pancasila, dengan tujuan membentuk warga 

negara yang cerdas, berakhlak mulia, dan memiliki kesadaran akan 

kewarganegaraannya 

 

Pendidikan Pancasila adalah mata pelajaran yang berisi muatan pendidikan 

Pancasila dan pendidikan kewarganegaraan yang bertujuan membentuk 

peserta didik menjadi warga negara yang cerdas, amanah, jujur, dan 

bertanggung jawab (Kemendikbudristek, 2024). Untuk mencapai tujuan 

tersebut, pendidikan Pancasila membekali peserta didik dengan tiga 

kompetensi kewarganegaraan esensial, yaitu civic skill (keterampilan warga 

negara), civic knowledge (pengetahuan kewarganegaraan), dan civic 

disposition (sikap kewarganegaraan). Salah satu elemen penting dalam 

kompetensi kewarganegaraan adalah keterampilan kewarganegaraan (civic 

skill). Keterampilan ini merujuk pada kemampuan individu untuk memahami 

kehidupan berbangsa dan bernegara, serta menyelesaikan permasalahan terkait 

dengan cara yang demokratis. Keterampilan kewarganegaraan merupakan 

hasil penerapan pengetahuan kewarganegaraan secara praktis. Terdapat dua 

indikator utama dalam keterampilan kewarganegaraan, yaitu keterampilan 

intelektual (intellectual skill) dan keterampilan partisipasi (participatory skill) 

(Branson, 1999). 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan pendidik mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila di kelas VIII SMPN 2 Marga Sekampung, terungkap bahwa 

keterampilan kewarganegaraan (civic skill) peserta didik masih perlu 

ditingkatkan. Hal ini ditunjukkan dengan beberapa indikator, seperti kesulitan 

peserta didik dalam berpikir kritis (menyusun argumentasi), minimnya 

tanggapan dan respon terhadap pertanyaan oleh pendidik, serta kesulitan 

dalam mempresentasikan pembelajaran. Saat pembelajaran Pendidikan 

Pancasila berlangsung, peserta didik cenderung diam dan hanya 
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mendengarkan penjelasan pendidik. Ketika pendidik memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk mengemukakan pendapatnya, hanya ada beberapa 

peserta didik yang aktif berpartisipasi. Terungkapnya nilai rata-rata peserta 

didik di bawah KKM untuk mata pelajaran Pendidikan Pancasila menjadi 

indikator kuat bahwa terdapat kekurangan dalam pemahaman materi. Situasi 

ini menunjukkan bahwa civic skill yang terdiri dari keterampilan intelektual 

dan keterampilan partisipasi yang dimiliki peserta didik masih kurang. 

 

Tabel 1. 1 Nilai Rata-rata Tes Formatif Pendidikan Pancasila Kelas VIII  

SMPN 2 Marga Sekampung  

NO. KELAS NILAI RATA-RATA KKM 

1. VIII A 69 75 

2. VIII B 65 75 

3. VIII C 70 75 

Sumber: Dokumen penilaian formatif guru Pendidikan Pancasila semester 2 TA. 2023/2024 

 

Kondisi ini mengindikasikan adanya kesenjangan antara kebutuhan 

masyarakat modern dengan kemampuan individu. Padahal, civic skill sangat 

krusial untuk mengatasi tantangan zaman modern, seperti perubahan iklim, 

ketidaksetaraan sosial, dan disinformasi. Setiap warga negara, termasuk 

peserta didik, perlu memiliki civic skill yang memadai untuk berperan aktif 

dalam mencari solusi atas permasalahan-permasalahan tersebut. Keterampilan 

kewarganegaraan (civic skill) mencakup dua indikator utama, yaitu 

keterampilan intelektual (intellectual skill) dan keterampilan partisipasi 

(participatory skill). Keterampilan intelektual (intellectual skill) mengacu 

pada kemampuan individu untuk menganalisis informasi, berpikir kritis dan 

mengambil keputusan yang rasional dalam konteks kehidupan berbangsa dan 

bernegara. Di samping itu, keterampilan partisipasi (participatory skill) 

berkaitan dengan kemampuan individu untuk terlibat aktif dalam proses 

demokrasi seperti berdebat, bernegosiasi dan bekerja sama dengan orang lain 

untuk mencapai tujuan bersama. 
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Selain dari masalah tersebut, pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas VIII 

SMPN 2 Marga Sekampung terbilang kurang inovatif dan cukup monoton 

karena masih dominan menggunakan metode pembelajaran konvensional 

(ceramah) sehingga pembelajaran kurang efektif. Dalam wawancara yang 

telah dilakukan dengan 10 (sepuluh) peserta didik, terungkap bahwa para 

peserta didik merasakan kurangnya keaktifan mereka selama proses 

pembelajaran Pendidikan Pancasila. Kurangnya keaktifan mereka dalam 

proses pembelajaran menjadi salah satu faktor yang berkontribusi terhadap 

rendahnya pemahaman tersebut. Hal ini menunjukkan adanya kesesuaian 

antara data nilai rata-rata dan hasil wawancara, yang memperkuat kesimpulan 

bahwa terdapat kekurangan dalam pemahaman materi Pendidikan Pancasila 

pada peserta didik. Alasan lain yang mendasari kurangnya keaktifan peserta 

didik dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila adalah pemilihan model 

pembelajaran yang kurang menarik dan interaktif. 

 

Penelitian pendahuluan ini menguak permasalahan lain dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila, yaitu proses pembelajaran yang masih terpusat pada 

pendidik (teacher centered). Observasi di kelas menunjukkan bahwa guru 

hanya berfokus pada buku paket dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

sebagai sumber utama belajar. Proses belajar mengajar di kelas berlangsung 

dengan cara konvensional, di mana guru memberikan tugas kepada peserta 

didik untuk mempelajari materi dari buku paket dan Lembar Kerja Peserta 

Didik (LKPD) terlebih dahulu. Kemudian, guru menjelaskan materi pelajaran 

di depan kelas dan peserta didik diminta untuk menyimak. Pola pembelajaran 

ini menciptakan situasi yang tidak proporsional, di mana pendidik aktif 

sedangkan peserta didik pasif. Kondisi ini tentu mengkhawatirkan karena 

pembelajaran yang terpusat pada guru dapat menghambat proses belajar 

peserta didik. Selain itu, pembelajaran yang monoton dan pasif ini dapat 

membuat peserta didik merasa bosan dan tidak termotivasi untuk belajar. Hal 

ini dapat berakibat pada rendahnya hasil belajar dan kurangnya minat peserta 

didik terhadap mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 
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Sehubungan dengan masalah tersebut, sangat penting meningkatkan 

partisipasi dan interaksi antara pendidik dan peserta didik melalui penerapan 

model pembelajaran yang mendorong diskusi terbuka, kolaborasi dan refleksi. 

Dengan cara ini, peserta didik dapat lebih aktif terlibat dalam pembelajaran, 

mengembangkan keterampilan kewarganegaraan (civic skill) mereka dan 

memahami bagaimana konsep-konsep kewarganegaraan dapat diterapkan 

dalam kehidupan sehari-hari serta dalam pengambilan keputusan yang relevan 

bagi masyarakat. Model pembelajaran adalah struktur konseptual yang 

sistematis dalam mengatur pengalaman belajar untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang ditetapkan. Model ini berfungsi sebagai panduan bagi 

perancang pembelajaran dan pengajar dalam merencanakan serta 

melaksanakan aktivitas pembelajaran (Malawi & Kadarwati, 2017).  

 

Berbagai kendala yang dihadapi peserta didik menuntut guru untuk senantiasa 

berinovasi dalam merancang model pembelajaran yang tidak hanya efektif 

dalam menyampaikan materi, tetapi juga mampu menarik minat dan motivasi 

peserta didik untuk belajar. Ini bertujuan untuk menarik perhatian peserta 

didik dan meningkatkan antusiasme mereka dalam pembelajaran, sekaligus 

memastikan materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan kurikulum dan 

potensi peserta didik. Salah satu cara untuk mencapai tujuan dalam 

pengembangan civic skill adalah melalui penggunaan model pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT). Team Games Tournament 

(TGT) merupakan salah satu jenis pembelajaran kooperatif di mana komponen 

pembelajaran disajikan dalam bentuk permainan yang melibatkan kelompok-

kelompok peserta didik dalam melakukan turnamen akademik atau kuis 

(Hakim & Syofyan, 2017).  

 

Penerapan TGT dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila dapat menjadi 

sarana yang efektif untuk menumbuhkan dan memperkuat civic skill pada 

peserta didik. Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament 

(TGT) sangat cocok diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

Melalui model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT), 
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peserta didik tidak hanya menghafal materi, tetapi juga aktif berdiskusi, 

bertukar pikiran, dan mengaplikasikan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan 

sehari-hari. Elemen permainan dalam model pembelajaran kooperatif tipe 

Team Games Tournament (TGT) membuat pembelajaran menjadi lebih 

menarik dan memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi. Selain itu, model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) juga 

memfasilitasi pengembangan keterampilan sosial seperti kerja sama, 

komunikasi, dan kepemimpinan yang sangat penting dalam konteks 

Pendidikan Pancasila. 

 

Berdasarkan penelitian pendahuluan yang telah dilakukan sebelumnya, 

ditemukan fakta bahwa di SMPN 2 Marga Sekampung belum diterapkan 

model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) dan 

masih menggunakan metode konvensional (ceramah). Menanggapi 

permasalahan di atas, maka peneliti merasa penting untuk meneliti 

“PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE TEAM 

GAMES TOURNAMENT (TGT) TERHADAP CIVIC SKILL PESERTA 

DIDIK KELAS VIII SMPN 2 MARGA SEKAMPUNG”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka peneliti dapat 

mengidentifikasi masalah sebagai berikut:  

1. Keterampilan kewarganegaraan (civic skill) peserta didik kelas VIII SMPN 

2 Marga Sekampung dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila masih 

perlu ditingkatkan. 

2. Penggunaan model pembelajaran yang konvensional dan monoton, seperti 

ceramah, menyebabkan kurangnya keterlibatan dan partisipasi aktif 

peserta didik dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

3. Pembelajaran masih bersifat Teacher Center Learning. 

4. Belum diterapkannya model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Tournament (TGT). 
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1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, untuk memperoleh 

fokus penelitian ini maka akan dibatasi pada Pengaruh Model Pembelajaran 

Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT) Terhadap Civic Skill Peserta 

Didik Kelas VIII SMPN 2 Marga Sekampung, dalam masalah ini peneliti 

membatasi masalah sebagai berikut: 

1. Keterampilan kewarganegaraan (civic skill) peserta didik kelas VIII SMPN 

2 Marga Sekampung dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila masih 

perlu ditingkatkan. 

2. Belum diterapkannya model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Tournament (TGT). 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan pembatasan masalah 

yang ada maka perumusan masalah penelitian ini adalah: “Bagaimanakah 

Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament 

(TGT) Terhadap Civic Skill Peserta Didik Kelas VIII SMPN 2 Marga 

Sekampung?”. 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang hendak dicapai 

dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui Pengaruh Model Pembelajaran 

Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT) Terhadap Civic Skill Peserta 

Didik Kelas VIII SMPN 2 Marga Sekampung. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

1.6.1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini berguna untuk mengembangkan konsep ilmu 

pendidikan dalam kajian Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan yang 

berkaitan dengan model pembelajaran serta dapat dijadikan sebagai 

sumber atau bahan referensi pembanding bagi peneliti yang ingin 

mengkaji mengenai masalah yang relevan untuk mendukung 
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perkembangan ilmu pengetahuan khususnya pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila. 

 

1.6.2. Manfaat Praktis 

a) Bagi Peneliti  

Untuk mengetahui tentang perbedaan yang didapatkan setelah 

menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Tournament (TGT) terhadap civic skill peserta didik kelas VIII SMPN 2 

Marga Sekampung. 

b) Bagi Pendidik  

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai motivasi pendidik 

untuk dapat lebih terampil dalam menggunakan dan mengembangkan 

model pembelajaran agar dapat meningkatkan civic skill peserta didik 

dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

c) Bagi Peserta Didik  

Melalui penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk memberikan 

informasi bahwa civic skill yang mencakup intellectual skill dan 

participatory skill sangatlah penting bagi peserta didik dalam proses 

pembelajaran. 

d) Bagi Sekolah  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi kepada sekolah 

mengenai cara mengatasi kesulitan peserta didik untuk 

mengembangkan civic skill dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

 

1.7 Ruang Lingkup Penelitian 

1.7.1. Ruang Lingkup Ilmu  

Penelitian ini termasuk dalam ruang lingkup pembelajaran PPKn. Karena 

menjelaskan mengenai model pembelajaran yang digunakan dalam proses 

pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas. Selain 

itu, penelitian ini juga membahas mengenai bagaimana civic skill peserta 

didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dengan menggunakan 

model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT).  
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1.7.2. Ruang Lingkup Objek  

Penelitian Ruang lingkup objek dalam penelitian ini adalah Pengaruh 

Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT) 

terhadap Civic Skill Peserta Didik Kelas VIII SMPN 2 Marga Sekampung.  

 

1.7.3. Ruang Lingkup Subjek Penelitian  

Ruang lingkup subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII 

SMPN 2 Marga Sekampung. 

 

1.7.4. Ruang Lingkup Tempat Penelitian  

Penelitian ini dilakukan di SMPN 2 Marga Sekampung yang beralamat di 

Jl. Melati, Desa Bukit Raya, Kec. Marga Sekampung, Kab. Lampung 

Timur, Lampung 34183.  

 

1.7.5. Ruang Lingkup Waktu Penelitian  

Penelitian pendahuluan dilakukan sejak dikeluarkannya surat izin 

penelitian pendahuluan oleh Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Lampung pada tanggal 04 Juli 2024 dengan nomor 

surat 5656/UN26.13/PN.01.00/2024. Pelaksanaan penelitian dilakukan 

sejak dikeluarkannya surat izin penelitian oleh Dekan Fakultas Keguruan 

dan Ilmu Pendidikan Universitas Lampung pada tanggal 18 September 

2024 dengan nomor surat 8885/UN26.13/PN.01.00/2024 dan penelitian ini 

dinyatakan selesai sejak dikeluarkannya surat keterangan selesai penelitian 

oleh SMPN 2 Marga Sekampung pada tanggal 09 Oktober 2024 dengan 

nomor surat 420/55/11.SK.03/SMP/2024.



 
 

 
 

II. TINJAUAN PUSTAKA 
 
 
 
 

2.1 Deskripsi Teori 

2.1.1. Tinjauan Umum Tentang Belajar 

2.1.1.1 Pengertian Belajar 

Belajar adalah proses yang dijalani setiap individu untuk membentuk 

pribadi yang lebih baik. Dengan kata lain, proses ini akan mengarah 

pada perubahan perilaku yang diakui sebagai hasil dari belajar.  

Belajar merupakan akibat adanya interaksi antara stimulus dan respon 

(Slavin, 2000 ; Asfar et al., 2019). Belajar adalah perubahan yang 

terjadi dalam kemampuan manusia setelah belajar secara terus 

menerus, bukan hanya disebabkan oleh proses pertumbuhan saja 

(Gagne, 1985 ; Warsita, 2018). Belajar adalah suatu hal yang sering 

didengar, diamati, serta dianalisis proses dan hasilnya (Muliani & 

Arusman, 2022).  

 

Belajar juga dapat diartikan sebagai aktivitas atau kegiatan yang 

menghasilkan perubahan berupa pengetahuan, sikap dan keterampilan. 

Belajar merupakan proses perubahan perilaku yang terjadi sebagai 

hasil dari interaksi antara individu dengan lingkungannya (Pane & 

Dasopang, 2017). Perubahan perilaku sebagai hasil belajar ini bersifat 

berkelanjutan, fungsional, positif, aktif dan terarah. Proses perubahan 

perilaku dapat terjadi dalam berbagai kondisi sesuai dengan penjelasan 

para ahli pendidikan dan psikologi. 
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Berdasarkan berbagai pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

belajar adalah proses yang kompleks dan multifaset yang melibatkan 

perubahan perilaku, pengetahuan, sikap dan keterampilan. Proses ini 

diakui sebagai hasil dari pengalaman dan interaksi dengan lingkungan, 

bersifat berkelanjutan dan terarah, serta membawa manfaat bagi 

individu. Belajar tidak hanya terbatas pada pengumpulan pengetahuan, 

tetapi juga melibatkan perubahan mental yang terjadi dalam diri 

seseorang. 

 

2.1.1.2 Teori Belajar 

Teori belajar bagaikan peta yang menuntun kita memahami proses 

belajar individu. Dengan peta ini, guru dapat merancang pembelajaran 

yang baik, efektif dan efisien. Pemahaman mendalam tentang teori 

belajar memungkinkan guru untuk mengorganisir proses belajar 

mengajar dengan lebih optimal, sehingga membantu peserta didik 

belajar secara maksimal. Dengan demikian, teori belajar sering 

digunakan sebagai dasar pertimbangan dalam membantu peserta didik 

mencapai tujuan-tujuan pembelajaran. Teori belajar adalah kumpulan 

prinsip yang saling terkait dan penjelasan atas berbagai fakta serta 

temuan yang berhubungan dengan proses belajar (Irwan, 2015). 

Penggunaan teori belajar dengan langkah-langkah pengembangan yang 

tepat dapat memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang 

dipelajari. Beberapa teori belajar yang telah banyak dipelajari adalah 

teori behavioristik, konstruktivistik, humanistik, dan kognitivistik.  

a. Teori Belajar Behavioristik  

Teori belajar behavioristik mengemukakan bahwa perilaku belajar 

seseorang atau individu hanya berkaitan dengan kejadian atau 

fenomena yang terlihat secara fisik atau kasat mata dan 

mengabaikan aspek-aspek mental (Soesilo, 2015). Teori belajar 

behavioristik memandang perubahan perilaku sebagai hasil dari 

pengalaman yang diperoleh individu (Thobroni, 2015). Menurut 

teori ini, belajar adalah proses perubahan yang terjadi karena 
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adanya kondisi tertentu yang memicu respons. Penganut teori ini 

berpendapat bahwa semua tingkah laku manusia adalah hasil dari 

conditioning, yaitu hasil dari latihan atau kebiasaan dalam 

merespons kondisi atau rangsangan tertentu yang dialami dalam 

kehidupan. 

 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa teori 

belajar behavioristik menekankan pembelajaran perilaku manusia 

melalui interaksi antara stimulus (rangsangan) dan respons 

(tanggapan). Proses belajar dalam perspektif behavioristik terjadi 

karena adanya perubahan perilaku yang dapat diamati sebagai hasil 

dari interaksi tersebut. 

 

b. Teori Belajar Kognitivisme 

Teori belajar kognitivisme lebih menekankan pada proses belajar 

daripada hasilnya (Nugroho, 2015). Tidak hanya berfokus pada 

hubungan antara stimulus dan respons seperti dalam teori 

behaviorisme, belajar dalam teori kognitivisme juga melibatkan 

proses berpikir yang sangat kompleks. Teori belajar kognitivisme 

adalah konsep yang menyatakan bahwa perubahan pengetahuan 

atau perilaku terjadi sebagai hasil dari interaksi mental individu 

dengan lingkungannya (Nurhadi, 2020). Dalam pembelajaran 

menurut teori ini, disarankan menggunakan media konkret karena 

anak-anak belum dapat berpikir secara abstrak. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa 

teori belajar kognitivisme menekankan pentingnya proses belajar 

daripada hasilnya dan tidak hanya fokus pada hubungan antara 

stimulus dan respons seperti dalam teori behaviorisme. 
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c. Teori Belajar Humanistik 

Definisi umum dari teori belajar humanistik adalah aktivitas yang 

mencakup aspek fisik dan mental untuk memperluas proses 

perkembangan. Secara spesifik, pembelajaran diartikan sebagai 

usaha untuk menguasai pengetahuan dengan tujuan pembentukan 

kepribadian secara menyeluruh (Sumantri & Ahmad, 2019). 

Tujuan belajar adalah untuk memanusiakan manusia (Perni, 2019). 

Proses belajar dianggap berhasil jika peserta didik telah memahami 

lingkungannya dan dirinya sendiri. Dengan kata lain, peserta didik 

telah mampu mencapai aktualisasi diri secara optimal. Teori 

humanistik cenderung bersifat eklektik, maksudnya teori ini dapat 

memanfaatkan teori apa saja asal tujuannya tercapai. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa 

pendekatan humanistik menekankan pada aspek kemanusiaan, 

otonomi individu dan penghargaan terhadap keunikan setiap 

individu dalam proses pembelajaran dan pengembangan pribadi. 

 

d. Teori Belajar Konstruktivisme 

Konstruktivisme merupakan sebuah teori yang sifatnya 

membangun, membangun dari segi kemampuan, pemahaman 

dalam proses pembelajaran. Teori belajar konstruktivisme adalah 

teori yang memberikan kebebasan kepada individu untuk belajar 

atau mencari kebutuhannya dengan kemampuan menemukan 

keinginan atau kebutuhan tersebut dengan bantuan orang lain 

(Nurfatimah, 2019). Teori konstruktivisme menekankan 

pentingnya interaksi sosial dan budaya dalam proses pembelajaran. 

Dengan adanya interaksi sosial peserta didik dapat 

mengintepretasikan terhadap informasi yang diterimanya 

(Vygotsky, 1968 ; Nasution et al., 2024). 
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Berdasarkan pernyataan tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa 

tujuan teori konstruktivisme dalam konteks pembelajaran adalah 

teori konstruktivisme menekankan pembelajaran aktif, dimana 

individu membangun pemahaman melalui interaksi sosial dan 

budaya, serta bantuan dari lingkungan untuk memenuhi kebutuhan 

belajar secara mandiri. 

 

Berdasarkan pendapat-pendapat yang ada dapat disimpulkan bahwa 

teori belajar pada dasarnya menjelaskan tentang bagaimana proses 

belajar terjadi pada seorang individu yang artinya teori belajar akan 

membantu dalam memahami bagaimana proses belajar terjadi pada 

individu sehingga dengan pemahaman tentang teori belajar tersebut 

akan membantu pendidik untuk menyelenggarakan proses 

pembelajaran dengan baik, efektif, dan efisien.  

 

Dalam penelitian ini, teori konstruktivisme yang dikembangkan oleh 

Lev Vygotsky menjadi landasan utama dalam memahami pengaruh 

model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) 

terhadap Civic Skill peserta didik kelas VIII SMPN 2 Marga 

Sekampung. Dalam model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Tournament, peserta didik terlibat dalam berbagai aktivitas seperti 

permainan, diskusi kelompok dan turnamen yang mendorong mereka 

untuk berpikir kritis, berkolaborasi dan berinteraksi secara aktif. 

Aktivitas-aktivitas ini memungkinkan peserta didik untuk 

mengkonstruksi pengetahuan mereka melalui pengalaman langsung 

dan praktik. Dengan mengintegrasikan prinsip-prinsip 

konstruktivisme, model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Tournament dapat menciptakan lingkungan pembelajaran yang 

dinamis, interaktif dan mendukung perkembangan keterampilan 

berwarganegara peserta didik. Peserta didik tidak hanya menghafal 

informasi tetapi juga memahami dan menerapkan pengetahuan dalam 

konteks sosial yang bermakna. 
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2.1.2. Tinjauan Umum Tentang Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team 

Games Tournament (TGT) 

2.1.2.1 Pengertian Model Pembelajaran 

Dalam kehidupan sehari-hari, istilah “model” merujuk pada pola atau 

bentuk yang digunakan sebagai pedoman. Dalam konteks pendidikan, 

maknanya serupa, yaitu sebagai kerangka konseptual yang berisi langkah-

langkah teknis dalam strategi untuk menciptakan situasi pendidikan yang 

berbeda dari yang biasanya, dengan tujuan memfasilitasi perilaku belajar 

dan mengajar yang efektif. Dalam konteks pembelajaran, model 

pembelajaran merujuk pada strategi pengajaran yang direkomendasikan 

untuk mencapai tujuan pengajaran tertentu. Model pembelajaran adalah 

suatu rencana atau pola yang bahkan dapat digunakan untuk membentuk 

kurikulum (rencana pembelajaran jangka panjang), merancang bahan-

bahan pembelajaran, dan membimbing pembelajaran di kelas atau 

lingkungan belajar lain (Joyce et al., 2009). Model pembelajaran adalah 

prosedur langkah demi langkah yang mengarah pada hasil pembelajaran 

tertentu (Estes et al., 2015). 

 

Istilah model pembelajaran dipilih karena dua alasan utama. Pertama, 

istilah “model” mencakup berbagai konsep yang lebih luas daripada 

pendekatan, strategi, metode dan teknik. Kedua, model berfungsi sebagai 

alat komunikasi penting, baik dalam diskusi tentang pengajaran di kelas 

maupun dalam praktik mengawasi anak-anak (Dhesita, 2023). Model 

pembelajaran adalah kerangka konseptual yang menjelaskan prosedur 

sistematis dalam mengorganisir pengalaman belajar untuk mencapai 

tujuan belajar. Dengan kata lain, model pembelajaran adalah rencana 

kegiatan belajar agar pelaksanaan kegiatan belajar mengajar (KBM) dapat 

berjalan dengan efektif, menarik, mudah dipahami dan sesuai dengan 

urutan yang jelas. Model-model ini disediakan bagi pendidik sebagai 

pilihan alternatif pengajaran yang sesuai, dengan tujuan meningkatkan 

efektivitas kegiatan pembelajaran. Model ini berfungsi sebagai panduan 
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bagi perancang pembelajaran dan pengajar dalam merencanakan serta 

melaksanakan aktivitas pembelajaran (Malawi & Kadarwati, 2017). 

 

Dari berbagai pandangan yang ada, dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran adalah pendekatan atau kerangka konseptual yang 

digunakan untuk mengatur dan menyusun pengalaman belajar guna 

mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Model pembelajaran memberikan 

arahan bagi perancang pembelajaran dan pengajar dalam merencanakan, 

melaksanakan dan mengevaluasi proses pembelajaran. 

 

2.1.2.2 Karakteristik Model Pembelajaran 

Karakteristik model pembelajaran memiliki empat ciri khusus yang 

membedakannya dengan strategi, metode atau prosedur (Kardi & Nur, 2001 

; Ngalimun et al., 2018). 

Karakteristik dari model pembelajaran tersebut mencakup:  

a) Model pembelajaran merupakan penalaran teoretis logis yang disusun 

oleh pencipta atau pengembang.  

b) Berupa pembenaran tentang apa yang akan dipelajari peserta didik dan 

bagaimana (memiliki pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai).  

c) Perilaku belajar yang diperlukan agar model dapat diterapkan dengan 

sukses; dan lingkungan belajar yang diperlukan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 

Beberapa ahli berpendapat bahwa karakteristik model pembelajaran 

meliputi: 

1) Berdasarkan beberapa teori pedagogis dan teori belajar 

Model pembelajaran didasarkan pada teori-teori pedagogis dan teori 

belajar yang telah teruji dan diakui secara ilmiah. Hal ini memastikan 

bahwa model pembelajaran tersebut memiliki landasan yang kuat dan 

efektif dalam membantu peserta didik mencapai tujuan belajar mereka. 
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2) Memiliki misi atau tujuan pendidikan tertentu 

Setiap model pembelajaran memiliki misi atau tujuan pendidikan 

tertentu yang ingin dicapai. Tujuannya yaitu untuk meningkatkan 

pemahaman peserta didik tentang suatu topik, mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis peserta didik, mendorong kolaborasi dan 

kerja sama antar peserta didik dan membantu peserta didik untuk 

belajar secara mandiri 

3) Dapat digunakan sebagai panduan untuk meningkatkan kegiatan 

belajar di kelas 

Model pembelajaran memberikan panduan bagi guru dalam merancang 

dan melaksanakan kegiatan belajar mengajar di kelas. Panduan ini 

mencakup langkah-langkah pembelajaran, metode pembelajaran, 

sumber belajar dan penilaian pembelajaran. 

4) Memiliki perangkat ruang model 

Perangkat ruang model adalah seperangkat alat dan bahan yang 

diperlukan untuk menerapkan model pembelajaran di kelas. Perangkat 

ini dapat berupa lembar kerja, bahan ajar dan media pembelajaran. 

5) Memiliki dampak sebagai akibat penerapan model pembelajaran, 

secara langsung maupun tidak langsung 

Penerapan model pembelajaran dapat memberikan dampak yang 

positif bagi peserta didik, baik secara langsung maupun tidak 

langsung. Dampak langsung dapat berupa peningkatan hasil belajar 

peserta didik, peningkatan motivasi belajar peserta didik, 

pengembangan keterampilan berpikir kritis peserta didik dan 

peningkatan kemampuan kolaborasi dan kerja sama antar peserta 

didik. Sementara itu, dampak tidak langsung dapat berupa peningkatan 

rasa percaya diri peserta didik, peningkatan minat belajar peserta didik, 

pengembangan karakter peserta didik, serta persiapan peserta didik 

untuk menghadapi kehidupan di masa depan (Hamiyah & Jauhar, 

2014). 
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Berdasarkan analisis dari kedua pendapat di atas, dapat disimpulkan 

bahwa sebuah model pembelajaran dapat dikenali dari beberapa ciri 

khasnya. Salah satunya adalah keberadaan dasar teoritik yang kuat 

sebagai landasan, dilengkapi dengan aktivitas pembelajaran yang 

terstruktur, serta lingkungan belajar yang kondusif yang secara 

bersama-sama bertujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

 

2.1.2.3 Komponen Model Pembelajaran 

Komponen model pembelajaran merujuk pada elemen-elemen yang 

menyusun suatu model pembelajaran menjadi suatu kesatuan yang 

terintegrasi. Sebagai contoh, dalam suatu model pembelajaran, komponen 

sintaksis menjadi landasan bagi serangkaian langkah yang harus diikuti 

untuk menerapkan desain model pembelajaran tersebut. Komponen-

komponen model pembelajaran meliputi:  

a) Syntak 

Syntak adalah langkah-langkah yang menggambarkan cara model 

pembelajaran dilaksanakan. Setiap model memiliki syntaknya sendiri 

yang mengatur urutan langkah-langkah pembelajaran dan tidak dapat 

diubah. Syntak mencerminkan prinsip dasar model tersebut. 

b) Sistem Sosial  

Sistem sosial mencakup aturan dan norma yang mengatur interaksi 

antara peserta didik, pendidik dan sesama peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran. Interaksi ini penting dan sistem sosial dapat dibagi 

menjadi tiga kategori: berpusat pada pendidik, berpusat pada peserta 

didik dan seimbang antara keduanya.  

c) Prinsip Reaksi  

Prinsip reaksi merujuk pada bagaimana pendidik merespons perilaku 

peserta didik selama pembelajaran. Setiap model pembelajaran 

memiliki aturan tentang bagaimana memberikan respons terhadap 

perilaku peserta didik, fokus pada kegiatan yang memerlukan respons 

dari pendidik.  
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d) Sistem Pendukung  

Sistem pendukung mencakup semua sumber daya yang diperlukan 

untuk mendukung pelaksanaan pembelajaran dengan model tertentu. 

Ini termasuk sumber daya fisik seperti media pembelajaran dan buku, 

serta sumber daya non-fisik seperti kemampuan pendidik dalam 

menggunakan model ilmiah.  

e) Dampak (Efek)  

Dampak/efek mengacu pada hasil dari pelaksanaan pembelajaran 

dengan model tertentu. Setiap model memiliki tujuan khusus dan 

dampak pembelajaran mencerminkan pencapaian tujuan tersebut. 

Dampak dapat dibagi menjadi dampak instruksional (berkaitan dengan 

tujuan utama) dan dampak ikutan (timbul dari tujuan yang tidak 

direncanakan sebelumnya) (Joyce et al., 2009). 

 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran terdiri dari beberapa komponen yang saling terkait dan 

membentuk kesatuan yang terintegrasi. Komponen-komponen ini meliputi 

sintaks yang menentukan langkah-langkah pelaksanaan, sistem sosial yang 

mengatur interaksi antara pendidik dan peserta didik, prinsip reaksi yang 

mengarahkan bagaimana pendidik merespons perilaku peserta didik, 

sistem pendukung yang menyediakan sumber daya yang dibutuhkan, serta 

dampak yang merupakan hasil dari penerapan model pembelajaran 

tersebut.  

 

2.1.2.4 Pembelajaran Kooperatif 

Kooperatif berarti bekerja bersama untuk mencapai tujuan bersama. Istilah 

"pembelajaran kooperatif" berasal dari bahasa Inggris, yaitu “Cooperative 

Learning”. Dalam kamus Inggris-Indonesia, "cooperative" berarti kerja 

sama dan "learning" berarti pengetahuan atau pelajaran. Karena istilah ini 

berkaitan dengan proses belajar mengajar, maka "Cooperative Learning" 

diartikan sebagai pembelajaran kooperatif. Pembelajaran kooperatif 

menggalakkan peserta didik berinteraksi secara aktif dan positif dalam 
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kelompok, membolehkan terjadinya pertukaran ide dalam suasana yang 

nyaman sesuai dengan falsafah konstruktivisme (Slavin, 1983). Tujuan 

dari model pembelajaran kooperatif adalah untuk meningkatkan prestasi 

akademik peserta didik, membantu peserta didik menerima berbagai 

keragaman dari teman-temannya dan mengembangkan keterampilan sosial 

(Surur & Nadhirin, 2020). 

 

Pembelajaran kooperatif merupakan sekumpulan strategi pengajaran yang 

melibatkan peserta didik bekerja sama secara kolaboratif untuk mencapai 

tujuan bersama (Eggen & Kauchak, 2012 ; Al-Tabany, 2014). 

Pembelajaran kooperatif adalah strategi pembelajaran yang melibatkan 

partisipasi peserta didik dalam kelompok kecil untuk saling berinteraksi. 

Model pembelajaran kooperatif berlandaskan teori konstruktivis, yang 

menekankan bahwa peserta didik akan lebih mudah menemukan dan 

memahami konsep yang sulit jika mereka berdiskusi dengan teman-

temannya (Harefa et al., 2022). Peserta didik secara rutin bekerja dalam 

kelompok untuk saling membantu memecahkan masalah yang kompleks. 

Oleh karena itu, aspek sosial dan penggunaan kelompok sejawat menjadi 

elemen utama dalam pembelajaran kooperatif. Artinya, dalam 

pembelajaran kooperatif peserta didik dibentuk dalam diskusi kelompok 

dengan tujuan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai (Sarumaha et al., 

2022).  

 

Dari beberapa definisi model pembelajaran kooperatif di atas, dapat 

disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif adalah kegiatan 

pembelajaran kelompok yang terarah, terpadu, efektif dan efisien, yang 

bertujuan untuk mencari atau mengkaji sesuatu melalui proses kerja sama 

dan saling membantu, sehingga tercapai proses dan hasil belajar yang 

produktif. 
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Ada banyak model pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru dalam 

kegiatan pembelajaran diantaranya Jigsaw, Think Pair Share, Group 

Investigation, STAD (Student Team Achievement Divisions), TGT (Team 

Games Tournaments), CIRC (Cooperative Integrated Reading and 

Composition), Learning Together, Numbered Heads Together, Think Pair 

Square dan TAI (Team Assisted Individualization). 

 

2.1.2.5 Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games 

Tournament (TGT 

Team Games Tournament (TGT) adalah model pembelajaran yang 

mengatur kembali kelas ke dalam kelompok beranggotakan 4-5 peserta 

didik. Di mana masing-masing kelompok punya anggota dari semua 

tingkat prestasi (DeVries, 1980). model pembelajaran kooperatif tipe Team 

Games Tournament (TGT) merupakan turnamen akademik, dan 

menggunakan kuis-kuis dan sistem skor kemajuan individu, di mana para 

peserta didik berlomba sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim lain 

yang kinerja akademik sebelumnya setara seperti mereka (Slavin, 2015). 

Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) 

adalah model pembelajaran yang mengelompokkan peserta didik dalam 

tim beranggotakan empat hingga enam peserta didik dengan berbagai latar 

belakang kemampuan, suku/ras dan jenis kelamin. Proses pembelajaran 

dimulai dengan penyampaian tujuan dan materi pembelajaran, kemudian 

dilanjutkan dengan diskusi serta turnamen antar kelompok dan diakhiri 

dengan pemberian penghargaan kepada kelompok. 

 

Team Games Tournament (TGT) adalah salah satu tipe pembelajaran 

kooperatif yang mengandung komponen pembelajaran yang dikemas 

dalam bentuk permainan (Hakim & Syofyan, 2018). Di dalamnya, terdapat 

kelompok-kelompok peserta didik yang berpartisipasi dalam turnamen 

akademik maupun kuis. Pembelajaran TGT melibatkan seluruh peserta 

didik tanpa membedakan status, serta melibatkan peran peserta didik 

sebagai tutor teman sebaya. Model ini mengandung unsur permainan dan 
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penguatan (reinforcement). Pembelajaran TGT memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk belajar dengan lebih rileks, sekaligus 

menumbuhkan tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat dan 

keterlibatan dalam belajar. Pembelajaran dengan model Team Games 

Tournament adalah salah satu bentuk belajar kelompok yang dapat 

dijadikan alternatif bagi pengajar untuk menyelesaikan masalah 

(Widhiastuti & Fachrurrozie, 2014). 

 

Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) 

dapat memfasilitasi proses pembelajaran peserta didik, karena permainan 

yang dilakukan meningkatkan semangat peserta didik dalam belajar dan 

memungkinkan mereka untuk berinteraksi serta bertukar pikiran dalam 

menyelesaikan masalah selama proses pembelajaran (Alawiyah et al., 

2023). Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament 

(TGT) adalah model pembelajaran kooperatif di mana kegiatan belajar 

peserta didik dimulai dengan memperhatikan penjelasan guru di depan 

kelas (presentasi kelas), dilanjutkan dengan belajar kelompok (team), 

memainkan permainan (games), mengikuti turnamen akademik 

(tournament) dan diakhiri dengan pengakuan tim (rekognisi tim). 

 

Berdasarkan berbagai pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) 

mengelompokkan peserta didik dalam tim heterogen beranggotakan empat 

hingga enam orang, mencakup berbagai latar belakang kemampuan, 

suku/ras dan jenis kelamin. Proses pembelajaran dimulai dengan 

penyampaian tujuan dan materi, dilanjutkan dengan diskusi, permainan 

dan turnamen antar kelompok, serta diakhiri dengan penghargaan. Model 

ini mengandung unsur permainan dan penguatan, melibatkan seluruh 

peserta didik tanpa membedakan status dan mendorong peran peserta didik 

sebagai tutor teman sebaya. model pembelajaran kooperatif tipe Team 

Games Tournament (TGT) memberikan kesempatan belajar yang lebih 

rileks, menumbuhkan tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat dan 
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keterlibatan aktif, serta dapat dijadikan alternatif untuk menyelesaikan 

masalah dalam pembelajaran. Penerapan model pembelajaran kooperatif 

tipe Team Games Tournament (TGT), diharapkan dapat meningkatkan 

civic skill peserta didik dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

Pendekatan ini memberikan fokus pada peserta didik, menciptakan 

suasana belajar yang interaktif. Model pembelajaran ini juga mendorong 

peserta didik untuk mengasah kemampuan berpikir dan menggali potensi 

mereka dalam proses pembelajaran. 

 

2.1.2.6 Langkah-langkah Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games 

Tournament (TGT) 

Adapun langkah-langkah dalam menerapkan model pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT): 

a) Langkah 1: Presentasi Kelas 

Langkah pertama dalam model pembelajaran kooperatif tipe Team 

Games Tournament (TGT) adalah presentasi kelas, di mana guru 

memimpin dan menyampaikan materi pembelajaran kepada seluruh 

peserta didik. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai sehingga peserta didik memahami apa yang diharapkan dari 

mereka setelah kegiatan pembelajaran. Kemudian guru menyampaikan 

materi secara jelas dan terstruktur. Teknik penyampaian bisa berupa 

ceramah, demonstrasi, atau penggunaan media pembelajaran seperti 

slide presentasi, video, atau alat bantu visual lainnya. Penting bahwa 

materi disampaikan secara menarik dan interaktif untuk menjaga 

perhatian peserta didik. Setelah penyampaian materi, guru membuka 

sesi tanya jawab untuk memastikan bahwa peserta didik memahami 

konsep-konsep yang telah dijelaskan. Peserta didik didorong untuk 

bertanya dan berpartisipasi aktif dalam diskusi. 

 

b) Langkah 2: Kerja Kelompok (Team) 

Setelah presentasi kelas, peserta didik dibagi ke dalam kelompok kecil 

yang heterogen, biasanya terdiri dari 4-6 orang, untuk bekerja sama 
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dalam memahami dan mendalami materi. Lalu, guru membentuk 

kelompok berdasarkan kriteria heterogenitas, memastikan setiap 

kelompok memiliki variasi kemampuan, latar belakang dan jenis 

kelamin. Selanjutnya setiap kelompok diberikan tugas atau latihan 

yang berkaitan dengan materi yang telah disampaikan. Tugas ini 

dirancang untuk memperkuat pemahaman peserta didik dan 

mendorong diskusi kelompok. Kemudian peserta didik dalam 

kelompok berdiskusi untuk menyelesaikan tugas. Diskusi ini 

memungkinkan peserta didik untuk saling membantu, bertukar ide dan 

menjelaskan konsep satu sama lain. Peran sebagai tutor teman sebaya 

sangat penting di sini. 

 

c) Langkah 3: Permainan (Games) 

Langkah selanjutnya adalah permainan, di mana peserta didik 

berpartisipasi dalam aktivitas yang bersifat kompetitif tetapi edukatif. 

Guru menyelenggarakan permainan yang relevan dengan materi 

pelajaran. Permainan ini bisa berupa kuis, teka-teki, atau aktivitas lain 

yang menarik dan menantang. Selama permainan, kinerja setiap 

kelompok dinilai dan skor dicatat. Permainan ini tidak hanya bertujuan 

untuk menguji pengetahuan tetapi juga untuk meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan peserta didik. Dalam penelitian ini, permainan teka-

teki silang dipilih sebagai media pembelajaran. Peserta didik didorong 

untuk berpartisipasi aktif dalam menyelesaikan soal-soal teka-teki 

silang dalam waktu yang ditentukan. 

 

d) Langkah 4: Pertandingan (Tournament) 

Setelah permainan, diadakan turnamen akademik di mana kelompok-

kelompok bersaing satu sama lain dalam menyelesaikan soal atau 

tugas yang lebih kompleks. Turnamen diselenggarakan dalam bentuk 

kompetisi antar kelompok. Guru menyiapkan pertanyaan atau masalah 

yang harus diselesaikan oleh setiap kelompok. Lalu kinerja kelompok 

dalam turnamen dinilai dan skor diberikan berdasarkan jawaban atau 
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penyelesaian tugas yang benar. Kelompok dengan performa terbaik 

akan mendapatkan skor tertinggi. 

 

e) Langkah 5: Pengakuan Tim (Team Recognition) 

Langkah terakhir dalam model pembelajaran kooperatif tipe Team 

Games Tournament (TGT) adalah pengakuan tim, di mana 

penghargaan diberikan kepada kelompok yang berhasil menunjukkan 

kinerja terbaik. Kelompok dengan skor tertinggi diumumkan sebagai 

pemenang. Penghargaan bisa berupa sertifikat, hadiah kecil, atau 

bentuk penghargaan lainnya. Selanjutnya guru memberikan penguatan 

positif kepada seluruh peserta didik, mengapresiasi usaha dan kerja 

keras mereka. Ini membantu meningkatkan motivasi dan rasa percaya 

diri peserta didik. Pada tahap terakhir, peserta didik diajak untuk 

merefleksikan pengalaman belajar mereka serta mendiskusikan apa 

yang telah mereka pelajari dan bagaimana mereka dapat menerapkan 

pengetahuan tersebut di masa depan (Slavin, 2015). 

 

Langkah penyajian kelas dalam model pembelajaran kooperatif tipe 

Team Games Tournament (TGT) melibatkan kombinasi antara 

presentasi materi oleh guru, kerja kelompok, permainan edukatif, 

turnamen akademik dan pengakuan tim. Setiap langkah dirancang 

untuk memastikan partisipasi aktif, kolaborasi dan kompetisi sehat di 

antara peserta didik, sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan 

menyenangkan. 

 

2.1.2.7 Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 

Team Games Tournament (TGT) 

a. Kelebihan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games 

Tournament (TGT) 

Kelebihan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Team 

Games Tournament (TGT) yaitu peserta didik yang biasanya pasif 

menjadi lebih aktif dan dapat merangsang berpikir kritis peserta 
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didik dalam memunculkan ide untuk memecahkan suatu masalah. 

Kelebihan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Tournament (TGT) meliputi: (1) meningkatkan alokasi waktu untuk 

tugas; (2) mendorong penerimaan terhadap perbedaan individu; (3) 

memerlukan waktu yang sedikit untuk menguasai materi secara 

mendalam; (4) proses belajar mengajar berlangsung dengan 

keaktifan peserta didik; (5) meningkatkan motivasi belajar; (6) 

melatih peserta didik untuk bersosialisasi dengan orang lain; (7) 

menghasilkan pencapaian belajar yang lebih baik; dan (8) 

meningkatkan kebaikan budi, kepekaan dan toleransi (Sudarti, 

2015). 

 

Selain itu kelebihan lain terletak pada tahap penyajian kelas, model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) dapat 

melatih peserta didik untuk berani bertanya dan menjawab 

pertanyaan dari guru. Tahap belajar kelompok, model pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) melatih keberanian 

mengungkapkan pendapat dan menjadikan pembelajaran lebih 

rileks. Pada tahap games dan turnamen, model pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) melatih peserta 

didik untuk mematuhi peraturan dan menambah semangat serta 

antusias dalam pembelajaran. Pada tahap penghargaan kelompok, 

penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Tournament (TGT) dapat melatih peserta didik untuk menghargai 

usaha orang lain dan menerima keputusan. 

  

b. Kekurangan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games 

Tournament (TGT) 

Kekurangan penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Team 

Games Tournament (TGT) yaitu membutuhkan waktu yang cukup 

lama untuk melakukan games tournament dan ruang kelas menjadi 

sangat ramai sehingga dapat mengganggu ruang kelas yang lain 
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(Fauziyah & Anugraheni, 2020). Adapun kelemahan lainnya 

adalah: (1) bagi guru, sulitnya mengelompokkan peserta didik 

dengan kemampuan akademis yang heterogen, yang bisa diatasi 

dengan guru yang teliti dalam menentukan pembagian kelompok, 

serta waktu yang dihabiskan untuk diskusi sering kali melebihi 

batas yang ditentukan; (2) bagi peserta didik, peserta didik dengan 

kemampuan tinggi terkadang kurang terbiasa dan kesulitan 

memberikan penjelasan kepada peserta didik lainnya. 

 

2.1.3. Tinjauan Umum Tentang Civic Skill 

2.1.3.1 Pengertian Civic Skill 

Keterampilan Kewarganegaraan (civic skill) adalah salah satu dari tiga 

kompetensi dalam Pendidikan Kewarganegaraan. Dalam upaya 

membentuk warga negara yang baik, Pendidikan Kewarganegaraan 

mencakup tiga kompetensi utama yaitu pengetahuan kewarganegaraan 

(civic knowledge), keterampilan kewarganegaraan (civic skill) dan 

watak kewarganegaraan (civic disposition). Ada tiga komponen utama 

yang penting untuk dipelajari dalam pembelajaran PPKn, yaitu 

pengetahuan kewarganegaraan (civic knowledge), keterampilan 

kewarganegaraan (civic skill) dan watak kewarganegaraan (civic 

disposition) (Branson, 1999; Winatapura & Budimansyah, 2007). 

 

Keterampilan kewarganegaraan (civic skill) itu sendiri merupakan 

kecakapan yang dikembangkan dari pengetahuan kewarganegaraan, 

agar pengetahuan yang diperoleh menjadi sesuatu yang bermakna, 

karena dapat dimanfaatkan dalam menghadapi masalah-masalah 

kehidupan berbangsa dan bernegara (Setiawati, 2016). Civic skill atau 

keterampilan kewarganegaraan merujuk pada kemampuan individu 

untuk berpartisipasi secara aktif dan efektif dalam kehidupan 

masyarakat dan demokrasi. Keterampilan ini mencakup kemampuan 

untuk memahami sistem politik, membuat keputusan yang didasarkan 

pada informasi, berkomunikasi secara efektif, bekerja sama dengan 
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orang lain, memengaruhi kebijakan publik, serta menyelesaikan 

konflik dan masalah sosial.  

 

Civic skill meliputi keterampilan intelektual (intellectual skill) dan 

keterampilan partisipasi (participatory skill). Ada 7 indikator dalam 

keterampilan intelektual dan 3 indikator dalam keterampilan partisipasi 

(Kosasih, 2017). Civic skill atau keterampilan kewarganegaraan 

merupakan keahlian yang sangat esensial dalam konteks kehidupan 

sosial dan politik masyarakat. Seseorang yang memiliki keterampilan 

ini mampu memainkan peran yang aktif dan konstruktif dalam 

membangun serta menjaga stabilitas masyarakat, terutama dalam hal 

partisipasi publik, kepemimpinan dan advokasi. Pengembangan 

keterampilan kewarganegaraan bertujuan agar pengetahuan yang 

diperoleh menjadi bermanfaat secara nyata, terutama dalam 

menghadapi tantangan dan masalah dalam kehidupan berbangsa dan 

bernegara.  

 

Keterampilan kewarganegaraan (civic skill) merupakan hasil 

pengembangan dari pengetahuan kewarganegaraan (civic knowledge)  

(Setiawan, 2015). Tujuan pengembangan keterampilan ini adalah agar 

pengetahuan yang diperoleh memiliki nilai yang signifikan, karena 

dapat digunakan dalam menghadapi tantangan dan masalah yang 

timbul dalam kehidupan berbangsa dan bernegara. Keterampilan 

kewarganegaraan (civic skill) didapat secara tidak langsung setelah 

mempelajari materi Pendidikan Pancasila sehingga pembelajaran 

tersebut memiliki relevansi yang dapat diterapkan untuk 

menyelesaikan beragam masalah dalam kehidupan berbangsa dan 

bernegara (Raharja et al., 2017). 
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Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa keterampilan 

kewarganegaraan (civic skill) adalah kemampuan dan keterampilan 

yang berasal dari pemahaman tentang kewarganegaraan 

memungkinkan individu untuk menangani tantangan sosial dan politik 

dalam konteks kehidupan berbangsa dan bernegara, serta berpartisipasi 

secara aktif dan bertanggung jawab dalam masyarakat. 

 

2.1.3.2 Komponen-Komponen Civic Skill  

Berdasarkan penjelasan sebelumnya mengenai keterampilan 

kewarganegaraan (civic skill) kesimpulannya adalah bahwa 

keterampilan ini merupakan hasil perkembangan dari pengetahuan 

kewarganegaraan (civic knowledge). Tujuannya adalah agar 

pengetahuan yang diperoleh memiliki signifikansi yang lebih 

mendalam, sehingga dapat dimanfaatkan untuk menghadapi tantangan 

dalam kehidupan berbangsa dan bernegara. Civic skill terbagi menjadi 

keterampilan intelektual (intellectual skill) dan keterampilan partisipasi 

(participatory skill (Branson, 1999 ; Comber, 2005). 

 

a) Keterampilan Intelektual (Intellectual Skill) 

Komponen Intellectual Skill mencakup identifikasi 

(menandai/menunjukkan), deskripsi (memberikan uraian/ilustrasi), 

penjelasan (mengklarifikasi/menafsirkan), analisis, evaluasi 

terhadap pendapat/posisi, mengambil pendapat/posisi, serta 

mempertahankan pendapat/posisi (Branson, 1999 ; Comber, 2005). 

Keterampilan intelektual (intellectual skill) adalah kemampuan 

berpikir ilmiah yang pada dasarnya merupakan perkembangan dari 

kemampuan berpikir secara umum, tetapi fokusnya lebih pada 

kegiatan yang bersifat ilmiah dan ditujukan untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis dan kreatif terkait dengan berbagai 

masalah kewarganegaraan (Fatarina et al., 2014). Keterampilan 

intelektual mencakup kemampuan berpikir secara kritis, mengenali 

masalah, memberikan deskripsi tentang situasi yang dihadapi dan 
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mengadopsi pendekatan untuk menyelesaikan permasalahan yang 

terjadi (Wijaya et al., 2020). 

 

Keterampilan kewarganegaraan (civic skill) adalah kemampuan 

individu untuk menerapkan pengetahuan kewarganegaraan mereka. 

Dalam upaya membentuk warga negara yang baik, aspek-aspek 

civic skill menjadi kunci yang harus diperkembangkan oleh setiap 

warga negara. Warga negara yang baik adalah mereka yang peduli 

terhadap sesama warga negara, memiliki keterampilan dalam 

berinteraksi sosial, mampu menyampaikan gagasan secara kritis, 

serta mampu mengambil keputusan berdasarkan pertimbangan 

yang baik. Keterampilan kewarganegaraan, yang juga dikenal 

sebagai civic skill, melibatkan kemampuan untuk berpartisipasi 

secara efektif, bertanggung jawab dan ilmiah dalam proses 

legislatif dan masyarakat sipil. Ini ditekankan melalui keterampilan 

kewarganegaraan, yang mencakup: 1) kemampuan penyelidikan, 2) 

kemampuan berkomunikasi dan 3) keterlibatan aktif dalam 

kehidupan berbangsa dan bernegara (Redhana, 2019). 

 

Berdasarkan pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

keterampilan intelektual adalah hal yang sangat penting bagi 

seorang warga negara yang memiliki pengetahuan yang luas, 

efektif dan bertanggung jawab, yang kemudian dikenal sebagai 

kemampuan berpikir kritis. 

 

b) Keterampilan Partisipasi (Participatory Skill) 

Keterampilan partisipasi merupakan penerapan dari pengetahuan 

dan pengalaman yang dimiliki seseorang. Individu yang memiliki 

keterampilan partisipasi akan dengan sukarela terlibat dalam proses 

penyelesaian masalah. Keterampilan partisipasi dikelompokkan 

sebagai berikut: 
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• Interaksi (Interacting) 

Ini melibatkan kemampuan individu untuk berkomunikasi dan 

berkolaborasi dengan orang lain, termasuk berinteraksi dengan 

sesama warga negara, menunjukkan responsif terhadap mereka, 

serta terlibat dalam kegiatan seperti bertanya, menjawab 

pertanyaan, berdiskusi dengan sopan, membentuk koalisi dan 

menangani konflik secara damai dan jujur. 

• Memonitor (Monitoring) 

Memonitor adalah tindakan pengawasan. Sebagai anggota 

masyarakat, pengawasan ini dapat dilakukan dengan terlibat 

dalam pemantauan sistem politik dan pemerintahan, 

menunjukkan bahwa individu memiliki kapasitas untuk 

berpartisipasi dalam proses politik dan pemerintahan. 

• Memengaruhi (Influencing) 

Keterampilan memengaruhi terkait dengan kapasitas individu 

untuk mempengaruhi proses-proses sosial baik secara resmi 

maupun tidak resmi, yang mencakup kemampuan untuk 

memberikan pengaruh atau sinyal terhadap beragam aspek 

kehidupan masyarakat (Branson, 1999 ; Winatapura & 

Budimansyah, 2007). 

 

Ada beberapa tanda atau petunjuk keterampilan warga negara. 

Petunjuk tersebut mencakup berinteraksi dengan sesama untuk 

kepentingan umum, melakukan tindakan untuk mengubah sistem 

politik, mengamati peristiwa dan masalah sosial dalam masyarakat, 

menjalankan keputusan politik yang terkait dengan masalah yang 

muncul di masyarakat, serta berunding, mengambil keputusan, 

memengaruhi politisi dan memengaruhi masyarakat dalam 

menangani masalah sosial (Kosasih, 2017). 
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Partisipasi peserta didik dapat diwujudkan melalui berbagai hal, 

termasuk:  

• Keaktifan peserta didik di dalam kelas 

Contohnya, peserta didik aktif mengikuti pelajaran dengan 

memberikan perhatian penuh, memahami penjelasan dari guru, 

berani bertanya ketika ada hal yang belum dipahami, serta 

mampu menjawab dan mempresentasikan suatu pembelajaran.  

• Kepatuhan terhadap norma belajar 

Misalnya, peserta didik menunjukkan kepatuhan dengan 

mengerjakan tugas sesuai dengan perintah guru, datang ke 

sekolah tepat waktu, mematuhi peraturan mengenai pakaian 

sekolah dan sejalan dengan norma-norma belajar lainnya yang 

telah ditetapkan.  

 

Terdapat beberapa indikator dalam keterampilan partisipasi dalam 

pembelajaran, diantaranya yaitu: memberikan pendapat, 

memberikan tanggapan, mengerjakan tugas, menyimpulkan dan 

mempresentasikan (Khodijah et al., 2016). Keterampilan 

partisipasi adalah keterampilan yang dimiliki oleh individu untuk 

aktif terlibat dan berkontribusi dalam suatu proses atau kegiatan 

tertentu. Keterampilan ini memungkinkan seseorang untuk 

berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya, termasuk dalam 

pembelajaran yang meliputi berpartisipasi dalam diskusi, bekerja 

sama dengan orang lain, menyampaikan pendapat, memberikan 

kontribusi, serta mendukung dan menjalankan tugas atau tujuan 

bersama. 

 

Indikator keterampilan partisipasi dalam belajar: 

• Mematuhi peraturan sekolah.  

• Menyelesaikan tugas rumah atau PR.  

• Berpartisipasi dalam diskusi pelajaran/berpendapat.  

• Melakukan pekerjaan secara sukarela.  
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• Menunjukkan minat pada pelajaran.  

• Menolong orang lain dengan senang.  

• Menjawab pertanyaan, membantu sesama, mendiskusikan 

materi pelajaran, memberi salam, memberikan bantuan kepada 

teman, menyelenggarakan kegiatan, mengikuti pelatihan, 

membaca, menceritakan, memilih solusi dan menampilkan 

hasil karya atau presentasi (Hayati, 2012). 

 

Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa 

keterampilan partisipasi merupakan hasil langsung dari 

pengetahuan dan pengalaman yang diperoleh, kemudian diterapkan 

dalam bentuk sikap atau perilaku, yang mencakup kemampuan 

dalam berinteraksi, memantau dan memengaruhi jalannya proses 

pemerintahan. 

 

2.1.4. Tinjauan Umum Tentang Pembelajaran Pendidikan Pancasila 

2.1.4.1 Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran adalah interaksi antara peserta didik, pendidik dan 

sumber belajar dalam lingkungan belajar. Ini dapat diartikan sebagai 

upaya yang dilakukan oleh pendidik untuk memfasilitasi proses 

perolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan keterampilan dan 

kebiasaan, serta pembentukan sikap dan keyakinan pada peserta didik. 

Secara sederhana, pembelajaran adalah proses yang bertujuan untuk 

membantu peserta didik dalam belajar secara efektif (Djamaluddin & 

Wardana, 2019). Proses pembelajaran adalah proses komunikasi di 

mana pesan-pesan tertentu disampaikan dari sumber belajar, seperti 

guru, instruktur, atau media pembelajaran, kepada penerima, seperti 

peserta belajar atau peserta didik. Tujuan dari proses ini adalah agar 

pesan-pesan, yang berupa topik-topik dalam mata pelajaran tertentu, 

dapat diterima dan dimiliki oleh peserta didik. 
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Pembelajaran merupakan interaksi antara peserta didik, pendidik dan 

sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar (Suardi, 2018). Ini 

merupakan upaya pendidikan untuk memfasilitasi proses perolehan 

pengetahuan, penguasaan keterampilan, pembentukan sikap dan 

kepercayaan pada peserta didik. Dengan kata lain, pembelajaran adalah 

cara untuk mendukung peserta didik agar belajar dengan efektif. 

Proses pembelajaran berlangsung sepanjang hidup individu dan dapat 

terjadi di berbagai tempat dan waktu. Berdasarkan pengertian diatas, 

dapat disimpulkan bahwa pembelajaran melibatkan interaksi antara 

peserta didik, pendidik dan sumber belajar dalam lingkungan belajar. 

Ini adalah usaha pendidikan untuk memfasilitasi perolehan 

pengetahuan, penguasaan keterampilan, pembentukan sikap dan 

keyakinan pada peserta didik.  

 

2.1.4.2 Pengertian Pendidikan Pancasila 

Pancasila adalah pilar ideologis negara Indonesia. Nama ini terdiri atas 

dua kata dari Sanskerta yaitu “panca” yang berarti lima dan “sila” 

yang berarti prinsip atau asas. Menurut filsafat, Pancasila adalah hasil 

pemikiran yang mendalam dan murni dari bangsa Indonesia. Nilai-

nilai yang terkandung di dalamnya dianggap sebagai kebenaran 

tertinggi yang paling sesuai untuk mencapai kehidupan yang baik, adil, 

dan bijaksana bagi seluruh rakyat Indonesia. Undang-Undang Dasar 

Negara Republik Indonesia juga menegaskan bahwa Pancasila 

merupakan dasar atau fondasi negara kesatuan Republik Indonesia. 

Artinya, semua aspek kehidupan bernegara, mulai dari hukum hingga 

pemerintahan, harus bersandar pada nilai-nilai luhur yang terkandung 

dalam Pancasila. 

 

Pancasila merupakan sistem ideologi bangsa Indonesia, dasar negara 

dan bangsa, dan sumber dari semua aturan keberadaan bangsa 

Indonesia. Pancasila adalah cita-cita, dasar, pandangan, dan 

pemahaman bangsa. Sebagai ideologi negara, Pancasila merupakan 
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tujuan bersama yang dicapai oleh negara Indonesia dalam 

pembangunan negara, yaitu membangun masyarakat adil dan makmur 

dengan pemerataan materi dan jiwa (Oktari & Dewi, 2021). Pancasila 

mempunyai fungsi konstitutif dan regulatif. Pancasila memiliki fungsi 

konstitutif, yaitu Pancasila dapat menentukan makna dan makna dasar 

suatu sistem hukum, dan fungsi regulasi merupakan kriteria untuk 

memeriksa benar atau tidaknya suatu undang-undang. Dengan 

ditetapkannya Pancasila sebagai philosophiche grondslag (grundnorm) 

meka pembentukan hukum, penetapan hukum dan pelaksanaannya 

tidak dapat dilepaskan dari nilai-nilai yang terkandung dalam Pancasila 

(Prasetyo, 2014). 

 

Relevansi Pancasila tidak pernah pudar, justru semakin dibutuhkan 

dalam kehidupan bermasyarakat yang semakin kompleks. Pendidikan 

Pancasila menjadi kunci untuk memahami dan mengimplementasikan 

nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. Pendidikan 

Pancasila pada hakikatnya ialah program pendidikan yang berbasis 

pada nilai-nilai Pancasila yang secara yuridis formal tertuang di dalam 

konstitusi Negara, yaitu UUD Negara Republik Indonesia Tahun 1945. 

Pendidikan Pancasila diajarkan sejak jenjang sekolah dasar hingga 

perguruan tinggi.  

 

Pendidikan Pancasila sebagai mata pelajaran untuk membentuk warga 

negara yang baik dengan memiliki tiga aspek, yaitu pengetahuan, 

sikap, dan keterampilan. Karakteristik dari mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila adalah sebagai pendidikan nilai dan moral. Pendidikan 

Kewarganegaraan bertujuan untuk membentuk warga negara yang baik 

(good citizens) (Saputri et al., 2019). Pendidikan Pancasila tidak hanya 

transformasi pengetahuan, akan tetapi sebagai media untuk 

membentuk kepribadian peserta didik yang sesuai dengan nilai 

pancasila, oleh karena itu disetiap pembelajarannya selalu disisipkan 
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pesan moral yang dapat dijadikan contoh bagi peserta didik 

(Nurgiansah, 2021).  

 

Pendidikan Pancasila dalam Kurikulum Merdeka bertujuan 

membentuk peserta didik yang beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa dan berakhlak mulia, berkebinekaan global, bergotong 

royong, mandiri, benalar kritis, dan kreatif. Pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di satuan pendidikan diaplikasikan melalui praktik belajar 

kewarganegaraan yang berdasarkan Pancasila, Undang-Undang Dasar 

Negara Republik Indonesia Tahun 1945, semangat Bhinneka Tunggal 

Ika, dan komitmen Negara Kesatuan Republik Indonesia (Suryatna et 

al., 2023).  

 

Pembelajaran Pendidikan Pancasila memiliki peran yang penting guna 

untuk meningkatkan harkat dan martabat seseorang bertujuan sehingga 

mampu mencapai status kehidupan yang baik. Dengan begitu, 

pembelajaran Pendidikan Pancasila tidak hanya berkaitan dengan 

kemampuan kognitif tapi melainkan mencakup juga yaitu 

pembentukan atau penguatan sikap, perilaku, dan nilai moral yang 

berguna bagi masyarakt untuk menjadi warga negara yang baik (Bagus 

et al., 2023). Esensi pembelajaran Pendidikan Pancasila lebih dari 

sekedar memahami materi yang disampaikan, tetapi juga seharusnya 

dapat merumuskan kebiasaan berdasarkan contoh langsung kepada 

peserta didik, sehingga terwujud kepedulian, kesadaran, dan 

pemahaman yang tinggi dalam penerapan kehidupan sehari-hari 

(Santoso & Adha, 2019). 

 

Dari uraian tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa Pendidikan 

Pancasila memegang peranan penting dalam membentuk karakter 

bangsa Indonesia yang beriman, bertakwa, berakhlak mulia, bergotong 

royong, dan cinta tanah air. Disadari bahwa nilai-nilai Pancasila tetap 

relevan dalam kehidupan modern. Melalui pendidikan ini, peserta 
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didik diharapkan dapat memahami, menghayati, dan mengamalkan 

nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari.  

 

2.1.4.3 Tujuan Pendidikan Pancasila 

Pendidikan Pancasila memiliki tujuan strategis dalam membina 

sumber daya manusia Indonesia menjadi individu yang memiliki 

kesadaran nasional yang tinggi, berpegang teguh pada nilai-nilai moral 

dan etika, serta memiliki kapasitas untuk menjaga keutuhan dan 

integritas Negara Kesatuan Republik Indonesia yang berdasarkan 

Pancasila.  

 

Secara khusus tujuan pendidikan Pancasila terkandung dalam tujuan 

pendidikan nasional yaitu meningkatkan manusia yang berkualitas, 

beriman dan taqwa, berbudi pekerti luhur, berkepribadian, mandiri, 

maju, tangguh, cerdas, kreatif, terampil, disiplin, beretos kerja, 

profesional, bertanggung jawab, produktif, sehat jasmani dan rohani 

serta menumbuhkan jiwa patriotik, mempertebal rasa cinta tanah air, 

meningkatkan semangat kebangsaan, kesetiakawanan sosial, kesadaran 

pada sejarah bangsa, sikap menghargai jasa para pahlawan dan 

berorientasi ke masa depan (Setyadi, 2024). 

 

Setelah mempelajari Pendidikan Pancasila, peserta didik mampu:   

• Berakhlak mulia dengan didasari keimanan dan ketakwaan kepada 

Tuhan Yang maha esa melalui sikap mencintai sesama manusia, 

lingkungan dan bernegara untuk mewujudkan persatuan, 

demokrasi dan keadilan sosial dengan menanamkan penyadaran, 

keteladanan dan pembiasaan.  

• Memahami makna dan nilai-nilai Pancasila sebagai dasar negara, 

pandangan hidup dan ideologi negara serta mempraktikkan nilai-

nilai Pancasila dalam kehidupan bermasyarakat, bangsa dan 

bernegara.  
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• Mematuhi konstitusi dan norma yang berlaku serta menyelaraskan 

perwujudan hak dan kewajibannya dalam kehidupan 

bermasyarakat, berbangsa dan bernegara di masyarakat global.  

• Memahami jati diri sebagai bagian dari bangsa Indonesia yang 

berbhineka dan berupaya untuk mewujudkan persatuan dan 

kesatuan dalam bingkai bhinneka tunggal Ika, serta bersikap adil 

dan menghargai perbedaan SARA, status sosial ekonomi, jenis 

kelamin dan penyandang disabilitas.  

• Mempertahankan keutuhan Negara kesatuan Republik Indonesia 

dan berperan aktif dalam menciptakan perdamaian dunia. 

 

Dari pernyataan mengenai tujuan Pendidikan Pancasila, dapat 

disimpulkan bahwa pendidikan ini bertujuan untuk mencetak individu 

yang tidak hanya cerdas, tetapi juga berkarakter mulia, berjiwa 

nasionalis, dan mampu berkontribusi bagi bangsa dan negara. 

 

2.1.4.4 Landasan Pendidikan Pancasila 

Adapun empat landasan Pendidikan Pancasila, diantaranya yaitu: 

a) Landasan Historis  

Secara historis bahwa nilai-nilai yang terkandung dalam setiap sila 

Pancasila sebelum dirumuskan dan disahkan menjadi dasar negara 

Indonesia secara objektif historis telah dimiliki oleh bangsa 

Indonesia sendiri. Sehingga asal nilai-nilai Pancasila tersebut 

adalah dari bangsa Indonesia sendiri, atau dapat dikatakan bahwa 

bangsa Indonesia adalah causa materialis Pancasila. Sehingga 

berdasarkan fakta objektif historis kehidupan bangsa Indonesia 

tidak dapat dipisahkan dengan nilai-nilai Pancasila. 

 

b) Landasan Kultural  

Bahwa nilai-nilai yang terkandung dalam sila-sila Pancasila 

bukanlah hanya merupakan hasil konsep seseorang saja melainkan 

merupakan suatu hasil karya besar bangsa Indonesia sendiri, yang 
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diangkat dari nilai-nilai kultural yang dimiliki oleh bangsa 

Indonesia sendiri melalui proses refleksi filosofis para pendiri 

bangsa. 

 

c) Landasan Yuridis  

• Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional yang menetapkan kurikulum pendidikan 

tinggi wajib memuat pendidikan agama pendidikan 

kewarganegaraan, pendidikan Pancasila dan bahasa. 

• Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 30 

Tahun 1990 menetapkan status pendidikan Pancasila dalam 

kurikulum pendidikan tinggi sebagai mata kuliah wajib untuk 

setiap program studi dan bersifat nasional.  

• Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 60 Tahun 

1999 tentang Pendidikan Tinggi menyatakan bahwa Pancasila 

wajib diajarkan di perguruan tinggi.  

• Keputusan Dirjen Dikti No.265/DIKTI/KEP/2000 tentang 

Penyempurnaan Kurikulum Inti Mata Kuliah Pengembangan 

Kepribadian Pendidikan Pancasila pada Perguruan Tinggi di 

Indonesia. 

• Keputusan Mendiknas No.232/U/2000 tentang Pedoman 

Penyusunan Kurikulum Pendidikan Tinggi dan Nomor 

45/U/2002 tentang Kurikulum Inti Pendidikan Tinggi telah 

menetapkan pendidikan agama, Pendidikan Pancasila dan 

pendidikan kewarganegaraan menjadi kelompok mata kuliah 

pengembangan kepribadian yang wajib diberikan dalam 

kurikulum setiap program studi.  

• Pelaksanaannya sesuai dengan SK Dirjen Dikti 

NO.38/DIKTI/KEP/2002 tentang Rambu-rambu Pelaksanaan 

Kelompok Mata Kuliah Pengembangan Kepribadian (MPK) di 

Perguruan Tinggi. 
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• Keputusan Dirjen Dikti Depdiknas RI NO.43/DIKTI/KEP/2006 

tentang Rambu-rambu Pelaksanaan Kelompok Mata Kuliah 

Pengembangan Kepribadian Di Perguruan Tinggi.  

 

d) Landasan Filosofis 

Bahwa dalam kehidupan berbangsa dan bernegara nilai-nilai 

Pancasila merupakan dasar filsafat negara. Konsekuensinya adalah 

setiap aspek penyelenggaraan negara harus bersumber pada nilai-

nilai Pancasila termasuk sistem perundang-undangan di Indonesia, 

sehingga dalam realisasi kenegaraan termasuk juga dalam proses 

reformasi menjadi suatu keharusan bahwa Pancasila merupakan 

sumber nilai dalam pelaksanaan kenegaraan, baik dalam 

pembangunan nasional, ekonomi, politik, hukum, sosial budaya 

maupun pertahanan dan keamanan (Setyadi, 2024). 

 

Berdasarkan keempat landasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

bahwa Pendidikan Pancasila adalah suatu keharusan bagi setiap 

warga negara Indonesia. Dengan demikian, Pendidikan Pancasila 

tidak hanya sebatas mata pelajaran atau mata kuliah, tetapi 

merupakan upaya untuk membentuk generasi muda yang 

berkarakter, berwawasan luas, dan mampu menghadapi tantangan 

zaman. 

 

2.1.4.5 Karakteristik Pendidikan Pancasila 

a) Wahana pengembangan pendidikan Pancasila dan pendidikan 

kewarganegaraan dengan untuk mewujudkan warga negara yang 

demokratis dan bertanggung jawab dalam rangka membangun 

peradaban bangsa Indonesia. 

b) Wahana edukatif dalam pengembangan peserta didik menjadi 

manusia yang memiliki rasa kebangsaan dan cinta tanah air yang 

dijiwai oleh nilai-nilai Pancasila, Undang Undang Dasar Negara 
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Republik Indonesia Tahun 1945, semangat Bhinneka Tunggal Ika 

dan komitmen Negara Kesatuan Republik Indonesia. 

c) Wahana untuk mempraktikkan perilaku gotong royong, 

kekeluargaan, dan keadilan sosial yang dijiwai nilai-nilai Pancasila 

guna terwujudnya persatuan dan kesatuan bangsa dalam kerangka 

Bhineka Tunggal Ika. 

d) Berorientasi pada penumbuhkembangan karakter peserta didik 

untuk menjadi warga negara yang cerdas dan baik serta memiliki 

wawasan kebangsaan yang menekankan harmonisasi sikap, 

keterampilan, dan pengetahuan. 

e) Berorientasi pada pembudayaan dan pemberdayaan peserta didik 

untuk menjadi pemimpin bangsa dan negara Indonesia di masa 

depan yang amanah, jujur, cerdas, dan bertanggung jawab. 

 

Berdasarkan karakteristik tersebut dapat disimpulkan bahwa 

pendidikan Pancasila berperan sentral dalam membentuk generasi 

muda Indonesia yang memiliki karakter yang kuat, berwawasan luas, 

dan siap menghadapi tantangan masa depan. 

 

2.2 Kajian Penelitian Yang Relevan 

1. Penelitian jurnal yang dilakukan Akhmad Fauzi dan Syiraful Masrupah 

pada tahun 2024 dengan judul Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif 

Tipe Team Games Tournament (TGT) Terhadap Hasil Belajar Peserta 

didik. Dalam penelitian ini, Akhmad Fauzi dan Syiraful Masrupah 

menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan eksperimen semu. Dari 

proses pembelajaran yang telah dilaksanakan, diperoleh data yang 

merupakan skor pre-test dan skor post-test. Berdasarkan penelitian 

tersebut dapat diketahui hasil analisis deskriptif dimana nilai rata-rata di 

kelas eksperimen mengalami peningkatan sebesar 62,2. Sementara itu, 

nilai rata-rata di kelas kontrol mengalami peningkatan sebesar 46,4. 

Perbedaan dengan penelitian ini adalah pada fokus masalahnya, penelitian 

yang dilakukan oleh Akhmad Fauzi dan Syiraful Masrupah fokusnya pada 
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hasil belajar peserta didik, sedangkan pada penelitian ini fokus masalahnya 

terletak pada civic skill peserta didik. Sementara itu, persamaan antara 

penelitian yang dilakukan oleh Akhmad Fauzi dan Syiraful Masrupah 

dengan penelitian penulis terletak pada penggunaan model penelitian 

kuantitatif, yaitu jenis penelitian quasi eksperimen yang menggunakan dua 

kelas sebagai sampel penelitian, yang terdiri dari kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. 

 

2. Penelitian jurnal yang dilakukan Nur Endah Hikmah Fauziyah dan Indri 

Anugraheni pada tahun 2020 dengan judul Pengaruh Model Pembelajaran 

TGT (Team Games Tournament) Ditinjau dari Kemampuan Berpikir Kritis 

pada Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar. Metode penelitian yang 

digunakan adalah metode Pre-eksperimental dengan tipe One- group Pre-

test-Post-test Design. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa rata-rata 

nilai pre-test dan post-test terdapat peningkatan pencapaian rata-rata nilai 

kemampuan berpikir kritis dengan menggunakan model pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT). Hal ini dapat dilihat dari 

rata-rata nilai pre-test peserta didik sebelum menggunakan model 

pembelajaran TGT sebesar 63,27. Kemudian rata-rata nilai post-test 

peserta didik setelah menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe 

Team Games Tournament (TGT) menjadi 74,12.  

 

Perbedaan dengan penelitian ini adalah pada fokus masalahnya, penelitian 

yang dilakukan oleh Nur Endah Hikmah Fauziyah dan Indri Anugraheni 

fokusnya pada kemampuan berpikir kritis pada pembelajaran tematik di 

sekolah dasar, sedangkan pada penelitian ini fokus masalahnya terletak 

pada civic skill peserta didik. Sementara itu, persamaan penelitian oleh 

Nur Endah Hikmah Fauziyah dan Indri Anugraheni dengan penelitian 

penulis adalah sama-sama menggunakan menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT). 
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3. Penelitian jurnal yang dilakukan Msy Hikmah, Yenny Anwar dan Riyanto 

pada tahun 2018 dengan judul Penerapan Model Pembelajaran Team 

Games Tournament (TGT) Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Peserta 

Didik Pada Materi Dunia Hewan Kelas X Di SMA Unggul Negeri 8 

Palembang. Metode penelitian yang digunakan adalah metode Quasi 

Eksperimental dengan desain Non-equivalent Control Group Design. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe 

Team Games Tournament (TGT) berpengaruh signifikan terhadap 

motivasi dan hasil belajar peserta didik pada materi dunia hewan di SMA 

Unggul Negeri 8 Palembang. Hal tersebut didukung oleh nilai rata-rata 

motivasi dan hasil belajar yang diperoleh peserta didik kelas eksperimen 

dan kelas kontrol.  

 

Perbedaan dengan penelitian ini adalah pada fokus masalahnya, penelitian 

yang dilakukan oleh Msy Hikmah, Yenny Anwar dan Riyanto fokusnya 

pada motivasi dan hasil belajar peserta didik, sedangkan pada penelitian 

ini fokus masalahnya terletak pada civic skill peserta didik. Sementara itu, 

persamaan penelitian oleh Msy Hikmah, Yenny Anwar dan Riyanto 

dengan penelitian penulis adalah sama-sama menggunakan menggunakan 

metode Quasi Eksperimental. 

2.3 Kerangka Pikir 

Kerangka pikir adalah dasar pemikiran yang memuat perpaduan antara teori 

dengan fakta, observasi dan kajian kepustakaan yang akan dijadikan dasar 

dalam penelitian (Unaradjan, 2019). Di dalam kerangka berpikir, variabel-

variabel penelitian dijelaskan dengan lebih mendalam dan relevan dengan 

permasalahan yang diteliti. Dengan demikian, kerangka pemikiran tersebut 

dapat dijadikan dasar untuk menjawab masalah. Salah satu tantangan yang 

dihadapi dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas VIII SMPN 2 

Marga Sekampung adalah kurangnya keterampilan kewarganegaraan peserta 

didik karena penggunaan metode pengajaran konvensional oleh pendidik. 

Pemilihan model pembelajaran ini berpengaruh pada tingkat pemikiran 

tersebut karena melalui model pembelajaran tersebut, konsep-konsep abstrak 
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dapat dijelaskan secara konkret dan materi yang kompleks dapat 

disederhanakan. 

 

Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) 

dianggap sesuai untuk mata pelajaran Pendidikan Pancasila, di mana model ini 

menekankan pada kolaborasi, komunikasi, strategi tim, serta kemampuan 

untuk bekerja sama dan mengatasi tantangan bersama-sama yang terlihat 

dalam praktiknya. Harapannya, dengan menerapkan model pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT), peserta didik dapat 

meningkatkan keterampilan kewarganegaraan. Pendekatan pengajaran yang 

kurang bervariasi oleh pendidik dalam menyampaikan materi Pendidikan 

Pancasila membuat peserta didik kurang berpartisipasi aktif dan merasa bosan 

karena menganggap materi tersebut monoton. Salah satu cara untuk 

memperoleh minat peserta didik dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila 

adalah dengan menerapkan model pembelajaran yang berfokus pada peserta 

didik, bukan pada pendidik. Di antara berbagai model pembelajaran, model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) menjadi pilihan 

yang dapat diterapkan. Peneliti berpendapat bahwa model pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) dapat memberikan dampak 

pada keterampilan kewarganegaraan peserta didik dalam mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila. Oleh karena itu, kerangka pikir dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 
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Gambar 1. 1 Kerangka Pikir 
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2.4 Hipotesis 

Berdasarkan latar belakang, tinjauan pustaka dan kerangka berpikir dari 

permasalahan di atas, maka hipotesis dalam penelitian ini dapat dirumuskan 

sebagai berikut:  

H0 : Tidak ada nya pengaruh yang signifikan dari penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) 

terhadap Civic Skill peserta didik kelas VIII SMPN 2 Marga 

Sekampung. 

Ha : Ada nya pengaruh yang signifikan dari penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) 

terhadap Civic Skill peserta didik kelas VIII SMPN 2 Marga 

Sekampung. 

 

 



 
 

 
 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

 
 
 
 

3.1 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah quasy experiment 

dengan pendekatan kuantitatif. Penelitian eksperimen merupakan penelitian 

yang dimaksudkan untuk mengetahui ada tidaknya akibat dari treatment pada 

subjek yang diselidiki (Arikunto, 2019). Cara untuk mengetahuinya yaitu 

dengan membandingkan satu atau lebih kelompok eksperimen yang diberi 

treatment dengan satu kelompok pembanding yang tidak diberi treatment. 

Dalam penelitian ini, peserta didik dikelompokkan menjadi dua kelas, yaitu 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Desain penelitian yang digunakan adalah 

Nonequivalent Control Group Design (Sugiyono, 2017). Kelas eksperimen 

diberikan perlakuan berupa penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe 

Team Games Tournament (TGT), sedangkan kelas kontrol menggunakan 

model pembelajaran langsung. 

 

Tabel 3. 1 Desain Penelitian Nonequivalent Control Group Design 

 

 

 

 (Sugiyono, 2017) 

𝐎𝟏       X     𝐎𝟐 

𝐎𝟑                 𝐎𝟒 
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Keterangan: 

O1 dan O3 

 

: Civic Skill peserta didik sebelum diterapkannya model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) 

O2 

 

: Civic Skill peserta didik setlah diterapkannya model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) 

O4 

 

: Civic Skill peserta didik yang tidak diterapkannya model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) 

 

3.2 Populasi dan Sampel 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang 

mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti 

untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2017). Maka 

populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII SMPN 2 Marga 

Sekampung dengan jumlah 85.  

 

Sementara itu, sampel sebagai bagian terpilih dari populasi yang diseleksi 

melalui metode sampling dalam sebuah penelitian (Swarjana, 2022). Teknik 

sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah purposive sampling yaitu 

teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Adapun sampel pada 

penelitian ini terdiri dari dua kelas, yaitu kelas VIII C sebagai kelas eksperimen 

dan VIII A sebagai kelas kontrol. Hal tersebut ditentukan berdasarkan 

pertimbangan sifat homogenitas peserta didik yang juga ditunjang oleh 

keterangan dari guru mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas VIII yaitu dua 

kelas yang dijadikan sampel harus memiliki kemampuan yang sama. 

 

Tabel 3. 2 Sampel Penelitian Kelas VIII SMPN 2 Marga Sekampung TA. 

2023/2024 

No. Kelas Total Perlakuan 

1.  VIII A 29 Kontrol 

2. VIII C 27 Eksperimen 

     Sumber: Absensi peserta didik kelas VIII SMPN 2 Marga Sekampung TA. 2023/2024 
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3.3 Variabel Penelitian 

Variabel adalah suatu hal yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, 

kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2021). Dalam penelitian ini 

peneliti membedakan dua variabel yaitu variabel bebas sebagai yang 

mempengaruhi dan variabel terikat sebagai variabel yang dipengaruhi, yaitu: 

 

3.3.1. Variabel Bebas  

Variabel bebas (X) dalam penelitian ini adalah model pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT). 

 

3.3.2. Varibel Terikat  

Variabel terikat (Y) dalam penelitian ini adalah Civic Skill peserta didik. 

 

3.4 Definisi Konseptual dan Operasional 

3.4.1. Definisi Konseptual 

Definisi konseptual merupakan batasan terhadap masalah-masalah variabel 

yang dijadikan pedoman dalam penelitian sehingga akan memudahkan 

dalam mengoperasionalkannya di lapangan. Untuk memahami dan 

memudahkan dalam menafsirkan banyak teori yang ada di dalam 

penelitian ini, maka akan ditentukan beberapa definisi konseptual yang 

berhubungan dengan yang akan diteliti, sebagai berikut: 

a) Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) 

Model pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah suatu pendekatan 

pembelajaran yang melibatkan peserta didik dalam kelompok-

kelompok heterogen untuk mencapai tujuan pembelajaran bersama 

melalui serangkaian kegiatan yang terstruktur, kompetitif, dan 

kolaboratif. Model ini menekankan pada interaksi sosial, kerja sama 

tim, dan persaingan sehat dalam konteks akademik. Tujuan utama dari 

model ini adalah untuk meningkatkan motivasi belajar, hasil belajar, 

serta keterampilan sosial peserta didik, seperti komunikasi, kerja sama, 

dan pemecahan masalah. 
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b) Civic Skill 

Keterampilan kewarganegaraan (civic skill) adalah hasil dari perluasan 

pengetahuan kewarganegaraan yang memungkinkan pengetahuan 

tersebut digunakan untuk menangani masalah konkret dalam 

kehidupan bersama di negara. Melalui pengembangan ini, individu 

tidak hanya memahami hak, kewajiban dan nilai-nilai demokrasi, 

tetapi juga dapat menerapkan pengetahuan tersebut secara praktis 

dalam menghadapi tantangan nyata yang terkait dengan pembangunan 

masyarakat, partisipasi politik, perlindungan hak asasi manusia, serta 

isu-isu sosial lainnya. Dengan menggabungkan pengetahuan dan 

keterampilan tindakan, kemampuan kewarganegaraan memberikan 

warga negara alat yang efektif untuk berkontribusi aktif dalam upaya 

membangun masyarakat yang lebih baik dan adil. 

 

3.4.2. Definisi Operasional 

Definisi operasional merujuk pada variabel yang dapat diamati melalui 

pengoperasionalan variabel menggunakan metode pengukuran yang 

akurat. Definisi operasional dalam penelitian ini adalah: 

a) Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT) 

Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) 

mengelompokkan peserta didik dalam tim heterogen beranggotakan 

empat hingga enam orang, mencakup berbagai latar belakang 

kemampuan, suku/ras dan jenis kelamin. 

Langkah-langkah model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Tournament (TGT) adalah sebagai berikut: 

a) Presentasi Kelas (Class Precentation) 

b) Kerja Kelompok (Team) 

c) Permainan (Games) 

d) Pertandingan (Tournament) 

e) Pengakuan Tim (Team Recognition) (Slavin, 2015). 
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b) Civic Skill 

Keterampilan kewarganegaraan (civic skill) merupakan hasil 

pengembangan dari pengetahuan kewarganegaraan, yang bertujuan 

untuk meningkatkan signifikansi dan aplikasinya dalam menangani 

masalah-masalah dalam konteks kehidupan berbangsa dan bernegara. 

Penting untuk ditekankan bahwa keterampilan kewarganegaraan terdiri 

dari dua jenis utama, yaitu: 

1. Keterampilan Intelektual (Intellectual Skill)  

Keterampilan intelektual terkait dengan kemampuan berpikir kritis 

dan mengidentifikasi persoalan dengan cermat. 

2. Keterampilan Partisipasi (Participatory Skill) 

Keterampilan partisipasi berfokus pada kemampuan mengeluarkan 

pendapat dan keterampilan presentasi (Branson, 1999). 

 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan sebuah cara yang digunakan untuk 

memperoleh pencatatan dalam segala informasi berupa fakta dan angka atau 

hal-hal sebagian atau ukuran keseluruhan mengenai suatu variabel atau 

seluruh populasi secara lengkap sehingga harapannya dapat menjadi 

pendukung keberhasilan dalam sebuah penelitian. Tenik pengumpulan data 

dalam penelitian ini yaitu: 

3.5.1. Tes 

Tes merupakan suatu perangkat rangsangan atau stimulus yang diberikan 

kepada responden penelitian yaitu peserta didik kelas VIII SMPN 2 Marga 

Sekampung untuk melihat tingkat intelektual peserta didik tersebut. Tes ini 

dirancang untuk mendapatkan informasi tentang pemahaman peserta didik 

kelas VIII SMPN 2 Marga Sekampung mengenai civic skill dalam hal ini 

intellectual skill sebagaimana indikator yang telah dijelaskan oleh peneliti 

di kerangka pikir. Penyusunan instrumen tes melalui beberapa tahapan 

diantaranya validasi instrumen, reliabilitas instrumen dan tipe soal untuk 

memastikan kualitas instrumen. Tes akan diberikan di awal (pre-test) dan 

akhir pembelajaran (post-test). Dalam penelitian ini variabel (X) yang 
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akan diukur adalah model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Tournament (TGT) dan variabel (Y) Civic Skill peserta didik.  

 

3.5.2. Observasi 

Observasi adalah metode pengumpulan data yang dilakukan melalui 

sebuah pengamatan dan pencatatan terhadap suatu keadaan atau perilaku 

subjek yang diteliti (Terimajaya et al., 2024). Observasi pada penelitian ini 

yaitu observasi peserta didik kelas VIII SMPN 2 Marga Sekampung di 

mana dilakukan dengan mengamati civic skill dalam hal ini participatory 

skill peserta didik pada pembelajaran Pendidikan Pancasila dengan 

menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Tournament (TGT) dan model pembelajaran langsung. Dalam penelitian 

ini variabel (X) yang akan diukur adalah model pembelajaran kooperatif 

tipe Team Games Tournament (TGT) dan variabel (Y) Civic Skill peserta 

didik. 

 

3.5.3. Dokumentasi 

Dokumentasi digunakan untuk mengambil data penelitian yang bersumber 

pada tulisan yang berupa catatan, transkrip, buku, surat kabar, majalah, 

prasasti, notulen rapat, legger, agenda dan sebagainya. Dokumentasi 

digunakan untuk memperoleh data mengenai variabel terikat yang sedang 

diteliti yaitu civic skill peserta didik kelas VIII SMPN 2 Marga 

Sekampung. Dokumentasi dimulai sejak tahap persiapan penelitian dan 

berlanjut hingga penelitian dinyatakan selesai. 

 

3.6 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan 

data dalam suatu penelitian (Amalia et al., 2023). Adapun instrumen 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

3.6.1. Lembar Tes 

Lembar tes merupakan bundel yang berisi berbagai jenis tes. Tes dapat 

didefinisikan sebagai rangkaian pemberian tugas kepada peserta didik 
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dalam bentuk soal atau perintah yang nantinya dikerjakan peserta didik 

(Rahmawati & Huda, 2022). Instrumen tes yang digunakan pada penelitian 

ini menggunakan tes objektif berupa soal pilihan ganda sebanyak 20 soal 

untuk masing-masing pre-test dan post-test yang digunakan untuk 

mengetahui keterampilan intelektual atau Intellectual Skill peserta didik. 

 

3.6.2. Lembar Observasi 

Lembar observasi yang digunakan pada penelitian ini disusun dalam 

bentuk skala untuk setiap kegiatan atau perilaku yang diamati dan rentang 

skala tersebut yaitu (1) tidak berpartisipasi; (2) kurang berpartisipasi; (3) 

cukup berpartisipasi; (4) berpartisipasi dan (5) sangat berpartisipasi. 

Observasi yang dilakukan pada penelitian ini, peneliti hanya 

membubuhkan tanda ceklist terhadap perilaku atau kegiatan yang 

diperlihatkan oleh individu-individu yang diamati dengan menggunakan 

pedoman observasi. Untuk menghitung penilaian hasil observasi peserta 

didik dapat menggunakan rumus sebagai berikut:  

 

Pedoman penskoran participatory skill peserta didik: 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑖𝑎𝑝 𝑃𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝐷𝑖𝑑𝑖𝑘

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟
X 100% 

 

Pedoman penskoran participatory skill peserta didik: 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝑌𝑎𝑛𝑔 𝐷𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑃𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝐷𝑖𝑑𝑖𝑘
X 100% 

 

Tabel 3. 3 Kualifikasi Persentase Skor Observasi Participatory Skill 

Interval Presentase Kriteria 

>80 Sangat aktif 

60-80 Aktif 

40-60 Sedang 

20-40 Kurang Aktif 

0-20 Tidak Aktif 

Sumber: Kartika (2001) 
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3.6.3.Lembar Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan dengan menggunakan lembar dokumentasi. 

Lembar dokumentasi yaitu alat bantu yang digunakan peneliti untuk 

mengumpulkan data-data dan arsip dokumentasi maupun buku 

kepustakaan yang berkaitan dengan variabel. 

 

3.7 Uji Instrumen 

3.7.1. Uji Validitas 

Suatu instrumen dikatakan valid apabila instrumen tersebut mengukur apa 

yang seharusnya diukur. Uji validitas dilakukan pada masing-masing 

variabel penelitian. Validitas adalah kemampuan suatu alat ukur untuk 

mengukur sasaran ukurnya (Darma, 2021). Semakin tinggi validitas dari 

sebuah instrumen maka instrumen tersebut valid, namun sebaliknya 

semakin rendah validitas dari sebuah instrumen maka nilai dari sebuah 

instrumen kurang valid atau memiliki validitas rendah. Cara mengukur 

variabel konstruk yaitu mencari korelasi antara masing-masing pertanyaan 

dengan skor total menggunakan rumus teknik korelasi pearson product 

moment, untuk memudahkan uji validitas dalam penelitian ini maka 

dilakukan dengan menggunakan bantuan program Statistical Package for 

the Social Sciences (SPSS). Rumus Pearson Product Moment sebagai 

berikut:  

 

𝒓𝒙𝟏 = 
𝒏(∑ 𝒙𝒚)−(∑ 𝒙)(∑ 𝒚)

√{(𝒏 ∑ 𝒙𝟐−(∑ 𝒙)𝟐(∑ 𝒚𝟐−(∑ 𝒚)𝟐)}

 

 

Keterangan: 

rhitung: Koefisien korelasi 

X  : Variabel bebas 

Y  : Variabel terikat 

n  : Banyak responden 
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Uji validitas instrumen soal tes pilihan ganda menggunakan teknik 

korelasi pearson product moment dengan kriteria diterima dan tidaknya 

suatu data valid atau tidak dalam penelitian berdasarkan nilai korelasi: 

1) Jika rhitung > rtabel maka item dinyatakan valid. 

2) Jika rhitung < rtabel maka item dinyatakan tidak valid. 

 

Berdasarkan signifikansi: 

1) Jika nilai signifikansi < α (0,05) maka item dinyatakan valid. 

2) Jika nilai signifikansi > α (0,05) maka item dinyatakan tidak valid. 

 

3.7.2. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas pada dasarnya merefleksikan ketetapan suatu pengukuran, 

sejauh mana skor yang dihasilkan oleh suatu alat yang menggambarkan 

karakteristik atribut yang sebenarnya yang dimiliki oleh sekelompok 

individu atau objek yang diukur (Busnawir, 2023). Reliabilitas instrumen 

ialah syarat pengujian validitas instrumen, maka dari itu instrumen yang 

valid umumnya pasti reliabel namun pengujian reliabilitas instrumen tetap 

perlu dilakukan. Cara mencari besaran angka reliabilitas dengan 

menggunakan metode Cronbach’s Alpha melalui bantuan SPSS versi 27. 

Jika nilai signifikansi < α (0,05) maka item dinyatakan valid (Chalimi, 

2021). Rumus Cronbach’s Alpha sebagai berikut:  

 

α = 
𝒌

𝒌−𝟏
 x (𝟏 −

∑ 𝒔𝒊
𝟐

𝒔𝒕
𝟐 ) 

 

Keterangan: 

α : koefisien reliabilitas 

k : banyaknya butir yang valid 

𝑠𝑡
2: varian skor total 

𝑠𝑖
2: varian skor butir 
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Hasil analisis kemudian dibandingkan dengan tingkat reliabilitas sebagai 

berikut: 

 

Tabel 3. 4 Indeks Koefisien Reliabilitas 

 

 

 

 

 

 

 

               Sumber: Chalimi (2021) 

 

Nilai reliabilitas dapat dicari dengan membandingkan nilai cronbach’s 

alpha pada perhitungan SPSS dengan nilai rtabel menggunakan uji satu sisi 

pada taraf signifikansi 0,05 (SPSS secara default menggunakan nilai ini) 

dan df = N – k, df = N – 2, N adalah banyaknya sampel dan k adalah jumlah 

variabel yang diteliti, kriteria reliabilitasnya yaitu: 

1. Jika rhitung (ralpha) > rtabel df maka butir pernyataan tersebut reliabel. 

2. Jika rhitung (ralpha) < rtabel df maka butir pernyataan tersebut 

tidak reliabel. 

 

3.7.3. Analisis Butir Soal 

a) Taraf Kesukaran 

Taraf kesukaran merupakan suatu ukuran yang digunakan untuk 

membedakan tingkat kesukaran suatu soal. Soal yang baik 

adalah soal yang tidak terlalu mudah atau sukar. Soal yang 

terlalu mudah tidak merangsang peserta didik untuk 

mempertinggi usaha memecahkannya. Sebaliknya soal yang 

terlalu sukar akan menyebabkan peserta didik menjadi putus asa 

dan tidak mempunyai semangat untuk mencoba lagi karena di 

luar jangkauannya. Untuk menentukan tingkat kesukaran soal 

adalah dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

Nilai Interval Kriteria 

<0.20 Sangat Rendah 

0.20-0.399 Rendah 

0.40-0.599 Cukup 

0.60-0.799 Tinggi 

0.80-1.00 Sangat Tinggi 
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    𝑷 =
𝑹

𝑻
 

                   

                  Keterangan:  

P : Indeks kesukaran yang dicari  

R : Jumlah yang menjawab item itu dengan benar  

T : Jumlah peserta didik yang mengerjakan tes 

 

Kriteria taraf kesukaran yang digunakan adalah semakin kecil 

indeks yang diperoleh, maka soal tersebut tergolong sukar. 

Sebaliknya, semakin besar indeks yang diperoleh, maka soal 

tergolong mudah. Adapun penentuan kategori indeks kesukaran 

soal didasarkan pada tabel berikut: 

  

Tabel 3. 5 Indeks Kesukaran 

Rentang Nilai P Kriteria 

0,00 – 0,30 Sukar 

0,31 – 0,70 Sedang 

0,71 – 1,00 Mudah 

Sumber: Arikunto (2019) 

 

b) Daya Pembeda 

Daya pembeda butir soal merupakan kemampuan suatu butir 

soal untuk membedakan kelompok aspek yang diukur sesuai 

dengan perbedaan yang ada dalam kelompok tersebut. Hal ini 

bertujuan untuk menentukan mampu tidaknya suatu butir soal 

membedakan antara peserta didik yang berkemampuan tunggi 

dengan peserta didik yang berkemampuan rendah. Formula 

indeks pembeda dapat ditampilkan seperti berikut: 

 

  𝐼𝑃 =
𝑅𝑈−𝑅𝐼

0,5 𝑇
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Keterangan:  

IP = Indeks pembeda 

RU = Jumlah peserta didik yang menjawab benar pada grup atas 

RI = Jumlah peserta didik yang menjawab benar pada grup bawah 

T = Jumlah peserta didik yang mengerjakan tes 

 

Adapun penentuan kategori daya pembeda soal didasarkan pada 

tabel berikut: 

 

Tabel 3. 6 Kategori Daya Pembeda 

Rentang Nilai P Kriteria 

0,30 – 0,39 Baik 

0,20 – 0, 29 Cukup 

-1,00 – 0,19 Jelek 

Sumber: Lumbanraja & Daulay (2018) 

 

3.8 Teknik Analisis Data 

Analisis data bertujuan untuk menyederhanakan data kedalam bentuk yang 

lebih mudah untuk dipahami. Teknik analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah: 

3.8.1. Analisis Statistik Deskriptif 

Analisis statistik deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan data. Data 

yang dideskripsikan adalah civic skill peserta didik dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila sebagai hasil dari penggunaan model pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) dalam kelas eksperimen 

yaitu kelas VIII C maupun hasil penggunaan model pembelajaran 

langsung dalam kelas kontrol yaitu kelas VIII A. 

 

3.8.1.1 Analisis Distribusi Frekuensi 

Analisis distribusi frekuensi dilakukan terhadap hasil pengambilan 

data mengenai model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Turnament (TGT) dan Civic Skill. Analisis distribusi frekuensi 
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dilakukan untuk mengetahui klasifikasi beserta persentase tingkat 

pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Turnament 

(TGT) terhadap Civic Skill peserta didik kelas VIII SMPN 2 

Marga Sekampung. 

 

 𝑰 =  
𝑵𝑻−𝑵𝑹

𝑲
 

 

Keterangan: 

I = Interval 

NT = Nilai Tertinggi 

NR = Nilai Terendah 

K = Kategori  

 

Kemudian, untuk mengetahui tingkat presentase digunakan rumus 

presentase sebagai berikut: 

 

P =  
𝑭

𝑵
 𝑿 𝟏𝟎𝟎% 

 

Keterangan: 

P = Presentase 

F = Frekuensi pada klasifikasi atau kategori variabel yang 

bersangkutan 

N = Jumlah Frekuensi dari seluruh klasifikasi kategori variabel 

 

Untuk mengetahui banyaknya presentase yang diperoleh maka 

digunakan dengan kriteria sebagai berikut: 

70% - 100% = Baik 

56% - 75% = Cukup 

40% - 55% = Kurang baik 

0% - 39% = Tidak baik  
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3.8.2. Uji Prasyarat Analisis 

3.8.2.1 Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk menguji apakah data penelitian yang 

digunakan terdisitribusi dengan normal. Uji normalitas dilakukan 

menggunakan SPSS versi 27 untuk memperoleh koefisien 

signifikansinya. Uji yang digunakan adalah uji Kolmogorov Smirnov. 

Rumus Kolmogorov Smirnov adalah sebagai berikut: 

KD : 1,36 
𝒏𝟏 + 𝒏𝟐

𝒏𝟏 𝒏𝟐
 

Keterangan: 

KD = Jumlah Kolmogorov Smirnov yang dicari 

n1 = Jumlah sampel yang diperoleh 

n2 = Jumlah sampel yang diharapkan 

 

Dasar pengambilan keputusan hasill uji normalitas adalah sebagai 

berikut:  

a) Jika nilai signifikansi (Sig.) lebih besar dari 0,05, maka data 

penelitian berdistribusi normal.  

b) Jika nilai signifikansi (Sig.) lebih kecil dari 0,05, maka data 

penelitian tidak berdistribusi normal. 

 

3.8.2.2 Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui kesamaan antara dua 

keadaan atau populasi. Cara yang digunakan untuk uji homogenitas 

adalah menggunakan uji F dengan bantuan program komputer SPSS 

versi 27. Rumus uji F adalah sebagai berikut: 

 

F = 
𝑺𝟐 𝒕𝒆𝒓𝒃𝒆𝒔𝒂𝒓

𝑺𝟐 𝒕𝒆𝒓𝒌𝒆𝒄𝒊𝒍
 

 

Keterangan: 

𝑆2 𝑡𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟 = varian terbesar 

𝑆2 𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙 = varian terkecil 
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3.8.3. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh 

positif yang signifikan dari penggunaan model pembelajaran kooperatif 

tipe Team Games Tournament (X) sebagai variabel bebas dengan Civic 

Skill (Y) sebagai variabel terikat. Uji hipotesis dilakukan menggunakan 

SPSS versi 27. Untuk memperkuat hasil uji hipotesis dilakukan uji 

Independent Sample t-Test supaya diketahui apakah ada perbedaan hasil 

civic skill antara kelas eksperimen yang menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) dengan 

kelas kontrol yang tidak penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe 

Team Games Tournament (TGT) dengan menggunakan uji Independent 

Sample t-Test (jika data terdistrubusi normal) atau dengan uji Mann 

Whitney (jika data tidak terdistribusi normal). Uji hipotesis ini dilakukan 

pada data post-test kelas eksperimen dengan post-test kelas kontrol. 

Rumus uji t-test adalah sebagai berikut: 

 

t = 
𝒙̅−𝝁𝟎

𝑺𝑫

√𝑵

 

 

Keterangan: 

T= Nilai t empirik 

𝑋̅ = Rerata empirik 

𝜇0 = Rerata populasi/ penelitian terdahulu 

𝑆𝐷 = Simpangan baku 

𝑁 = Banyaknya sampel 

 

Rumus uji Mann Whitney yaitu sebagai berikut: 

 

Z = 
𝑼−

𝒏𝟏.𝒏𝟐
𝟐

√
𝒏𝟏.𝒏𝟐.(𝒏𝟏+𝒏𝟐+𝟏)

𝟏𝟐
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Keterangan: 

U = Penguji 

n = Banyaknya sampel 

 

Dalam pengujian hipotesis pada penelitian, ada beberapa kriteria yang 

harus dilakukan, diantaranya:  

1. Apabila nilai thitung > ttabel dengan dk = n-2 dan ɑ 0.05 maka H0 

ditolak dan sebaliknya Ha  diterima.  

2. Apabila probabilitas (sig) < 0,05 maka H0  ditolak dan sebaliknya Ha 

diterima. 

 

3.8.4. Uji N-Gain Score 

Kemudian untuk mengetahui besaran efektifitas penggunaan penggunaan 

model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) 

terhadap civic skill peserta didik dilakukan uji N-Gain Score dengan 

bantuan SPSS versi 27 dengan rumus sebagai berikut: 

 

N Gain=
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡 𝑇𝑒𝑠𝑡−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒 𝑇𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑠 𝑇𝑒𝑠𝑡
X 100% 

Kategorisasi perolehan nilai N-Gain Score dapat ditentukan berdasarkan 

N-Gain Score dalam bentuk persen (%). Adapun pembagian kategori 

perolehan nilai N-Gain Score menurut Hake, R.R. (1999) dapat diketahui 

pada tabel berikut: 

 

Tabel 3. 7 Kategori Tafsiran N-Gain Score 

Nilai N Gain Kategori 

<40 Tidak Efektif 

40-55 Kurang Efektif 

56-75 Cukup Efektif 

>76 Efektif 

Sumber: Hake,R.R (1999) 



 

 

 
 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 
 
 
 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis, penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 

Team Games Tournament (TGT) terbukti efektif dalam meningkatkan 

berbagai aspek civic skill pada peserta didik. Hal ini tercermin dari penekanan 

model tersebut pada interaksi sosial dan optimalisasi peran guru sebagai 

fasilitator pembelajaran. Melalui aktivitas kelompok, diskusi, dan kompetisi 

dalam pembelajaran TGT, peserta didik terlibat aktif dalam kegiatan belajar 

serta interaksi antar kelompok. Selain itu, hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament 

(TGT) memberikan pengaruh positif dan signifikan terhadap civic skill peserta 

didik. Peserta didik yang mengikuti pembelajaran dengan model pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) menunjukkan peningkatan 

kemampuan dalam berkomunikasi, bekerja sama, dan memecahkan masalah 

dibandingkan dengan peserta didik yang mengikuti pembelajaran langsung.  

 

Melalui interaksi aktif, motivasi belajar yang tinggi, dan pembelajaran sebaya, 

model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) tidak 

hanya meningkatkan keterampilan intelektual tetapi juga keterampilan berpikir 

kritis dan partisipasi. Peserta didik terlibat aktif dalam diskusi, kolaborasi, dan 

pemecahan masalah, yang mendukung pengembangan keterampilan sosial dan 

intelektual yang esensial untuk kewarganegaraan. Berdasarkan penelitian, 

dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Team 

Games Tournament (TGT) memiliki pengaruh signifikan terhadap 

peningkatan civic skill peserta didik kelas VIII di SMPN 2 Marga Sekampung.
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5.2  Saran 

Berdasarkan simpulan yang telah dijelaskan oleh peneliti di atas, maka saran 

yang dapat peneliti berikan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

5.2.1. Bagi Kepala Sekolah  

Bagi kepala sekolah diharapkan tetap selalu dapat memberikan fasilitas 

terhadap peserta didik dan pendidik agar kegiatan belajar mengajar 

berjalan efektif dan aktif seperti terus mendukung penggunaan model 

pembelajaran yang mampu melibatkan peserta didik secara langsung.  

 

5.2.2. Bagi Guru  

Bagi guru diharapkan dapat terus mengoptimalkan pemanfaatan model 

pembelajaran khususnya model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Tournament (TGT) untuk meningkatkan civic skill perserta didik, agar 

peserta didik dapat terus berusaha menjadi pribadi yang lebih baik dan 

memiliki daya saing tinggi.  

 

5.2.3. Bagi Peserta Didik  

Bagi peserta didik diharapkan dapat memaksimalkan penerapan model 

pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dalam kegiatan 

pembelajaran sehingga dapat memaksimalkan pemahaman peserta didik 

serta dapat meningkatkan civic skill. 
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