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Masalah penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar peserta didik kelas V pada 

pembelajaran pendidikan pancasila. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 

mengetahui pengaruh model pembelajaran kooperatif learning tipe teams games 

tournament terhadap hasil belajar pendidikan pancasila. Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah eksperimen semu (quasi experiment) dengan desain 

penelitian non-equivalent control group design. Teknik pengambilan sampel 

dilakukan menggunakan purposive sampling dengan jumlah populasi sebanyak 82 

peserta didik dan sampel yang terdiri dari 55 peserta didik. Teknik pengumpulan 

data dilakukan melalui tes dan non-tes berupa lembar observasi. Hasil uji N-gain 

pada kelas eksperimen menunjukkan nilai mean = 0,4577 dan pada kelas kontrol 

nilai mean = 0,2669. Persentase ketercapaian (nilai ≥ 70) pada kelas eksperimen 

lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol yaitu 70,4% > 53,6%, artinya 

implementasi model kooperatif learning teams games tournament terhadap hasil 

belajar pendidikan pancasila pada peserta didik kelas V sekolah dasar lebih efektif 

dibandingkan dengan pembelajaran di kelas kontrol. Terdapat pengaruh yang 

signifikan dari penerapan model kooperatif learning tipe teams games tournament 

terhadap hasil belajar pendidikan pancasila peserta didik 

 

Kata kunci: hasil belajar, sekolah dasar, teams games tournament 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

THE EFFECT OF COOPERATIVE LEARNING MODEL TYPE TEAMS 

GAMES TOURNAMENT (TGT) ON STUDENTS' LEARNING 

OUTCOMES IN ELEMENTARY SCHOOL 

 

 

 

By 

 

 

ANNISA INDAH SAPUTRI 

 

 

 

The problem of this research was the low learning outcomes of fifth grade students 

in learning Pancasila education. The purpose of this study was to determine the 

effect of cooperative learning model of teams games tournament type on learning 

outcomes of Pancasila education. The method used in this research is a quasi 

experiment with a non-equivalent control group design. The sampling technique 

was carried out using purposive sampling with a population of 82 students and a 

sample consisting of 55 students. Data collection techniques were carried out 

through tests and non-tests in the form of observation sheets. The N-gain test results 

in the experimental class showed a mean value = 0.4577 and in the control class the 

mean value = 0.2669. The percentage of completeness (score ≥ 70) in the 

experimental class is higher than the control class, namely 70.4%> 53.6%, meaning 

that the implementation of the learning teams games tournament cooperative model 

on Pancasila education learning outcomes in grade V elementary school students is 

more effective than learning in the control class. There is a significant effect of the 

application of the team games tournament type cooperative learning model on the 

learning outcomes of Pancasila education for students. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Sumber daya manusia yang unggul menjadi faktor penentu dalam mendorong 

kemajuan suatu bangsa. Tingkat mutu sumber daya tersebut sangat 

dipengaruhi oleh mutu pendidikan yang diselenggarakan. Peran pendidikan 

dalam membentuk masyarakat yang demokratis, terbuka, damai, dan cerdas 

memiliki keterkaitan erat dengan sistem pendidikan yang diterapkan. 

Indonesia, sebagai salah satu negara berkembang, memandang pendidikan 

sebagai kebutuhan mendasar sekaligus sarana strategis untuk mendukung 

pembangunan nasional. Guna mewujudkan peningkatan mutu pendidikan di 

Indonesia, pemerintah terus berupaya melakukan berbagai inovasi dan 

reformasi di bidang pendidikan agar penyelenggaraannya semakin optimal 

dan adaptif terhadap perkembangan zaman. 

 

Pendidikan abad ke-21 menghadirkan berbagai tuntutan baru yang 

menekankan pentingnya penguasaan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, 

kolaborasi, dan komunikasi. Peserta didik di era ini diharapkan mampu 

beradaptasi dengan perubahan teknologi yang pesat serta memiliki 

kompetensi yang relevan dengan kebutuhan global. Menurut Trilling dan 

Fadel, (2012), pendidikan abad ke-21 tidak hanya berfokus pada transfer 

pengetahuan, tetapi juga pada pengembangan soft skills yang mendukung 

peserta didik dalam menghadapi tantangan masa depan.  

 

Setiap individu memerlukan pendidikan sebagai sarana untuk 

mengembangkan diri mereka. Pendidikan dapat dipahami sebagai suatu 

proses yang bertujuan untuk mengembangkan pola pikir, sikap, dan 

keterampilan seseorang, sehingga dapat melatih kemampuan individu dalam 

berbagai aspek kehidupan. Menurut Owon dkk., (2024) pendidikan 
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menghasilkan sumber daya manusia yang kompeten dan siap bersaing di 

berbagai bidang. Hal ini sejalan dengan pendapat Collins dan Richard 

Halverson, (2018) yang mengatakan bahwa, “Today’s primary school 

students will be tomorrow’s knowledge workers”. Peserta didik tingkat dasar 

di masa sekarang akan menjadi pekerja intelektual di masa depan. Peserta 

didik pada tingkat dasar merupakan penentu untuk mewujudkan pendidikan 

Indonesia yang lebih unggul dan berkualitas. 

 

Kualitas pembelajaran dapat diukur melalui dua aspek penting, yaitu aspek 

proses dan aspek hasil yang mencakup kemampuan kognitif peserta didik. 

Hasil belajar menggambarkan sejauh mana seorang peserta didik dapat 

memahami dan menguasai materi yang disampaikan oleh pendidik. Menurut 

Julhadi dan Kholik, (2021) terdapat dua faktor utama yang mempengaruhi 

hasil belajar, yaitu faktor internal dan eksternal. Faktor internal berasal dari 

diri peserta didik itu sendiri, seperti motivasi, kecerdasan, dan kondisi 

psikologis. Sementara faktor eksternal mencakup lingkungan peserta didik. 

 

Hasil belajar yang dicapai peserta didik dapat diamati melalui pemahaman 

mereka terhadap materi dalam suatu mata pelajaran. Salah satu mata pelajaran 

yang diajarkan oleh pendidik adalah Pendidikan Pancasila. Pendidikan 

Pancasila merupakan pembelajaran yang menanamkan nilai-nilai dasar aspek 

moral, etika, dan karakter bangsa guna membentuk peserta didik yang 

berkepribadian baik, bertanggung jawab, serta memiliki kesadaran 

berkonstitusi. Menurut Perdana dan Adha, (2020) tujuan dari Pendidikan 

Pancasila adalah menumbuhkan sikap cinta tanah air, mengembangkan 

pemikiran kritis, membangun karakter yang berlandaskan nilai-nilai 

kebangsaan, serta meningkatkan pemahaman terhadap hak adan kewajiban 

sebagai warga negara.  

 

Realitas di lapangan menunjukkan adanya kesenjangan antara kondisi ideal 

dan faktual, khususnya pada pembelajaran Pendidikan Pancasila. Berdasarkan 

penelitian Mufidah dan Tirtoni, (2023) capaian hasil belajar peserta didik 
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dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila di berbagai jenjang pendidikan 

masih berada pada tingkat yang rendah. Pada beberapa sekolah dasar, proses 

pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah, aktivitas belajar 

terbatas pada pemberian latihan soal dan buku bacaan, serta minimnya 

pemanfaatan media pembelajaran. Kondisi tersebut menyebabkan proses 

pembelajaran menjadi monoton, sehingga peserta didik cenderung pasif dan 

merasa jenuh. Hal ini diperkuat oleh temuan Anditya dkk., (2023) yang 

mengungkapkan bahwa pembelajaran Pendidikan Pancasila masih berfokus 

pada aktivitas menghafal sehingga peserta didik kurang termotivasi untuk 

belajar. 

 

Rendahnya hasil belajar Pendidikan Pancasila memiliki implikasi serius, baik 

secara individu maupun sosial. Jika tidak segera diatasi, hal ini dapat 

menghambat upaya membangun generasi muda yang memiliki karakter kuat 

dan memahami nilai-nilai kebangsaan. Menurut Sutrisno dkk., (2023), materi 

Pendidikan Pancasila sering dianggap terlalu teoretis dan kurang relevan oleh 

peserta didik, sehingga diperlukan pendekatan pembelajaran yang inovatif 

untuk mengatasi permasalahan ini. Menciptakan pembelajaran yang menarik 

dan interaktif, peserta didik dapat lebih termotivasi untuk memahami dan 

mengaplikasikan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan mereka. 

 

Permasalahan terkait dengan rendahnya hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila juga ditemukan di SD Negeri 2 Tanjung 

Senang. Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan yang dilakukan pada bulan 

November 2024 di SD Negeri 2 Tanjung Senang, peneliti menemukan bahwa 

hasil asesmen sumatif tengah semester peserta didik kelas V pada muatan 

Pendidikan Pancasila semester ganjil masih rendah. Tabel hasil asesmen 

sumatif tengah semester dapat disajikan sebagai berikut. 

sebagai berikut. 

 

 

 



4 

 

 

Tabel 1. Data Asesmen Sumatif Tengah Semester Muatan Pendidikan 

              Pancasila Kelas V SD Negeri 2 Tanjung Senang 

Kelas 

Jumlah 

Peserta 

Didik 

Ketercapaian 

Tercapai (≥70) Tidak Tercapai (<70) 

Jumlah 
Persentase 

(%) 
Jumlah 

Persentase 

(%) 

V A 28 18 64,29 10 35,71 

V B 27 10 37,03 17 62,97 

Sumber: Dokumen Pendidik Kelas V SD Negeri 2 Tanjung Senang Tahun 

Pelajaran 2024/2025 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa hasil asesmen sumatif tengah 

semester pada muatan Pendidikan Pancasila sebagian besar peserta didik 

kelas V belum mencapai KKTP yang ditetapkan yaitu 70. Hal ini dapat dilihat 

dari persentase jumlah peserta didik di kelas V A yang tercapai sebanyak 

64,29% dan peserta didik belum tercapai 35,71%. Di kelas V B, tingkat 

ketercapaian bahkan lebih rendah, dengan hanya 37,03% peserta didik yang 

tercapai dan 62,97% belum tercapai. Berdasarkan hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa hasil belajar peserta didik kelas V SD Negeri 2 Tanjung 

Senang tahun pelajaran 2024/2025 masih cukup rendah pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila. 

 

Inovasi dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas V sangat 

dibutuhkan, salah satunya melalui penerapan model pembelajaran yang 

berpusat pada peserta didik. Model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) merupakan salah satu pendekatan yang efektif untuk meningkatkan 

hasil belajar. Menurut Rahmaniati, (2024) menyatakan bahwa model ini dapat 

memperdalam pemahaman materi serta menumbuhkan tanggung jawab, kerja 

sama, dan persaingan sehat di kalangan peserta didik. Adapun Rozi dan 

Anissuhada’, (2022) menambahkan sintaks model Teams Games Tournament 

terdiri dari lima tahapan, yaitu penyajian materi oleh pendidik, pembagian 

kelompok belajar heterogen, pelaksanaan turnamen dengan permainan 

edukatif, pemberian skor individu dan kelompok, serta penghargaan untuk 

kelompok terbaik.  
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Peranan model pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik 

dapat dioptimalkan melalui penerapan strategi yang variatif dan menarik. Hal 

ini sejalan dengan pendapat Destini dan Khairani, (2022) yang menjelaskan 

bahwa pendekatan pembelajaran yang inovatif mampu membantu peserta 

didik lebih fokus, mengurangi kejenuhan, serta mempermudah pemahaman 

konsep yang diajarkan. Menurut Tumbel dan Kawuwung, (2023)  model 

pembelajaran yang melibatkan interaksi aktif antara peserta didik dapat 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan efektif. Model 

Teams Games Tournament (TGT) menjadi salah satu alternatif yang tepat 

karena mendorong peserta didik untuk lebih berperan aktif dalam proses 

pembelajaran melalui diskusi kelompok, kompetisi akademik yang sehat, 

serta penghargaan atas pencapaian mereka. 

 

Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

merupakan salah satu pendekatan yang dirancang untuk mendorong kerja 

sama antar peserta didik melalui pembentukan kelompok yang heterogen. 

Keberhasilan belajar pada model ini tidak hanya diukur dari pemahaman 

individu, melainkan dari kemampuan seluruh anggota tim dalam mencapai 

penguasaan materi secara menyeluruh. Setiap anggota kelompok memiliki 

tanggung jawab untuk saling membantu agar seluruh rekan satu tim dapat 

memahami materi yang dipelajari. Menurut Slavin, (2016) pendekatan ini 

memberikan ruang bagi peserta didik untuk belajar dari teman sebaya, 

sekaligus mengembangkan keterampilan sosial serta sikap tanggung jawab 

terhadap pencapaian bersama. 

 

Beberapa penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan pengaruh model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil 

belajar menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan. Temuan penelitian 

Rukmana dkk., (2024) menunjukkan bahwa penerapan model TGT terbukti 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa di SDN 03 Klegen Kota 

Madiun. Hasil serupa juga diperoleh dari studi yang dilakukan oleh Lestari 

dan Sulistyowati, (2025)  yang mengungkapkan bahwa penerapan model TGT 
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mampu meningkatkan hasil belajar pada materi Keragaman Budaya Indonesia 

siswa kelas V di SD Raden Fatah Surabaya.  

 

Penelitian yang dilakukan oleh Fajri dkk., (2024) memaparkan bahwa hasil 

belajar peserta didik kelas V mengalami peningkatan yang signifikan setelah 

diterapkannya model TGT pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di SD 

Negeri Tugurejo 02. Wahyudin dkk., (2023) menambahkan bahwa penerapan 

model pembelajaran TGT memberikan kontribusi positif terhadap hasil 

belajar Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) pada peserta didik kelas V di SD 

Plus Al-Muhajirin Purwakarta.  

 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengaruh Model Kooperatif Learning Tipe Teams 

Games Tournament (TGT) Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik di Sekolah 

Dasar”.  

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan, maka dapat 

diidentifikasi masalah dalam peneletian ini adalah. 

1. Model yang digunakan kurang bervariasi, pendidik sering menggunakan 

model kovensional yaitu kegiatan pembelajaran yang masih berpusat 

pada pendidik. 

2. Model Kooperatif Learning tipe Teams Games Tournament belum 

dilaksanakan saat melakukan pembelajaran. 

3. Masih rendahnya keaktifan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran 

Pendidikan Pancasila. 

4. Hasil belajar yang masih rendah sehingga belum mencapai kriteria 

ketercapaian tujuan pembelajaran. 

 

 

 

 



7 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka peneliti melakukan 

pembatasan masalah agar penelitian yang dilakukan lebih efektif, efesien dan 

tepat dikaji. Adapun kajian masalah-masalah dalam penelitian ini dibatasi 

pada 

1. Hasil belajar peserta didik 

2. Model Pembelajaran Kooperatif Learning tipe Teams Games Tournament  

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka diperoleh  

rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu “Apakah terdapat pengaruh  

penggunaan model Kooperatif Learning Teams Games Tournament (TGT) 

terhadap hasil belajar Pendidikan Pancasila pada peserta didik kelas V SD 

Negeri 2 Tanjung Senang tahun pelajaran 2024/2025?” 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 

“Untuk mengetahui pengaruh penggunaan model Kooperatif Learning tipe 

Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar Pendidikan Pancasila 

pada peserta didik kelas V SD Negeri 2 Tanjung Senang tahun pelajaran 

2024/2025.” 

 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam hal inovasi 

pembelajaran di kelas sebagai langkah untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan. 

2. Manfaat Praktis 

a. Peserta Didik 

Memberikan pengalaman bagi peserta didik dalam proses 

pembelajaran menggunakan model pembelajaran Kooperatif Learning 
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tipe Teams Games Tournament yang dapat membantu meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. 

b. Pendidik 

Memberikan gambaran kepada pendidik dalam merancang 

pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

c. Kepala Sekolah 

Memberikan kontribusi positif dan sebagai sumbangan pikiran untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan langkah 

mengoptimalkan penggunaan model Kooperatif Learning tipe Teams 

Games Tournament pada peserta didik kelas V di SDN 2 Tanjung 

Senang. 

d. Peneliti Lain 

Peneliti selanjutnya dapat menggunakan konsep ini dalam 

penelitiannya serta menjadikan hasil penelitian ini menjadi salah satu 

sumber/referensi bagi penelitiannya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

A. Belajar dan Pembelajaran 

1. Pengertian Belajar 

Belajar adalah suatu aktivitas yang dilakukan oleh setiap individu sejak 

lahir dengan tujuan memenuhi kebutuhan hidup guna mengembangkan 

diri secara pribadi. Menurut Wahyudi dkk., (2023), belajar merupakan 

sebuah proses atau usaha yang dilakukan seseorang untuk mencapai 

perubahan perilaku, baik itu dalam hal pengetahuan, keterampilan, 

maupun yang diperoleh dari pengalaman atas materi yang dipelajari. Hal 

ini sejalan dengan pandangan Fathurrohman, (2017) yang menyatakan 

bahwa belajar adalah sebuah proses yang mengarah pada perubahan 

perilaku, mencakup aspek pengetahuan, keterampilan, dan sikap, sebagai 

hasil dari pengalaman dan latihan.  

 

Proses belajar bertujuan untuk mengembangkan sikap, pengetahuan, dan 

keterampilan pada peserta didik. Menurut Darmadi, (2018) belajar 

merupakan aktivitas mental atau psikologis yang timbul dari interaksi 

aktif antara individu dan lingkungannya, sehingga menghasilkan 

perubahan yang relatif permanen pada aspek kognitif, psikomotor, dan 

afektif. Definisi belajar yang lain juga disampaikan oleh Slavin, (2008) 

yang mendefinisikan belajar sebagai berikut. 

Learning is usually defined as a change in an individual caused by 

experience. Change caused by development (such as growing 

taller) are not instances of learning. Neither are characteristics of 

individuals that are present at birth (such as reflexes and respons to 

hunger or pain). However, humans do so much learning from the 

day of their birth (and some say earlier) that learning and 

development are inseparably linked. 
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Belajar menurut Slavin di atas diartikan sebagai perubahan yang terjadi 

pada seseorang sebagai hasil dari pengalaman yang dialami dan bukan 

dari perkembangan tubuh seseorang dari lahir. Proses belajar melibatkan 

interaksi dengan lingkungan yang memungkinkan individu 

mengembangkan keterampilan, pengetahuan, dan sikap baru. Belajar juga 

mencakup perubahan yang relatif permanen dalam perilaku sebagai akibat 

dari interaksi dengan lingkungan dan pengalaman yang diperoleh. 

 

Berdasarkan definisi-definisi yang telah disebutkan di atas, maka belajar 

adalah proses dinamis yang melibatkan perubahan pada individu, baik 

dalam aspek pengetahuan, keterampilan, sikap, maupun nilai. Proses 

belajar terjadi melalui pengalaman, baik yang langsung maupun tidak 

langsung, dan melibatkan interaksi aktif antara individu dengan 

lingkungannya. Belajar tidak hanya menambah pengetahuan, tetapi juga 

membentuk karakter, keterampilan, dan sikap yang mendukung 

keberhasilan individu dalam masyarakat. 

 

2. Tujuan Belajar 

Tujuan belajar mengacu pada hasil yang ingin dicapai individu melalui 

proses pembelajaran. Menurut Zulqarnain dkk., (2022), belajar bertujuan 

untuk menciptakan perubahan dalam tingkah laku dan tindakan berupa 

kecakapan, keterampilan, kebiasaan, sikap, dan pemahaman. Selaras 

dengan itu Syam dkk., (2022) menjelaskan bahwa melalui proses belajar, 

individu diharapkan mampu mengatasi berbagai hambatan yang mungkin 

mengganggu kegiatan yang diinginkan. Sedangkan Akhiruddin, (2019) 

menegaskan bahwa tujuan belajar adalah mengubah perilaku dan tindakan 

yang mencerminkan kecakapan, keterampilan, kemampuan, dan sikap. 

 

Pembelajaran sebaiknya memiliki tujuan yang jelas agar hasil yang 

dicapai sesuai dengan harapan yang ingin diraih. Sebagaimana 

diungkapkan oleh Uno, (2023), tujuan pembelajaran mencakup berbagai 

bentuk dan variasi, baik yang tersurat maupun berbentuk instruksional. 
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Sementara itu, Chusni dkk., (2021) mengemukakan bahwa tujuan belajar 

merupakan hasil pembelajaran yang diarahkan pada pencapaian 

kompetensi yang diharapkan dari peserta didik setelah mengikuti proses 

pembelajaran.  

 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, tujuan belajar adalah usaha untuk 

mencapai perubahan yang terarah pada tingkah laku, keterampilan, 

kecakapan, sikap, pemahaman, dan pengetahuan individu melalui proses 

pembelajaran. Tujuan ini berfungsi sebagai pedoman dalam merancang 

dan melaksanakan pembelajaran sehingga peserta didik mampu 

beradaptasi, mengatasi hambatan, dan mencapai hasil belajar yang 

optimal sesuai dengan kompetensi yang diharapkan.  

 

3. Teori Belajar 

Proses pembelajaran tentu memerlukan teori belajar untuk mendukung 

kelancaran proses tersebut, dengan harapan mampu meningkatkan hasil 

belajar peserta didik. Menurut Margaretha, (2020), teori belajar dapat 

diartikan sebagai panduan yang membantu dalam merancang kondisi-

kondisi tertentu agar tujuan pendidikan tercapai. Rahman dkk., (2024) 

menyatakan bahwa teori belajar pada dasarnya menjelaskan bagaimana 

proses belajar berlangsung. Sedangkan menurut Sartika dkk., (2022), 

teori-teori belajar meliputi teori behaviorisme, kognitivistik, humanistik, 

dan konstruktivisme 

 

Berdasarkan hal tersebut, teori yang relevan untuk mendukung penelitian 

ini adalah teori belajar Konstruktivisme yang dikemukakan oleh Jean 

Piaget dan Lev Vygotsky. Menurut Haluti dkk., (2024) teori 

konstruktivisme memandang proses belajar sebagai kegiatan aktif di mana 

peserta didik secara mandiri membangun pengetahuan mereka melalui 

interaksi dengan lingkungan dan pengalaman langsung. Hal ini sejalan 

dengan konteks pembelajaran kooperatif yang akan peneliti terapkan yaitu 

peserta didik tidak hanya menerima informasi, tetapi juga berperan aktif 
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dalam memproses, mengevaluasi, dan mengembangkan pengetahuan 

melalui kerja sama dan permainan edukatif. 

 

4. Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran adalah proses interaksi yang terjadi antara peserta didik 

dengan pendidik, maupun dengan berbagai sumber belajar lain dalam 

lingkungan belajar, baik yang bersifat formal maupun non-formal. Hal ni 

sejalan dengan Rusman, (2017) menyatakan bahwa pembelajaran 

merupakan suatu upaya untuk menciptakan lingkungan yang kondusif 

serta memberikan pelayanan yang mendukung pengembangan 

kemampuan, potensi, minat, bakat, dan kebutuhan peserta didik yang 

beragam.  

 

Tanpa pembelajaran maka tujuan Pendidikan tidak tercapai. Menurut 

Lubis, (2020) yang menambahkan bahwa pembelajaran dapat diartikan 

sebagai aktivitas yang dilakukan oleh peserta didik untuk memperoleh 

pengetahuan dan keterampilan. Sedangkan menurut Sugeng, (2024) 

pembelajaran adalah sebuah sistem instruksional yang bersifat kompleks, 

terdiri dari berbagai elemen yang saling berkaitan dan saling mendukung 

untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Menurut 

Rosyid, (2019) menjelaskan bahwa proses belajar mengajar merupakan 

suatu rangkaian aktivitas yang melibatkan peran pendidik dan peserta 

didik secara aktif dalam situasi yang bersifat edukatif 

 

Pendidikan memegang peran penting dalam mendukung proses 

pembelajaran, karena menjadi dasar untuk mengembangkan kemampuan 

peserta didik melalui interaksi yang efektif. Menurut Suardi, (2018) 

pembelajaran adalah sebagai berikut. 

Pembelajaran melibatkan proses interaksi antara peserta didik, 

pendidik, dan sumber belajar dalam suatu lingkungan tertentu. 

Proses ini dirancang untuk membantu peserta didik memperoleh 

ilmu pengetahuan, keterampilan, kebiasaan, serta membentuk sikap 

dan kepercayaan diri. Dengan kata lain, pembelajaran adalah upaya 
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yang dilakukan untuk mendukung peserta didik agar dapat belajar 

secara optimal.  

 

Berdasarkan uraian di atas, pembelajaran adalah proses interaksi yang 

melibatkan peserta didik, pendidik, dan berbagai sumber belajar dalam 

suatu lingkungan edukatif. Proses ini bertujuan untuk mendukung 

pengembangan pengetahuan, keterampilan, kebiasaan, sikap, serta 

kepercayaan diri peserta didik. Pembelajaran juga mencakup upaya 

menciptakan suasana yang kondusif dan layanan yang sesuai dengan 

kebutuhan serta potensi peserta didik, guna memaksimalkan interaksi 

yang efektif antara pendidik dan peserta didik maupun antar peserta didik 

itu sendiri.  

 

5. Komponen Pembelajaran 

Komponen pembelajaran terdiri dari berbagai elemen yang saling 

berhubungan erat dan menjadi faktor penting dalam mendukung 

keberhasilan proses belajar mengajar di kelas. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Pramana dkk., (2020) yang menyatakan bahwa setiap komponen 

dalam pembelajaran memiliki hubungan yang saling memengaruhi dan 

saling berinteraksi. Jika salah satu dari komponen tersebut tidak 

terpenuhi, maka efektivitas pembelajaran akan terganggu. Adapun 

menurut Luthfi dan Nurmatin, (2023) terdapat 7 komponen dalam 

pembelajaran yaitu:  

1) Tujuan pendidikan dan pengajaran  

2) Peserta didik  

3) Tenaga pendidikan khususnya guru  

4) Perencanaan pengajaran sebagai segmen kurikulum  

5) Strategi pembelajaran  

6) Media pembelajaran 

7) Evaluasi pembelajaran 

 

Komponen-komponen pembelajaran membentuk suatu sistem 

pembelajaran yang terorganisasi yaitu dengan cara saling berinteraksi 

antar satu dengan yang lain sehingga saling mempengaruhi. Sanjaya, 
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(2017) menjelaskan lebih rinci uraian dari komponen-komponen dalam 

pembelajaran, sebagai berikut. 

1) Tujuan 

Komponen ini adalah aspek mendasar dalam sistem pembelajaran 

karena menentukan arah dan hasil yang ingin dicapai. 

2) Materi Pelajaran 

Merupakan elemen inti dalam pembelajaran, penguasaan materi 

oleh pendidik menjadi keharusan untuk memastikan pembelajaran 

berjalan sesuai tujuan. 

3) Metode atau Strategi 

Keberhasilan pembelajaran sangat ditentukan oleh strategi yang 

digunakan.  

4) Media Pembelajaran 

Meskipun berfungsi sebagai alat bantu, media memiliki peran 

penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama 

dengan kemajuan teknologi.  

5) Evaluasi 

Evaluasi memberikan umpan balik bagi pendidik untuk terus 

memperbaiki sistem pembelajaran.  

 

Berdasarkan uraian di atas, komponen pembelajaran adalah elemen-

elemen yang saling terhubung dalam sistem pembelajaran, yang berfungsi 

untuk memastikan keberhasilan proses belajar mengajar secara efektif dan 

efisien. Komponen ini mencakup tujuan, materi, strategi, media, evaluasi, 

dan unsur pendukung lainnya, yang semuanya saling memengaruhi dan 

berinteraksi untuk mencapai hasil pembelajaran yang optimal. 

 

B. Hasil Belajar 

1. Pengertian Hasil Belajar 

Keberhasilan pendidik dalam mencapai tujuan pembelajaran dapat diukur 

melalui hasil belajar peserta didik yang optimal. Menurut Nurwahidin 

dkk., (2024) hasil belajar merujuk pada kemampuan yang dimiliki oleh 

peserta didik setelah mendapatkan pengalaman belajarnya. Sementara itu, 

Mahmudah dkk., (2024) mendefinisikan hasil belajar sebagai pencapaian 

seseorang setelah melaksanakan aktivitas belajar yang mencakup aspek 

kognitif, afektif, dan psikomotorik, yang dapat diukur melalui angka, 

Pendapat tersebut sejalan dengan pandangan Yandi dkk., (2023) yang 
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menyatakan bahwa hasil belajar merupakan pencapaian peserta didik 

setelah menerima pengajaran dalam periode waktu tertentu.  

 

Hasil belajar juga dapat dianggap sebagai cerminan dari upaya belajar. 

Semakin baik usaha belajar peserta didik, secara ideal hasil belajar 

mereka juga akan semakin baik. Krathwohl, (2010) menggolongkan hasil 

belajar ke dalam tiga ranah utama, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotor, 

yang masing-masing memiliki tingkatan tertentu, yaitu: 

1) Ranah Kognitif  

a. Berkaitan dengan kemampuan berpikir, terbagi atas enam 

tingkat: Pengetahuan, mengetahui konsep atau fakta tanpa 

harus memahami atau menerapkannya. Contoh: 

mengidentifikasi dan membuat garis besar. 

b. Pemahaman, mampu memahami dan memanfaatkan materi. 

Contoh: menjelaskan dan menyimpulkan. 

c. Penerapan, menerapkan ide atau metode pada situasi baru. 

Contoh: mendemonstrasikan dan menunjukkan.  

d. Analisis, menguraikan bagian-bagian dari suatu konsep. 

Contoh: menggambarkan dan menghubungkan. 

e. Sintesis, menggabungkan elemen untuk menciptakan sesuatu 

yang baru. Contoh: menyusun dan menggolongkan. 

f. Evaluasi, menilai konsep atau situasi berdasarkan kriteria 

tertentu. Contoh: membandingkan dan menilai. 

 

2) Ranah Afektif  

Berkaitan dengan sikap dan nilai, sebagai berikut. 

a. Menerima, peka terhadap fenomena atau stimulus tertentu. 

Contoh: memilih dan menggambarkan. 

b. Menanggapi, merespons fenomena secara sukarela. Contoh: 

membaca dan mendiskusikan.  

c. Menilai, menghargai suatu objek atau tingkah laku secara 

konsisten. Contoh: menerangkan dan mengusulkan.  

d. Mengorganisasi, menggabungkan nilai untuk memecahkan 

masalah. Contoh: mengubah dan mengatur.  

 

3) Ranah Psikomotor 

Terkait keterampilan fisik, sebagai berikut.  
a. Meniru, melakukan tindakan berdasarkan contoh yang 

diamati. Contoh: mengatur dan menggabungkan.  

b. Memanipulasi, melakukan tindakan seperti yang diajarkan 

dengan mandiri. Contoh: merancang dan membuat.  

c. Pengalamiahan, melakukan tindakan secara otomatis dan 

percaya diri. Contoh: memindahkan dan menarik.  
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d. Artikulasi, melakukan keterampilan kompleks dengan 

gerakan interpretatif. Contoh: menimbang dan menjeniskan. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, aspek yang diukur oleh peneliti 

adalah aspek kognitif. Menurut Sudijono, (2011) ranah kognitif 

merupakan aspek yang berkaitan dengan aktivitas mental atau pemikiran. 

Ranah kognitif berkaitan dengan pemahaman dan kemampuan berpikir, 

yang mencakup jenjang mulai dari pengetahuan hingga evaluasi. Hal ini 

sejalan dengan variabel terikat peneliti yaitu mengenai hasil belajar 

peserta didik terkhusus di sekolah dasar. 

 

2. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Mengenali faktor-faktor yang berperan dalam keberhasilan belajar 

sangatlah penting untuk membantu peserta didik mencapai hasil yang 

optimal. Menurut Rusman, (2017) dapat dikategorikan menjadi dua jenis, 

yaitu faktor internal dan eksternal. Faktor internal mencakup aspek 

fisiologis dan psikologis, sementara faktor eksternal meliputi kondisi 

lingkungan serta elemen instrumental. 

 

Hasil belajar juga dipengaruhi oleh pendekatan yang diambil oleh  

peserta didik dalam proses belajar. Menurut Yudhiarti dkk., (2023), cara 

belajar atau pendekatan yang ditempuh, termasuk strategi dan metode 

yang digunakan, berperan penting dalam pembelajaran. Menurut Adan, 

(2023) juga menjelaskan bahwa meskipun faktor-faktor yang 

memengaruhi hasil belajar sangat beragam, secara umum dapat 

dikelompokkan menjadi dua kategori utama sebagai berikut. 

a. Faktor Internal  

1) Karakter peserta didik  

2) Sikap terhadap belajar  

3) Motivasi belajar 

4) Konsentrasi belajar  

5) Kemampuan mengolah bahan belajar 

6) Kemampuan menggali hasil belajar  

7) Rasa percaya diri  

8) Kebiasaan belajar  
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b. Faktor Eksternal 

1) Faktor pendidik  

Pendidik berperan penting dalam membimbing dan memotivasi 

peserta didik selama proses pembelajaran.  

2) Lingkungan sosial, terutama teman sebaya  

Interaksi dengan teman sebaya dapat memberikan dampak besar 

pada hasil belajar peserta didik.  

3) Kurikulum sekolah  

Kurikulum yang fleksibel dan menyesuaikan dengan kemampuan 

peserta didik dapat membantu mereka lebih mudah dalam 

memahami materi.  

4) Sarana dan prasarana  

Sarana yang baik membantu peserta didik lebih mudah dalam 

mengakses informasi dan memahami materi pelajaran. 

 

Faktor-faktor tersebut dapat berasal dari dalam maupun dari luar. Sejalan 

dengan pendapat dari Savriliana dkk., (2020) yang mengatakan bahwa 

hasil belajar dipengaruhi oleh beberapa faktor, sebagai berikut. 

a. Faktor Internal  

Faktor-faktor ini meliputi kecerdasan, minat dan perhatian terhadap 

materi, motivasi belajar, ketekunan dalam menyelesaikan tugas, 

sikap positif terhadap pembelajaran, kebiasaan belajar yang teratur, 

serta kondisi fisik dan kesehatan yang baik.  

b. Faktor Eksternal  

Faktor eksternal ini mencakup dukungan dari keluarga, lingkungan 

sekolah, pergaulan dengan teman sebaya, serta pengaruh 

masyarakat. 

 

Berdasarkan faktor-faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar di atas, 

keberhasilan proses pembelajaran dipengaruhi oleh kombinasi faktor 

internal dan eksternal. Faktor internal, seperti karakter, motivasi, dan 

kebiasaan belajar, berperan dalam menentukan sejauh mana siswa mampu 

memaksimalkan potensi belajarnya. Sementara itu, faktor eksternal, 

termasuk peran pendidik, lingkungan sosial, dan sarana prasarana, 

memberikan dukungan dan pengaruh yang signifikan terhadap 

keberhasilan peserta didik dalam mencapai hasil belajar yang optimal. 
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C. Pendidikan Pancasila 

1. Pengertian Pendidikan Pancasila 

Salah satu mata pelajaran yang wajib dipelajari di sekolah dasar adalah 

Pendidikan Pancasila. Menurut Anatasya dan Dewi, (2021) Pendidikan 

Pancasila merupakan mata pelajaran wajib yang diajarkan di semua 

jenjang pendidikan. Sebelum diberlakukannya Kurikulum Merdeka, mata 

pelajaran ini dikenal dengan nama Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan (PPKn). Perubahan tersebut ditetapkan melalui 

Keputusan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 

56 Tahun 2022 tentang Pedoman Pelaksanaan Kurikulum dalam Rangka 

Pemulihan Pembelajaran.  

 

Perubahan nama tidak berbeda jauh dengan inti pembelajaran Pancasila 

sebelumnya. Menurut Safitri, (2024) menambahkan penggunaan istilah 

"Pendidikan Pancasila" dalam Kurikulum Merdeka mencerminkan upaya 

pemerintah untuk memperkuat pembentukan karakter peserta didik 

berdasarkan nilai-nilai Pancasila. Sejalan dengan itu, Winarno, (2023) 

menjelaskan bahwa pembelajaran Pendidikan Pancasila bertujuan 

menanamkan penghormatan terhadap nilai-nilai Pancasila sebagai dasar 

negara Indonesia dan peserta didik diharapkan mampu mengintegrasikan 

nilai-nilai tersebut dalam sikap dan tindakan sehari-hari.  

 

Pendidikan Pancasila juga menjadi sarana penting dalam membentuk 

warga negara yang baik (good citizen). Hal ini sejalan dengan Habibi dan 

Kusdarini, (2020) yang mengemukakan bahwa Pendidikan Pancasila 

bertujuan untuk menumbuhkan dan melestarikan nilai-nilai moral serta 

budaya luhur bangsa Indonesia. Nilai-nilai ini diharapkan dapat 

diwujudkan dalam sikap peserta didik, baik sebagai individu maupun 

sebagai anggota masyarakat dan makhluk ciptaan Tuhan Yang Maha Esa.  

 

Berdasarkan paparan tersebut, Pendidikan Pancasila merupakan mata 

pelajaran wajib yang dirancang untuk menanamkan nilai-nilai dasar 
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Pancasila sebagai landasan moral dan budaya bangsa Indonesia. Mata 

pelajaran ini memiliki tujuan utama membentuk karakter peserta didik 

yang menghormati nilai-nilai luhur bangsa, baik dalam sikap individu 

maupun kehidupan bermasyarakat. Hadirnya pendekatan yang holistik, 

Pendidikan Pancasila tidak hanya menjadi sarana pembelajaran, tetapi 

juga wahana strategis dalam membangun generasi yang berintegritas dan 

berwawasan kebangsaan.  

 

2. Tujuan Pendidikan Pancasila 

Pendidikan Pancasila bertujuan untuk membangun karakter warga negara 

yang baik (good citizen), sebagaimana yang dijelaskan oleh Winarno, 

(2023). Berikut adalah tujuan tersebut, dengan rincian yang dikaitkan 

dengan relevansi terhadap Pendidikan Pancasila. 

a. Kemampuan Memecahkan Masalah 

b. Penggunaan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi 

c. Persiapan Kehidupan Ekonomi yang Baik 

d. Adaptasi terhadap Perubahan 

e. Kesadaran terhadap Dinamika Lingkungan 

f. Kepercayaan pada Jaminan Konstitusi 

g. Kebanggaan terhadap Prestasi Negara 

h. Pemanfaatan Budaya sebagai Penguatan Diri 

 

Pendidikan Pancasila memiliki tujuan utama untuk membangun karakter 

warga negara yang berlandaskan nilai-nilai luhur Pancasila. Menurut 

Zulfikar dan Dewi, (2021), tujuan ini menonjolkan pentingnya nilai dan 

norma yang terkandung dalam Undang-Undang Dasar Negara Republik 

Indonesia Tahun 1945, serta mendorong komitmen terhadap persatuan 

dalam keberagaman dan kebhinekaan sebagai ciri khas bangsa Indonesia.  

 

Pendidikan ini juga bertujuan mencerdaskan kehidupan demokrasi peserta 

didik secara holistik dengan mempertimbangkan aspek psikologi dan latar 

belakang kehidupan mereka. Adapun Ryan Effendi dkk., (2024) 

menambahkan bahwa Pendidikan Pancasila bertujuan secara konseptual 

dan paradigmatik untuk menanamkan wawasan, keterampilan, sikap, 

komitmen, dan kepercayaan diri sebagai warga negara. Menurut Rahayu, 
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(2024) juga menyatakan nilai-nilai kewarganegaraan tersebut menjadi 

pilar dalam mewujudkan masyarakat yang berkeadaban, mendukung 

penguatan demokrasi, serta memupuk kecakapan dalam menjalankan hak 

dan kewajiban sebagai warga negara Indonesia yang bermartabat. 

 

Berdasarkan beberapa pemaparan tersebut, dapat diketahui bahwa tujuan 

Pendidikan Pancasila untuk membangun karakter warga negara yang 

berlandaskan nilai-nilai luhur Pancasila. Pendidikan ini juga 

mempersiapkan peserta didik untuk menghadapi tantangan global, 

memanfaatkan teknologi secara bijak, serta menghargai keberagaman dan 

kebhinekaan. 

 

3. Manfaat Pendidikan Pancasila 

Pendidikan Pancasila memiliki banyak manfaat yang signifikan bagi 

pengembangan karakter dan identitas bangsa Indonesia. Menurut Nur 

dkk., (2023) pendidikan Pancasila berfungsi sebagai landasan moral dan 

etika yang mengajarkan nilai-nilai luhur kepada generasi muda. Melalui 

pendidikan ini, peserta didik diajarkan untuk menghargai keragaman dan 

memperkuat rasa cinta tanah air. Hal ini sejalan dengan temuan Arifin, 

(2023) yang menunjukkan bahwa pendidikan Pancasila dapat mengurangi 

potensi konflik sosial dengan menanamkan sikap toleransi dan saling 

menghormati di antara peserta didik.  

 

Pendidikan nilai-nilai Pancasila memiliki peran strategis dalam 

membentuk individu yang tidak hanya unggul secara akademis, tetapi 

juga bermoral tinggi. Hal ini sejalan dengan Ziliwu dkk., (2024) yang 

menyatakan pembelajaran nilai-nilai Pancasila dapat menciptakan 

individu yang tidak hanya cerdas secara akademis tetapi juga memiliki 

moralitas yang tinggi. Pendidikan ini mengajarkan pentingnya sikap 

saling tolong-menolong dan kepedulian terhadap sesama, sehingga dapat 

menciptakan masyarakat yang harmonis dan sejahtera.  
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Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas, manfaat Pendidikan Pancasila 

sangat penting dalam membangun karakter dan identitas bangsa 

Indonesia. Pendidikan ini tidak hanya menjadi landasan moral dan etika 

yang mengajarkan nilai-nilai luhur seperti toleransi, cinta tanah air, dan 

penghormatan terhadap keragaman, tetapi juga berperan dalam 

meningkatkan kesadaran politik dan partisipasi aktif generasi muda 

sebagai warga negara yang bertanggung jawab.  

 

D. Model Pembelajaran 

1. Pengertian Model Pembelajaran 

Model pembelajaran mencakup keseluruhan proses penyajian materi 

pengajaran, mulai dari tahap persiapan, pelaksanaan, hingga evaluasi 

pembelajaran yang dilakukan oleh pendidik dengan memanfaatkan 

berbagai fasilitas terkait dalam proses belajar-mengajar. Sejalan dengan 

pandangan Hermawan dalam Fatmawati dkk., (2024) mendefinisikan 

bahwa model pembelajaran adalah sebagai berikut.  

Model pembelajaran merupakan suatu kerangka konseptual yang 

menggambarkan langkah-langkah terstruktur dalam mengatur 

pengalaman belajar guna mencapai tujuan pembelajaran yang 

spesifik. Model ini berfungsi sebagai acuan bagi perancang 

pembelajaran dan pendidik dalam merencanakan dan melaksanakan 

kegiatan belajar secara efektif. 

 

Model pembelajaran dapat dipahami sebagai kerangka konseptual yang 

sistematis, yang membantu mengarahkan proses pengaturan pengalaman 

belajar untuk mencapai tujuan tertentu. Menurut Zhang dan Ma, (2023) 

menyatakan bahwa model pembelajaran merupakan panduan bagi 

pendidik dalam merancang dan melaksanakan kegiatan pembelajaran 

secara terstruktur.  

 

Model pembelajaran tidak hanya mencakup metode penyampaian materi, 

tetapi juga mencakup strategi untuk meningkatkan keterlibatan dan hasil 

belajar siswa dengan mempertimbangkan kondisi belajar yang berbeda-

beda. Menurut Abu Rasheed dkk., (2023) model pembelajaran yang 
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terstruktur membantu memfasilitasi pemahaman yang mendalam pada 

peserta didik dengan mengintegrasikan teknologi yang relevan, misalnya 

pada pembelajaran berbasis konteks yang menyesuaikan rekomendasi 

belajar dengan kondisi siswa, sehingga memperkuat efektivitas 

pembelajaran. 

 

Model pembelajaran juga dapat diartikan sebagai pola yang diterapkan 

dalam penyusunan kurikulum, pengaturan materi pelajaran, dan 

memberikan panduan bagi pendidik dalam kegiatan pembelajaran di 

kelas. Menurut Robins dalam buku Rustan, (2023), mengatakan “A model 

is an abstraction of reality; a simplified representation of some real-world 

phenomeno”. Hal ini berarti bahwa model pembelajaran berfungsi sebagai 

rencana atau pola yang dapat digunakan untuk menyusun strategi 

pengajaran jangka panjang, merancang materi pembelajaran, serta 

membimbing kegiatan belajar secara efisien dan sesuai untuk mencapai 

tujuan pendidikan yang diinginkan.  

 

Berdasarkan uraian tersebut, model pembelajaran adalah kerangka 

konseptual yang sistematis, yang membantu pendidik dalam 

merencanakan, mengatur, dan melaksanakan kegiatan pembelajaran untuk 

mencapai tujuan pembelajaran tertentu secara efektif. Model 

pembelajaran ini meliputi seluruh tahapan, mulai dari persiapan hingga 

evaluasi, serta berfungsi sebagai panduan yang memberikan arah dalam 

proses penyusunan kurikulum dan materi pembelajaran yang sesuai 

dengan konteks belajar peserta didik.  

 

2. Jenis-Jenis Model Pembelajaran 

Model pembelajaran memiliki banyak jenisnya untuk dapat digunakan 

pendidik dalam menyampaikan pembelajaran di kelas. Jenis-jenis model 

pembelajaran guna mencapai tujuan belajar menurut Hamdayama, (2022) 

mengemukaan bahwa ada 13 jenis model pembelajaran yakni :  

1) Model pembelajaran berbasis inkuiri  

2) Model pembelajaran kontekstual  
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3) Model pembelajaran eksplanasi  

4) Model pembelajaran berbasis masalah  

5) Model pembelajaran kooperatif  

6) Model pembelajaran berbasis proyek  

7) Model pembelajaran PAIKEM  

8) Model Pembelajaran Quantum (Quantum Learning)  

9) Model pembelajaran tertanam  

10) Model pembelajaran kelas rangkap  

11) Model Pembelajaran Tugas Terstruktur  

12) Model pembelajaran portofolio 

13) Model pembelajaran tematik 

 

Pemilihan model pembelajaran dalam dunia Pendidikan yang tepat sangat 

penting untuk menciptakan pengalaman belajar yang efektif dan 

menyenangkan bagi peserta didik. Menurut Sumantri, (2022) terdapat 

sembilan model pembelajaran yang dapat diterapkan dalam proses 

pengajaran, diantaranya model kooperatif, kontekstual, berbasis masalah, 

berbasis proyek, portofolio dan tematik. 

 

Pemahaman tentang model pembelajaran sangat penting untuk 

menentukan keberhasilan proses belajar mengajar. Auvisena dkk., (2024) 

menjelaskan bahwa model pembelajaran secara umum dibedakan menjadi 

dua kategori yaitu model pembelajaran konvensional dan model 

pembelajaran konstruktivistik. Model konvensional berfokus pada 

pendidik sebagai sumber utama informasi melaui metode ceramah dan 

presentasi. Sinambela dkk., (2022) menambahkan bahwa pendekatan ini 

cenderung membuat peserta didik berperan pasif sebagai penerima 

informasi, tanpa keterlibatan aktif dalam proses belajar.  

 

Model pembelajaran konstruktivistik berfokus pada keterlibatan aktif 

peserta didik dalam proses pembelajaran untuk membangun pengetahuan 

secara mandiri. Menurut Sumarna dan Gunawan, (2022) model 

konstruktivistik menekankan pentingnya peran aktif peserta didik dalam 

membangun pengetahuan mereka sendiri melalui pengalaman serta 

interaksi, yang mendorong kemampuan berpikir kritis dan pemecahan 

masalah yang relevan dengan kehidupan nyata. 
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Berdasarkan pendapat tersebut, model pembelajaran mencakup seluruh 

tahapan penyampaian materi, mencakup semua aspek yang diperlukan 

sebelum dan setelah proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh 

pendidik, serta mencakup berbagai fasilitas yang digunakan dalam 

kegiatan mengajar. Pada penelitian ini model yang peneliti gunakan yaitu 

model Kooperatif Tipe Teams Games Tournament untuk kelas eksperimen 

dan model Discovery Learning untuk kelas kontrol. Model ini dapat 

meningkatkan interaksi antar peserta didik sehingga dapat meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar mereka. 

 

E. Model Kooperatif Tipe Teams Games Tournament 

1. Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 

Tournament 

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) sangat sesuai 

dengan karakter peserta didik sekolah dasar yang cenderung ingin 

bermain. Hal ini sejalan dengan Kurniawan dan Setyabudi, (2024) yang 

menjelaskan bahwa Teams Games Tournament adalah tipe model 

pembelajaran yang mudah diterapkan, dimana melibatkan semua peserta 

didik tanpa membedakan status serta memberikan kesempatan bagi 

peserta didik untuk berperan sebagai tutor sebaya.  

 

Model ini juga mengintegrasikan elemen permainan dan penghargaan, 

yang membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan. Adapun 

menurut Nurhanifah dan Dewi, (2024) model pembelajaran Teams Games 

Tournament merupakan pendekatan yang memanfaatkan permainan 

akademik sebagai bagian dari proses pembelajaran. Sedangkan Menurut 

Slavin, (2016) mengemukakan bahwa. 

Teams Games Tournament (TGT) adalah model pembelajaran 

kooperatif yang melibatkan turnamen akademik dan penggunaan 

kuis sebagai alat pembelajaran, di mana peserta didik bersaing 

sebagai perwakilan tim mereka melawan anggota tim lain yang 

memiliki kinerja akademik setara. Model pembelajaran ini 

memberikan ruang pada peserta didik untuk bekerja sama dalam 
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kelompok kecil dengan tujuan mengatasi tantangan pembelajaran 

secara bersama-sama. Karakteristik dari Teams Games Tournament 

adalah adanya kegiatan belajar dalam kelompok yang diiringi oleh 

permainan berbentuk turnamen dengan kelompok yang memiliki 

kinerja terbaik diberikan penghargaan sebagai bentuk apresiasi. 

 

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) mengintegrasikan 

permainan dalam proses belajar, yang secara signifikan dapat 

meningkatkan motivasi peserta didik. Pendekatan ini sejalan dengan 

pandangan Banani dan Aman, (2022) yang menyatakan bahwa 

pembelajaran kooperatif, seperti TGT, tidak hanya mendorong interaksi 

sosial di antara peserta didik saja, tetapi juga menciptakan lingkungan 

belajar yang lebih kondusif dan menarik. Menurut Adha dkk., (2023) 

menambahkan bahwa penggunaan permainan dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan pengalaman belajar yang positif, karena peserta didik 

cenderung lebih antusias dan termotivasi ketika terlibat dalam aktivitas 

yang menyenangkan.  

 

Berdasarkan uraian tersebut, model ini sangat relevan dengan peneliti 

karena model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

(TGT) adalah pendekatan yang efektif dan mudah diterapkan dalam 

pembelajaran. Melalui pembagian peserta didik ke dalam kelompok kecil 

yang heterogen, Teams Games Tournament mendorong kerja sama positif 

dengan memanfaatkan permainan akademik yang meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.  

 

2. Langkah-Langkah Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams 

Games Tournament 

Penggunaan model pembelajaran yang efektif sangat penting untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Salah satu pendekatan yang 

telah terbukti berhasil adalah pembelajaran kooperatif, yang 

dikembangkan oleh Robert Slavin. Model ini tidak hanya mendorong 

kolaborasi antar peserta didik, tetapi juga menciptakan suasana belajar 

yang aktif dan menyenangkan. Menurut Mufidah, (2022) pembelajaran 
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kooperatif yang dikembangkan oleh Slavin termasuk model Teams Games 

Tournament (TGT).  

 

Model ini mencakup beberapa langkah inti, yaitu penyajian materi di 

kelas, pembelajaran kelompok, permainan, turnamen atau kompetisi, dan 

pemberian penghargaan kepada kelompok yang berprestasi. Menurut 

Heldawati dkk., (2022) menjelaskan model pembelajaran Teams Games 

Tournament terdiri dari empat langkah yaitu 1) presentasi pendidik, 2) 

kelompok belajar, 3) tournament, 4) pengenalan kelompok. Berikut 

adalah langkah-langkah dalam model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament (TGT) yang diadaptasi berdasarkan gagasan dari 

Rusman. 

 

Tabel 2. Sintaks Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 

              Tournament (TGT) 

No 
Langkah-

Langkah 
Deskripsi Kegiatan 

1. 
Penyajian 

Kelas 

Pendidik memberikan pengantar materi yang 

akan dipelajari oleh peserta didik, menjelaskan 

aturan, dan memberikan contoh mengenai 

konsep atau topik yang akan dibahas. 

2. Teams 

Peserta didik dibagi dalam kelompok heterogen 

untuk berdiskusi mengenai materi yang 

diberikan. Setiap anggota kelompok saling 

berbagi informasi untuk memperkuat 

pemahaman bersama. 

3. Games 

Pendidik menyelenggarakan permainan atau 

kuis terkait materi. Setiap kelompok akan 

berpartisipasi dalam menjawab soal atau 

tantangan yang diberikan. 

4. Tournament 

Tim bertanding dalam bentuk turnamen, yang 

diselenggarakan dalam babak-babak untuk 

mengumpulkan poin berdasarkan jawaban yang 

benar dari anggota kelompok. 

5. 
Rekondisi 

Tim 

Pendidik memberikan penghargaan kepada 

kelompok belajar atas usaha dan hasil belajar 

yang telah dicapai 

Sumber: Rusman, (2016) 



27 

 

Secara lebih rinci Widyastuti, (2024) merangkum langkah-langkah 

penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament menjadi 4 tahap, sebagai yaitu. 

1) Penyajian Kelas  

Kegiatan awal dalam pembelajaran TGT dimulai dengan guru 

menyampaikan materi yang diperlukan peserta didik melalui 

ceramah langsung.  

2) Belajar dalam Kelompok (Teams)  

Pendidik membagi peserta didik menjadi kelompok-kelompok 

kecil yang heterogen, terdiri dari 4-6 peserta didik. Peserta didik 

bekerja dalam kelompok masing-masing untuk membahas materi 

yang telah diberikan oleh pendidik,  

3) Permainan Akademik (Games Tournament)  

Tahap ini merupakan inti dari metode TGT, di mana setiap 

kelompok berpartisipasi dalam turnamen akademik yang 

dirancang seperti permainan.  

4) Pemberian Penghargaan kepada Kelompok  

Kelompok yang memiliki skor tertinggi atau performa terbaik 

dalam turnamen mendapatkan penghargaan.  

 

Berdasarkan pandangan para ahli, tahapan yang akan diterapkan dalam 

penelitian ini mencakup penyajian materi oleh pendidik kepada peserta 

didik, diskusi dalam kelompok yang heterogen, pelaksanaan turnamen 

akademik berupa permainan dengan pertanyaan untuk menguji 

pemahaman materi, serta pemberian penghargaan kepada kelompok 

terbaik. Pendekatan ini dirancang agar peserta didik dapat lebih 

memahami materi melalui interaksi aktif dalam kelompok. Oleh karena 

itu, penerapan tahapan tersebut diharapkan suasana pembelajaran menjadi 

lebih dinamis dan mampu mendorong antusiasme belajar peserta didik. 

 

3. Kelebihan dan Kelemahan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 

Teams Games Tournament 

a. Kelebihan Model Kooperatif Tipe Teams Games Tournament 

Pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran 

tentunya memiliki berbagai kelebihan dan kekurangan. Menurut 

Priyanto, (2021), model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) memiliki sejumlah kelebihan sebagai berikut.  
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1) Meningkatkan pencurahan waktu untuk tugas  

2) Mengedepankan penerimaan terhadap perbedaan individu  

3) Menguasai materi secara mendalam dengan waktu yang relatif 

singkat  

4) Mendorong keaktifan peserta didik dalam proses belajar 

mengajar  

5) Meningkatkan motivasi belajar peserta didik  

6) Melatih keterampilan sosial peserta didik 

7) Meningkatkan hasil belajar  

8) Mengembangkan karakter positif seperti empati dan toleransi.  

 

Untuk memperjelas keunggulan dari model pembelajaran ini, menurut 

Patil dkk., (2022) terdapat lima kelebihan utama, yaitu. 

1) Meningkatkan Pemahaman dan Keterlibatan Peserta Didik 

Model Teams Games Tournament, peserta didik lebih 

termotivasi untuk memahami materi secara mendalam. 

2) Memperkuat Keterampilan Sosial  

Teams Games Tournament melibatkan kerja kelompok yang 

membutuhkan keterampilan komunikasi dan kolaborasi.  

3) Mendorong Persaingan Sehat Turnamen dalam  

Teams Games Tournament menciptakan lingkungan kompetitif 

yang sehat.  

4) Meningkatkan Keterampilan Kognitif  

Aktivitas permainan dalam Teams Games Tournament 

memerlukan pemecahan masalah, pemikiran kritis, dan 

pemahaman konsep secara mendalam.  

5) Meningkatkan Prestasi Akademik  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa peserta didik yang 

belajar menggunakan model Teams Games Tournament 

cenderung memperoleh hasil belajar yang lebih baik. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli, model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) memiliki berbagai kelebihan yang bermanfaat 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Model ini tidak hanya 

membantu peserta didik memfokuskan waktu pada tugas dan materi 

pembelajaran, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial dan 

kemampuan berpikir kritis melalui aktivitas kolaboratif. 

 

b. Kelemahan Model Kooperatif Tipe Teams Games Tournament 

Jika ada kelebihan tentu memiliki kekurangan yang harus diperhatikan 

pendidik dan harus memberikan solusi dari kekurangan tersebut, 
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adapun kelemahan model Teams Games Tournament yang 

dikemukaan oleh Muttaqien dkk., (2021) sebagai berikut. 

1) Bagi pendidik, mengelompokkan peserta didik dengan 

kemampuan akademik yang heterogen bisa menjadi tantangan 

yang cukup besar, terutama untuk menjaga keseimbangan 

dalam kemampuan anggota tim. Hal ini memerlukan 

keterampilan pengelolaan kelas yang tinggi dan waktu 

tambahan untuk perencanaan.  

2) Bagi peserta didik, mereka yang memiliki kemampuan 

akademik tinggi mungkin merasa kesulitan dalam menjelaskan 

materi kepada rekan satu tim yang lebih lemah secara 

akademis.  

 

Berdasarkan uraian di atas mengenai kelemahan model Kooperatif 

tipe Teams Games Tournament (TGT) untuk mengatasinya diperlukan 

persiapan yang optimal sebelum memulai pembelajaran. Persiapan 

yang matang penting untuk meminimalkan penggunaan waktu yang 

berlebihan serta memastikan keseimbangan dalam pembagian 

kelompok. Perencanaan yang baik mendukung pendidik dalam 

mengelola kelas secara efektif, khususnya dalam menetapkan peran 

dan tugas bagi setiap anggota kelompok yang memiliki kemampuan 

akademik yang beragam.  

 

F. Model Discovery Learning 

1. Pengertian Model Discovery Learning 

Model pembelajaran penemuan (discovery) dikembangkan berdasarkan 

pandangan konstruktivisme. Menurut tokoh yang mengemukakan model 

ini yaitu Jerome Bruner dalam Takaya, (2013) menyatakan bahwa  

Discovery Learning merupakan metode yang mendorong peserta didik 

untuk bertanya dan menyimpulkan prinsip-prinsip umum berdasarkan 

pengalaman. Ide dasar Bruner mengacu pada pandangan Piaget, yang 

menekankan pentingnya peran aktif anak dalam proses belajar di kelas. 

Oleh karena itu, Bruner menerapkan pendekatan ini dengan mendorong 

peserta didik untuk menyusun dan mengorganisasikan materi 

pembelajaran hingga mencapai pemahaman yang utuh. 
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Model pembelajaran Discovery Learning bertujuan mengembangkan 

pola pikir ilmiah dengan menempatkan peserta didik sebagai subjek 

utama dalam proses belajar. Menurut Syamsidah dkk., (2023) pada model 

ini pendidik berperan sebagai fasilitator dan pembimbing yang 

membantu peserta didik memahami konsep, hubungan, serta makna 

melalui proses intuitif hingga mencapai kesimpulan. Hal ini sejalan 

dengan Capel dkk., (2016) yang menjelaskan bahwa pembelajaran ini 

memberikan pengalaman langsung melalui percobaan dan praktik 

sehingga peserta didik dapat menemukan sendiri informasi yang 

dipelajari dari hasil eksplorasi mereka. 

 

Model pembelajaran Discovery Learning menekankan pentingnya 

keterlibatan aktif peserta didik dalam memperoleh pengetahuan. Menurut 

Anwar, (2017) model ini dirancang sedemikian rupa agar siswa 

menemukan sendiri informasi baru tanpa harus diberitahukan secara 

langsung. Sedangkan menurut Makmur, (2023) menjelaskan bahwa 

dalam Discovery Learning, peserta didik memahami konsep, makna, 

serta hubungan antaride melalui proses intuitif hingga akhirnya dapat 

menarik kesimpulan secara mandiri. 

 

Berdasarkan uraian tersebut, Discovery Learning merupakan model 

pembelajaran yang relevan karena menekankan keterlibatan aktif peserta 

didik melalui eksplorasi, pengalaman langsung, dan bimbingan dari 

pendidik sebagai fasilitator. Pada penelitian ini, Discovery Learning akan 

digunakan pada kelas kontrol sebagai pembanding dengan model Teams 

Games Tournament (TGT). Penggunaan Discovery Learning di kelas 

kontrol bertujuan untuk melihat efektivitas pembelajaran berbasis 

penemuan dibandingkan dengan pendekatan kooperatif berbasis 

permainan dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
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2. Langkah-Langkah Model Discovery Learning 

Model pembelajaran Discovery Learning dirancang dengan tahapan 

sistematis untuk membantu peserta didik dalam menemukan konsep 

secara mandiri. Setiap langkah dalam model ini bertujuan untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah. 

Menurut Wasitohadi dan Rahayu, (2024), tahapan dalam Discovery 

Learning meliputi:  

1) Stimulasi 

2) Mengidentifikasi masalah 

3) Mengumpulkan informasi 

4) Mengelola informasi 

5) Verifikasi, 

6) Generalisasi,  

 

Model pembelajaran Discovery Learning memiliki tahapan yang 

sistematis untuk membimbing peserta didik dalam menemukan konsep 

secara mandiri.  Menurut Smitha, (2012) prosedur Discovery Learning 

terdiri dari beberapa tahapan yaitu.  

1) Stimulasi 

Tahap di mana pendidik menyajikan permasalahan atau meminta 

peserta didik membaca serta mendengarkan uraian yang 

mengandung persoalan.  

2) Identifikasi masalah 

Peserta didik mengidentifikasi berbagai permasalahan dengan 

bimbingan pendidik. 

3) Pengumpulan data 

Memberi kesempatan kepada peserta didik untuk mencari 

informasi melalui berbagai sumber, seperti literatur, observasi, 

eksperimen, atau wawancara.  

4) Pengolahan data 

Tahap ini peserta didik mengorganisasikan, menganalisis, serta 

menginterpretasikan informasi yang diperoleh.  

5) Verifikasi 

Tahap pembuktian di mana hipotesis atau jawaban diuji 

kebenarannya berdasarkan hasil analisis data. 

6) Generalisasi 

Peserta didik menarik kesimpulan dan membuat pernyataan. 
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Berdasarkan uraian sintaks di atas, model Discovery Learning ini sejalan 

dengan tujuan penelitian yaitu membandingkan efektivitasnya dengan 

model Teams Games Tournament (TGT) dalam meningkatkan hasil 

belajar peserta didik. Pada penerapannya, peserta didik di kelas kontrol 

akan melalui tahap stimulasi, identifikasi masalah, pengumpulan dan 

pengolahan data, verifikasi, serta generalisasi untuk membangun 

pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi.  

 

G. Kerangka Berpikir 

Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

merupakan salah satu pendekatan yang mampu mendorong keterlibatan aktif 

peserta didik dalam proses pembelajaran. Model ini dirancang untuk 

menumbuhkan kerja sama tim, sekaligus memacu semangat belajar melalui 

mekanisme turnamen yang kompetitif namun menyenangkan. Pendidik dapat 

memanfaatkan model TGT dalam menyampaikan materi Pendidikan 

Pancasila karena dapat memfasilitasi peserta didik untuk saling bertukar 

informasi, memperkuat pemahaman konsep, serta menumbuhkan tanggung 

jawab bersama dalam kelompok.  

 

Proses belajar tidak hanya terfokus pada kemampuan individu, melainkan 

juga dipengaruhi oleh kontribusi seluruh anggota tim, sehingga tercipta 

suasana belajar yang interaktif dan kolaboratif. Penerapan model Teams 

Games Tournament (TGT) dinilai efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

karena memadukan aspek kognitif, afektif, dan sosial peserta didik melalui 

kegiatan yang menarik dan menantang. 

 

Hubungan antarvariabel terlihat pada penerapan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) yang mendorong peserta 

didik untuk aktif dalam proses pembelajaran melalui kerja sama tim dan 

suasana kompetitif yang positif. Pendekatan ini sejalan dengan pandangan 

konstruktivisme yang menekankan pentingnya keterlibatan peserta didik 

dalam membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar yang bermakna. 
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Melalui diskusi kelompok dan turnamen, peserta didik diajak untuk saling 

berbagi pemahaman, menjelaskan konsep kepada rekan satu tim, serta terlibat 

langsung dalam proses penyelesaian masalah. Interaksi tersebut 

memungkinkan terbentuknya pemahaman yang lebih mendalam dan bertahan 

lama, sehingga berdampak pada peningkatan hasil belajar. 

 

Pelaksanaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

(TGT) dimulai dengan penyajian materi oleh pendidik sebagai langkah awal 

untuk memberikan pemahaman dasar kepada peserta didik terkait topik yang 

akan dipelajari. Jika materi telah disampaikan, peserta didik dibagi ke dalam 

kelompok-kelompok heterogen untuk melaksanakan kegiatan belajar 

kelompok yaitu saling berdiskusi, bertukar ide, serta membantu satu sama 

lain agar seluruh anggota memahami materi dengan baik.  

 

Proses pembelajaran dilanjutkan pada tahap turnamen games, setiap peserta 

didik mewakili kelompoknya untuk mengikuti kompetisi menjawab 

pertanyaan yang telah disiapkan. Sebagai bentuk penghargaan terhadap usaha 

dan pencapaian peserta didik, tahap akhir diisi dengan pembagian reward 

kepada kelompok yang memperoleh nilai tertinggi. 

 

Berdasarkan uraian tersebut, maka kerangka pikir dalam penelitian ini adalah  

sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian 

 

Keterangan: 

X = Variabel Bebas 

Y = Variabel Terikat 

Penggunaan Model Pembelajaran 

Kooperatif Learning Tipe Teams 

Games Tournament  

(X) 

Hasil Belajar Pendidikan 

Pancasila 

(Y) 
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Hipotesis 

Berdasarkan kajian pustaka dan kerangka pikir, maka peneliti menetapkan 

hipotesis penelitian ini yaitu “Terdapat pengaruh yang signifikan pada 

penggunaan model kooperatif learning tipe Teams Games Tournament terhadap 

hasil belajar Pendidikan Pancasila kelas V SDN 2 Tanjung Senang.” 



 

 

  

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif. Menurut Sugiyono, 

(2020)  penelitian kuantitatif merupakan metode penelitian yang didasarkan 

pada populasi dan sampel yang telah ditentukan, dengan data dikumpulkan 

melalui instrumen penelitian dan dianalisis secara statistik untuk menguji 

hipotesis yang telah dirumuskan. Pendekatan kuantitatif dipilih karena 

memberikan data yang objektif dan terukur sehingga memudahkan peneliti 

dalam menarik kesimpulan yang valid. 

 

Penelitian ini menggunakan metode Quasi Experimental Design, yang dipilih 

karena adanya kesulitan dalam mengendalikan semua variabel luar yang 

berpotensi memengaruhi jalannya eksperimen. Metode Quasi Experimental 

Design ini terbagi menjadi dua bentuk, yaitu Time Series Design dan Non-

Equivalent Control Group Design. Pada penelitian ini, peneliti menerapkan 

desain Non-Equivalent Control Group Design, yang melibatkan dua 

kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen 

adalah kelompok yang diberikan perlakuan berupa penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament, sementara kelas 

kontrol bertindak sebagai kelas pembanding yang menerima perlakuan 

menggunakan model Discovery Learning yang biasa digunakan oleh 

pendidik. Non-Equivalent Control Group Design dalam Sugiyono, (2020)  

digambarkan sebagai berikut. 

 

 

 

 

Gambar 2. Desain Eksperimen 

 

Q1        X1       Q2 

O3        X2        O4 
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Keterangan:  

X1 = Perlakuan pada kelompok eksperimen menggunakan model 

Kooperatif tipe Teams Games Tournament  

X2  = Perlakuan pada kelompok kontrol menggunakan model Discovery 

Learning  

O₁  = Pretest sebelum diberi perlakuan pada kelompok eksperimen  

O₂ = Post test sesudah diberi perlakuan pada kelompok eksperimen  

O₃  = Pretest setelah diberi perlakuan pada kelompok kontrol  

O₄  = Post test setelah diberi perlakuan pada kelompok kontrol 

 

B. Setting Penelitian 

1. Tempat Penelitian  

Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri 2 Tanjung Senang.  

2. Waktu Penelitian.  

Penelitian ini dilaksanakan pada pembelajaran semester genap kelas V 

Sekolah Dasar Negeri 2 Tanjung Senang.  

3. Subjek Penelitian  

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas V SD Negeri 2 Tanjung 

Senang, peserta didik kelas V A yang berjumlah 28 peserta didik sebagai 

kelas kontrol dan kelas V B yang berjumlah 27 peserta didik sebagai kelas 

eksperimen. 

 

C. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian merupakan langkah-langkah yang digunakan pada saat 

melakukan penelitian. Prosedur penelitian dalam kegiatan penelitian ini 

adalah sebagai berikut.  

1. Melakukan observasi terlebih dahulu mengenai keadaan sekolah, jumlah 

kelas, jumlah peserta didik yang akan dijadikan penelitian.  

2. Menentukan kelas kontrol dan kelas eksperimen, kelas VB sebagai kelas 

eksperimen dan kelas VA sebagai kelas kontrol.  

3. Menyusun kisi-kisi instrumen tes.  
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4. Melakukan uji instrumen soal di SDN 1 Tanjung Senang.  

5. Menganalisis data hasil uji coba instrumen untuk menentukan valid dan 

reliabel.  

6. Memberikan pretest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.  

7. Melakukan pembelajaran dengan model Kooperatif Learning tipe Teams 

Games Tournament pada kelas eksperimen dan melakukan pembelajaran 

dengan model Discovery Learning pada kelas kontrol di SDN 2 Tanjung 

Senang.  

8. Memberikan posttest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen diakhir 

pertemuan (Pertemuan ke-3).  

9. Mencari beda mean antara pretest dan posttest pada kedua kelompok. 

10. Menguji statistik untuk mencari perbedaan hasil kelas eksperimen dan 

kelas kontrol, untuk mengetahui pengaruh dan perbedaan model 

pembelajaran Kooperatif Learning tipe Teams Games Tournament 

terhadap hasil belajar Pendidikan Pancasila kelas V di SDN 2 Tanjung 

Senang. 

 

D. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian 

Sebuah penelitian menyebut objek yang diamati sebagai populasi. 

Menurut Arikunto, (2021), populasi adalah keseluruhan objek penelitian 

yang meliputi berbagai subjek seperti manusia, benda-benda, peristiwa, 

atau gejala tertentu yang merupakan sumber data dengan karakteristik 

yang konsisten sesuai dengan tujuan penelitian. Populasi merupakan 

sekumpulan objek atau subjek penelitian yang mengandung karakteristik 

spesifik dan seragam sesuai kebutuhan studi, sehingga dapat menjadi 

dasar dalam proses pengambilan data untuk menguji hipotesis atau 

menarik kesimpulan dalam penelitian. 
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Adapun populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V 

SD Negeri 2 Tanjung Senang tahun pelajaran 2024/2025 yang berjumlah 

82 peserta didik. Data populasi dari penelitian ini disajikan dalam tabel 

berikut. 

  

Tabel 3. Data Peserta Didik Kelas V SD Negeri 2 Tanjung Senang 

No. Kelas Laki-Laki Perempuan Jumlah 

1. V A 17 11 28 

2. V B 15 12 27 

3. V C 16 11 27 

Jumlah 82  

Sumber: Dokumen Pendidik Kelas V SD Negeri 2 Tanjung Senang 

Tahun Pelajaran 2024/2025. 

 

2. Sampel Penelitian 

Sampel adalah bagian dari populasi yang berfungsi sebagai representasi 

dari keseluruhan populasi. Menurut Sugiyono, (2020) sampel merupakan 

sebagian atau wakil dari populasi yang memiliki jumlah dan karakteristik 

yang mencerminkan populasi tersebut. Jika populasi terlalu besar dan 

peneliti tidak dapat meneliti seluruhnya karena keterbatasan dana, tenaga, 

atau waktu, maka sampel diambil dari populasi tersebut sebagai alternatif. 

Temuan dari sampel ini kemudian dapat dijadikan dasar untuk menarik 

kesimpulan yang berlaku bagi populasi secara keseluruhan.  

 

Teknik Purposive Sampling diterapkan pada penelitian ini untuk memilih 

sampel berdasarkan hasil belajar Pendidikan Pancasila peserta didik. 

Menurut Etikan dkk., (2016) teknik purposive sampling adalah metode 

penentuan sampel penelitian berdasarkan pertimbangan atau kriteria 

tertentu yang ditetapkan oleh peneliti dengan tujuan agar sampel yang 

dipilih relevan dan sesuai dengan kebutuhan penelitian.  

 

Sampel terdiri dari 55 peserta didik, dengan rincian 28 peserta didik dari 

kelas V A sebagai kelas kontrol dan 27 peserta didik dari kelas V B 

sebagai kelas eksperimen. Pemilihan kedua kelas ini didasarkan pada 



39 

 

persentase hasil belajar Pendidikan Pancasila yang relatif rendah, 

sehingga memudahkan pengamatan apakah penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dapat 

meningkatkan kemampuan belajar Pendidikan Pancasila peserta didik 

atau tidak. 

 

E. Variabel Penelitian 

Variabel dalam penelitian merupakan unsur yang dipilih untuk dianalisis lebih 

lanjut. Menurut Sugiyono, (2020)  , variabel adalah segala sesuatu yang 

ditentukan oleh peneliti untuk diteliti guna memperoleh informasi yang 

kemudian akan dianalisis dan disimpulkan. Penelitian ini melibatkan dua 

jenis variabel, yaitu variabel bebas dan variabel terikat. Variabel bebas adalah 

faktor yang menyebabkan atau memengaruhi terjadinya perubahan pada 

variabel lainnya, dan diberi simbol (X). Sedangkan variabel terikat adalah 

aspek yang dipengaruhi atau yang muncul sebagai dampak dari variabel 

bebas, dan dilambangkan dengan (Y).  

1. Variabel Bebas (independent) 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah penggunaan model 

pembelajaran kooperatif learning tipe Teams Games Tournament  (X). 

2. Variabel Terikat (dependent) 

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar Pendidikan 

Pancasila peserta didik (Y). 

 

F. Definisi Konseptual dan Operasional 

1. Definisi Konseptual 

Definisi konseptual merupakan penarikan batasan yang menjelaskan suatu 

konsep secara singkat, jelas dan tegas. Definisi konseptual sebagai 

berikut. 

a. Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

adalah pendekatan yang efektif dan mudah diterapkan dalam 

pembelajaran. Melalui pembagian peserta didik ke dalam kelompok 

kecil yang heterogen, Teams Games Tournament mendorong kerja 
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sama positif dengan memanfaatkan permainan akademik yang 

meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Pendekatan ini memfasilitasi peserta didik untuk saling membantu 

sebagai tutor sebaya, memperkuat pemahaman secara bersama-sama, 

serta menciptakan suasana kompetitif yang sehat melalui turnamen 

akademik dan kuis. 

b. Hasil belajar merupakan indikator keberhasilan proses pembelajaran 

yang dicapai peserta didik setelah menjalani pengalaman belajar. Hasil 

belajar yang digunakan pada penelitian ini adalah ranah kognitif 

sebagai penilaian hasil dari kegiatan belajar. Ranah kognitif yang 

digunakan adalah pada level kognitif C3 (menentukan), C4 

(menganalisis), dan C5 (mengevaluasi. 

 

2. Definisi Operasional 

Definisi operasional merupakan penjelasan mengenai variabel penelitian 

berupa sekumpulan intruksi mengenai cara mengukur variabel yang telah 

didefinisikan secara konseptual. Definisi tersebut sebagai berikut. 

a. Model pembelajaran kooperatif learning tipe Teams Games 

Tournament (TGT) dalam penelitian ini dilakukan dengan langkah-

langkah sebagai berikut. 

 

Tabel 4. Sintaks Model Kooperatif Learning Tipe Teams Games 

Tournament 

Sintaks Aktivitas Pendidik Aktivitas Peserta Didik 

Penyajian Materi Menyampaikan materi 

pembelajaran secara 

menarik dan interaktif. 

Menyimak penjelasan 

materi, menjawab 

pertanyaan, dan mengajukan 

pertanyaan secara aktif. 

Belajar Kelompok Membagi peserta didik ke 

dalam kelompok 

heterogen dan 

menjelaskan aturan 

diskusi. 

Berdiskusi dalam kelompok, 

berbagi pemahaman, dan 

menyusun strategi untuk 

permainan. 
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Sintaks Aktivitas Pendidik Aktivitas Peserta Didik 

Turnamen (Games) Memberikan soal atau 

tantangan berbentuk 

kuis/tugas yang akan 

dikompetisikan 

antarkelompok. 

Bekerja sama menjawab 

pertanyaan, saling 

mendukung, dan mengelola 

waktu dalam menyelesaikan 

soal. 

Penghargaan 

Kelompok 

Memberikan penghargaan 

kepada kelompok dengan 

skor tertinggi, serta 

memandu refleksi 

pembelajaran. 

Merespons penghargaan 

yang diberikan, melakukan 

evaluasi dan penarikan 

kesimpulan hasil kegiatan. 

Sumber: Analisis peneliti berdasarkan Musyawir dkk., (2022) 

 

b. Hasil belajar yang akan diteliti dalam penelitian ini adalah hasil 

belajar Pendidikan Pancasila pada peserta didik kelas V. Hasil belajar 

tersebut berupa nilai yang diperoleh dari hasil pretest dan postest pada 

soal yang berjumlah sebanyak 18 soal. Adapun indikator yang 

digunakan pada hasil belajar peserta didik menggunakan indikator 

pada ranah kognitif atau pengetahuan. Kisi-kisi soal pada (Halaman 

19, Lampiran 146) 

 

G. Teknik Pengumpulan Data 

1. Teknik Tes 

Penggunaan tes dalam penelitian ini merupakan rangkaian soal atau 

latihan yang berfungsi untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, atau 

kemampuan peserta didik. Tes ini meliputi soal pilihan ganda sebanyak 18 

butir yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya sebelumnya. Tes 

diberikan dalam bentuk pretest dan posttest untuk kedua kelompok, yaitu 

kelas kontrol dan kelas eksperimen. Proses skoring jawaban yang benar 

mendapat skor 1, sedangkan jawaban yang salah diberi skor 0. Teknik tes 

ini diterapkan guna menilai hasil belajar kognitif peserta didik, khususnya 

untuk melihat dampak penerapan model pembelajaran Kooperatif 

Learning tipe Teams Games Tournament dalam meningkatkan hasil 

belajar. 
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2. Teknik Non Tes 

Teknik Non Tes yang digunakan pada penelitian ini adalah observasi. 

Observasi merupakan kegiatan melakukan pengamatan secara langsung ke 

objek penelitian untuk melihat kegiatan yang dilakukan. Teknik 

pengumpulan data observasi ini dengan cara mengamati peserta didik 

secara langsung dalam aktivitas belajar selama proses pembelajaran 

berlangsung dengan menerapkan model pembelajaran Kooperatif Learning 

tipe Teams Games Tournament yang dilaksanakan di SD Negeri 2 Tanjung 

Senang.  

H. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan 

data dan informasi yang relevan dengan topik yang diteliti. Pada penelitian 

ini, instrumen yang digunakan adalah tes dan non tes, sebagai berikut. 

1. Instrumen Tes 

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini berupa tes yang bertujuan 

untuk mengukur pencapaian awal (pretest) dan pencapaian akhir (posttest) 

peserta didik. Tes hasil belajar dirancang untuk mengevaluasi capaian 

belajar peserta didik selama periode tertentu. Jenis tes yang digunakan 

adalah tes tertulis berupa soal pilihan ganda yang berkaitan dengan materi 

keragaman Indonesiaku. Soal-soal tersebut disusun dalam bentuk objektif 

pilihan jamak dengan jumlah total 18 butir soal pada (Lampiran 19, 

Halaman 145). Tes ini dirancang agar mampu memberikan gambaran 

yang jelas terkait kemampuan peserta didik dalam memahami materi yang 

diajarkan. 

 

Tabel 5. Kisi-kisi Soal Instrumen Tes 

Capaian 

Pembelajaran 
Indikator Soal 

Tingkat 

Ranah 

Kognitif 

Soal 

diajukan 

Soal 

dipakai 

Menyajikan hasil 

identifikasi sikap  

menghormati, 

menjaga, dan 

melestarikan  

Menentukan contoh 

keragaman budaya 

yang terdapat di 

berbagai daerah di 

Indonesia. 

C3 

1, 2, 4, 6, 

15, 17, 

22, 24, 

29, 30, 

32, 

6, 15, 17, 

22, 30 
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keberagaman 

budaya dalam 

Bhinneka Tunggal 

Ika di lingkungan 

keluarga,  

sekolah, dan  

Masyarakat 

Menganalisis alasan 

dan manfaat dari 

menghormati 

keragaman budaya 

untuk persatuan. 

C4 

5, 8, 10, 

12, 18, 

23, 26, 

31, 33, 37 

8, 12, 18, 

31 

Peserta didik dapat 

mengelompokkan 

jenis-jenis budaya 

berdasarkan ciri khas 

masing-masing 

daerah. 

C4 

7, 11, 14, 

16, 19, 

25, 36, 

38, 39, 40  

7, 36, 38, 

39 

Menyimpulkan 

hubungan antara 

keragaman budaya 

dengan nilai 

persatuan dan 

kesatuan di Indonesia. 

C5 

3, 9, 13, 

20, 21, 

27, 28, 

34, 35,  

9, 20, 21, 

27, 28 

Jumlah 40 18 

Sumber: Peneliti (2025) 

 

2. Instrumen Non Tes 

Penelitian ini menggunakan instrumen non-tes untuk mengamati serta 

menilai aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. 

Aktivitas tersebut diamati dengan penerapan model Kooperatif Learning 

Tipe Teams Games Tournament yang didukung oleh QuizWhizzer. 

Instrumen non-tes berupa lembar observasi disusun untuk mencatat 

berbagai kegiatan dan keterlibatan peserta didik selama proses belajar 

mengajar. 

Tabel 6. Kisi-kisi Penilaian Aktivitas Peserta Didik dengan Model 

   Teams Games Tournament 

No. Sintaks Indikator Aspek yang dinilai 
Teknik 

Penilaian 

Bentuk 

Penilaian 

1. Penyajian 

Materi 

Penyajian 

materi 

diterima 

dengan baik 

1) Aktif dan penuh 

antusiasme dalam 

menanggapi 

pertanyaan pendidik 

selama proses 

pembelajaran 

berlangsung 

2) Keberanian peserta 

didik dalam 

mengajukan 

pertanyaan terkait 

materi yang sedang 

dibahas. 

Observasi Checklist 
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No Sintaks Indikator Aspek yang dinilai 
Teknik 

Penilaian 

Bentuk 

Penilaian 

2. 

 

Kelompok 

(Teams) 

Peserta didik 

terbagi 

kedalam 

kelompok 

yang 

heterogen 

1) Keaktifan peserta 

didik dalam 

berdiskusi dan 

memberikan 

kontribusi pada 

kelompok 

2) Pembagian tugas  

kelompok merata 

dan adil dalam 

strategi untuk 

melaksanakan 

permainan 

Observasi Checklist 

 

 

3.  Permainan 

(Games 

Tournament) 

Permainan 

berlangsung 

dengan aktif 

dan kondusif 

1) Kemampuan peserta 

didik untuk bekerja 

sama, mendukung, 

dan membantu 

anggota 

kelompoknya 

2) Pengelolaan Waktu 

dalam Permainan 

Observasi  Checklist 

4. Penghargaan 

kelompok 

(Team 

Recognize) 

Merespon 

dan 

menerima 

penghargaan 

yang 

diperoleh 

1) Respon terhadap 

penghargaan dan 

kepuasan belajar 

2) Evaluasi dan 

Penarikan 

kesimpulan 

Observasi Checklist 

Sumber: Analisis peneliti berdasarkan Musyawir dkk., (2022) 

 

Berdasarkan Tabel 6, penilaian aktivitas peserta didik dengan model 

Teams Games Tournament dilakukan melalui teknik observasi dengan 

menggunakan bentuk penilaian checklist. Secara lebih rinci berikut 

rubrik penilaian aktivitas peserta didik dengan model TGT. 

 

Tabel 7. Rubrik Penilaian Aktivitas Peserta Didik dengan Model 

              Teams Games Tournament 

Aktivitas Peserta 

Didik 

Kriteria 

1 2 3 4 

Aktif dan penuh 

antusiasme dalam 

menanggapi 

pertanyaan 

pendidik selama 

proses 

pembelajaran 

berlangsung 

Peserta didik 

hanya 

menanggapi 1 

pertanyaan 

pendidik 

dengan tidak 

antusias. 

Peserta didik 

menanggapi 2 

pertanyaan 

pendidik 

dengan ragu-

ragu dan 

antusiasme 

rendah. 

Peserta didik 

menanggapi 3 

pertanyaan 

pendidik 

dengan cukup 

percaya diri 

dan 

antusiasme 

sedang. 

Peserta didik 

sangat aktif 

dan penuh 

antusiasme 

dalam 

menanggapi 4 

pertanyaan 

pendidik 

dengan 

percaya diri 

tinggi. 
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Aktivitas Peserta 

Didik 

Kriteria 

1 2 3 4 

Keberanian 

peserta didik 

dalam 

mengajukan 

pertanyaan terkait 

materi yang 

sedang dibahas 

Peserta didik 

hanya 

mengajukan 1 

pertanyaan 

terkait materi 

yang dibahas 

Peserta didik 

mengajukan 2 

pertanyaan 

setelah 

diarahkan oleh 

pendidik atau 

teman sebaya. 

Peserta didik 

mengajukan 3 

pertanyaan 

secara 

mandiri, tetapi 

masih 

memerlukan 

sedikit 

dorongan. 

Peserta didik 

aktif 

mengajukan 4 

pertanyaan 

dengan 

antusias dan 

mandiri, serta 

menunjukkan 

pemahaman. 

Keaktifan peserta 

didik dalam 

berdiskusi dan 

memberikan 

kontribusi pada 

kelompok 

Tidak terlibat 

sama sekali, 

hanya pasif 

dan tidak 

memberikan 

ide. 

Kadang 

terlibat, 

namun 

kontribusi 

sangat minim 

dan kurang 

konsisten. 

Aktif 

berpartisipasi, 

memberikan 

ide dan 

pendapat 

dalam diskusi. 

Sangat aktif, 

memberikan 

ide yang 

kreatif dan 

berperan besar 

dalam diskusi 

kelompok. 

Pembagian tugas 

kelompok merata 

dan adil dalam 

strategi untuk 

melaksanakan 

permainan 

Pembagian 

tugas tidak 

jelas, ada yang 

tidak 

mendapat 

tugas. 

Pembagian 

tugas kurang 

jelas, beberapa 

anggota 

kurang 

terlibat. 

Pembagian 

tugas cukup 

jelas, tetapi 

ada 

ketidakseimba

ngan tugas. 

Pembagian 

tugas sangat 

jelas dan 

merata, setiap 

anggota 

terlibat secara 

optimal. 

Kemampuan 

peserta didik 

untuk bekerja 

sama, 

mendukung, dan 

membantu 

anggota 

kelompoknya 

Peserta didik 

tidak 

menunjukkan 

upaya bekerja 

sama dan 

membantu 

anggota 

kelompoknya. 

Peserta didik 

jarang bekerja 

sama, hanya 

mendukung 

atau 

membantu 

sesekali jika 

diminta. 

Peserta didik 

cukup sering 

bekerja sama, 

dan membantu 

anggota 

kelompok 

dengan sedikit 

inisiatif. 

Peserta didik 

selalu bekerja 

sama dan 

membantu 

anggota 

kelompok 

dengan 

inisiatif tinggi 

dan aktif. 

Pengelolaan 

Waktu dalam 

Permainan 

Tidak dapat 

mengelola 

waktu dengan 

baik, terlambat 

dalam 

menyelesaikan 

kuis. 

Mengelola 

waktu dengan 

cukup baik, 

tetapi cukup 

terlambat 

menyelesaikan 

kuis. 

Dapat 

mengelola 

waktu dengan 

baik, 

meskipun 

sedikit 

terlambat 

menyelesaikan 

kuis. 

Mengelola 

waktu dengan 

sangat baik, 

tepat waktu 

menyelesaikan 

kuis. 

Respon terhadap 

penghargaan dan 

kepuasan belajar 

Tidak 

merespon 

penghargaan, 

tidak 

menunjukkan 

rasa puas 

Merespon 

penghargaan 

dengan sedikit 

antusiasme, 

rasa puas 

rendah 

Merespon 

penghargaan 

dengan cukup 

antusias, 

merasa cukup 

puas. 

Merespon 

penghargaan 

dengan sangat 

antusias, 

merasa sangat 

puas. 

Evaluasi dan 

Penarikan 

kesimpulan 

Peserta didik 

menyimpulkan 

1 point atas 

pembelajaran 

yang sudah 

berlangsung 

dengan ragu. 

Peserta didik 

cukup berani 

menyimpulkan 

2 point atas 

pembelajaran 

yang sudah 

berlangsung. 

Peserta didik 

cukup percaya 

diri 

menyimpulkan 

3 point 

pembelajaran . 

Peserta didik  

percaya diri 

menyimpulkan 

4 point  

pembelajaran 

yang sudah 

berlangsung. 
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I. Uji Prasyarat Instrumen 

1. Uji Validitas 

Validitas merupakan proses pengujian pertanyaan penelitian yang 

bertujuan untuk menilai sejauh mana responden memahami pertanyaan 

yang diajukan oleh peneliti Sahir, (2021). Jika suatu pertanyaan tidak 

valid, hal ini dapat mengindikasikan bahwa responden mengalami 

kesulitan dalam memahaminya. Uji validitas dapat dilakukan dengan 

mengorelasikan setiap pertanyaan dengan nilai totalnya. Pada hal ini, nilai 

setiap pertanyaan dinyatakan sebagai X, sedangkan skor total dinyatakan 

sebagai Y. Peneliti dapat menguji validitas data menggunakan SPSS 25 

dengan langkah-langkah berikut. 

a. Buka aplikasi SPSS, lalu atur format pada Variable View sesuai 

dengan karakteristik data yang akan diuji. Setelah itu, masukkan 

data pada Data View. 

b. Untuk memperoleh nilai r hitung, klik Analyze → Correlate → 

Bivariate. 

c. Pindahkan semua item variabel ke dalam kotak Variables. Pada 

Correlation Coefficients, beri tanda centang (✓) pada Pearson, 

kemudian klik OK. 

 

Uji validitas instrumen ini dilakukan dengan kriteria rhitung > rtabel 

pada taraf signifikansi α = 0,05. Jika nilai rhitung lebih besar dari rtabel, 

maka instrumen dinyatakan valid. Sebaliknya, jika rhitung lebih kecil dari 

rtabel, maka instrumen tersebut dianggap tidak valid. Uji coba instrumen 

ini dilakukan terhadap 29 peserta didik di SD Negeri 1 Tanjung Senang. 

Berdasarkan hasil perhitungan validitas instrumen tes dengan jumlah 

sampel (N) = 29 dan tingkat signifikansi 0,05, diperoleh rtabel sebesar 

0,367. Rekapitulasi hasil perhitungan dapat dilihat pada tabel berikut. 
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Tabel 8. Hasil Validitas Butir Soal Tes 

No. Kriteria Nomor Soal Jumlah 

1. Valid 6,7,8,9,12,15,17,18,20,21,22,27,28,30,31,36,38,39 18 

2. 
Tidak 

Valid 

1,2,3,4,5,10,11,13,14,16,19,23,24,25,26,29,32,33, 

34,35,37,40 
22 

Sumber: Peneliti (2025) 

 

Berdasarkan tabel 8, hasil uji validitas menunjukkan bahwa terdapat 18 

butir soal yang dinyatakan valid, sedangkan 22 butir soal lainnya tidak 

valid (Lampiran 24, halaman 173). Pada penelitian ini, peneliti hanya 

menggunakan soal yang valid untuk pretest dan posttest. Soal yang tidak 

valid tidak dapat digunakan dalam penelitian, sedangkan soal yang valid 

akan melalui tahap uji reliabilitas, tingkat kesukaran, serta daya beda soal 

agar dapat dijadikan instrumen yang berkualitas. 

 

2. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas mengacu pada konsistensi hasil tes yang diperoleh saat tes 

tersebut diberikan berulang kali pada subjek yang sama dalam waktu yang 

berbeda. Berikut adalah nilai koefisien realibilitas soal dan tingkat 

realibilitasnya. 

 

Tabel 9. Klasifikasi Reliabilitas 

Koefisien Reliabilitas Tingkat Reliabilitas 

0,80 – 1.00 Sangat Tinggi 

0,60 – 0,79 Tinggi 

0,40 – 0,59 Sedang 

0,20 – 0,39 Rendah  

0,00 – 0,19 Sangat Rendah 

 Sumber: Arikunto, (2021) 

 

Uji reliabilitas dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan 

aplikasi SPSS 25. Proses pengujian reliabilitas dilakukan melalui 

langkah-langkah berikut. 

a. Buka aplikasi SPSS, kemudian masukkan data nilai pada Variable 

View dan Data View. Selanjutnya, pilih Analyze → Scale → 

Reliability Analysis. 
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b. Tampilan Reliability Analysis akan muncul pada layar. 

c. Pindahkan seluruh data variabel yang berbentuk skala (kecuali 

total) ke dalam kolom Items di sebelah kanan, lalu pilih model 

Alpha. Setelah itu, klik OK. 

d. Hasil uji reliabilitas akan ditampilkan, dan nilai reliabilitas dapat 

dilihat pada kolom Reliability Statistics. 

 

Hasil perhitungan uji reliabilitas soal menggunakan SPSS 25 dengan 

rumus Alpha Cronbach menunjukkan bahwa nilai r₁₁ sebesar 0,852. 

Untuk menentukan tingkat koefisien reliabilitas soal, nilai tersebut 

dibandingkan dengan koefisien reliabilitas yang telah ditetapkan 

(Lampiran 25, halaman 174). Berdasarkan hasil analisis, soal tersebut 

memiliki tingkat reliabilitas yang sangat tinggi, sehingga dapat digunakan 

dalam penelitian. 

 

3. Uji Daya Pembeda Soal 

Daya pembeda soal diperlukan karena instrumen tes harus mampu 

membedakan tingkat kemampuan antara peserta didik yang memiliki 

kemampuan tinggi dan rendah. Menurut Arikunto, (2021) daya pembeda 

soal adalah kemampuan soal untuk membedakan peserta didik dengan 

kemampuan yang berbeda. Pengujian daya beda soal dalam penelitian ini 

dilakukan menggunakan SPSS 25 for Windows. Proses analisis daya beda 

soal dilakukan melalui tahapan berikut. 

a. Buka aplikasi SPSS, kemudian atur format pada Variable View 

sesuai dengan kriteria data yang akan diuji. Selanjutnya, 

masukkan data pada Data View. 

b. Pilih menu Analyze → Scale → Reliability Analysis, lalu 

pindahkan butir soal ke dalam kolom Items, kecuali skor total 

c. Pilih menu Statistics, beri tanda centang pada kolom Descriptive 

for Item, Scale, dan Scale if Item Deleted. Setelah itu, klik 

Continue, lalu klik OK untuk menampilkan hasil analisis. 
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  Tabel 10. Klasifikasi Daya Pembeda Soal 

Indeks Daya Beda Klasifikasi 

0,00 – 0.19 Jelek 

0,20 – 0,39 Cukup 

0,40 – 0,69 Baik 

0,70 – 1,00 Baik Sekali 

Negatif Tidak Baik 

  Sumber: Arikunto, (2021) 

 

Merujuk pada hasil perhitungan menggunakan program SPSS 25 tersebut, 

diketahui hasil uji daya beda soal seperti pada tabel 11 berikut. 

 

Tabel 11. Hasil Uji Daya Beda Soal 

No. Kriteria Nomor Soal Jumlah 

1. Jelek 1,5,13,23,25,26,29,32 8 

2. Cukup 
2,4,8,9,11,12,15,16,18,20, 

24,34,35,36,37 
15 

3. Baik 6,7,17,21,22,27,28,30,31,38,39 11 

4. Baik Sekali - 0 

5. Tidak Baik 3,10,14,19,33,40 6 

 

Berdasarkan Tabel 11, hasil analisis uji daya beda soal menunjukkan 

bahwa terdapat 6 soal dalam kategori tidak baik, 8 soal yang masuk dalam 

kategori jelek, 15 soal termasuk dalam kategori cukup dan 11 soal berada 

dalam kategori baik. Sementara itu, tidak ada soal yang tergolong dalam 

kategori baik sekali (Lampiran 26, halaman 175). 

 

4. Uji Tingkat Kesukaran 

Untuk mengetahui tingkat kesukaran soal yang akan diberikan maka 

peneliti terlebih dahulu melakukan uji kesukaran terhadap soal yang akan 

diberikan. Taraf kesukaran soal dalam penelitian ini dianalisis 

menggunakan SPSS 25 for Windows. Proses pengujian taraf kesukaran 

dilakukan melalui tahapan berikut. 

a. Buka aplikasi SPSS, kemudian atur format pada Variable View 

sesuai dengan kriteria data yang akan diuji. Selanjutnya, 

masukkan data pada Data View. 

b. Pilih menu Analyze → Descriptive Statistics. 
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c. Pilih Frequencies, lalu pindahkan butir soal ke dalam kolom 

Variable (kecuali total). Setelah itu, klik Statistics dan beri tanda 

centang pada opsi Mean. 

d. Klik Continue, kemudian klik OK. Setelah hasil analisis 

ditampilkan, tingkat kesukaran soal dapat diketahui. 

 

Tabel 12. Klasifikasi Tingkat Kesukaran 

Besar Tingkat Kesukaran Interpretasi 

0,0 – 0.30 Sukar 

0,30 – 0,70 Sedang 

0,70 – 1,00 Mudah 

Sumber: Arikunto (2021) 

 

Merujuk hasil perhitungan menggunakan program SPSS tersebut, 

diketahui hasil taraf kesukaran soal seperti pada tabel 13 berikut ini. 

 

Tabel 13. Hasil Taraf Kesukaran 

No. Tingkat Kesukaran Nomor Soal 
Jumlah 

Soal 

1. Mudah 
1,2,3,5,8,9,12,14,20,21,22,23, 

27,31,32,35 
16 

2. Sedang 
4,6,7,10,11,13,15,16,17,18,24, 

25,26,28,30,33,34,36,37,38,39,40 
22 

3. Sukar 19,29 2 

Sumber: Peneliti (2025) 

 

Berdasarkan tabel 13, hasil analisis uji taraf kesukaran soal menunjukkan 

bahwa terdapat 16 soal dalam kategori mudah, 22 soal termasuk dalam 

kategori sedang, dan 2 soal berada dalam kategori sukar (Lampiran 27, 

halaman 176). Setelah melakukan uji taraf kesukaran, peneliti memilih 

soal dari kategori mudah hingga sukar untuk digunakan dalam pretest dan 

posttest. 

 

J. Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis 

1. Teknik Analisis Data 

a. Nilai Hasil Belajar Secara Individual 

Hasil belajar kognitif peserta didik dihitung dengan rumus berikut. 
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𝐍𝐏 =
𝑹

𝑺𝑴
 × 𝟏𝟎𝟎 

Keterangan:  

NP  = Nilai pengetahuan  

R   = Skor yang diperoleh/item yang dijawab benar  

SM = Skor maksimum  

100  = Bilangan tetap 

Sumber: (Dwiyanti dkk., 2023) 

 

b. Persentase Keterlaksanaan Pembelajaran dengan Model 

Kooperatif Learning tipe Teams Games Tournament 

P =
∑ 𝑓

𝑁
 X 100% 

Keterangan: 

P = Persentase frekuensi aktivitas yang muncul 

f = Banyaknya aktivitas peserta didik yang muncul 

N = Jumlah aktivitas keseluruhan 

 

Tabel 14. Persentase Aktivitas Pembelajaran 

Persentase Aktivitas Kategori 

0% ≤ P <2 0 % Sangat kurang aktif 

20%≤ P < 40% Kurang aktif 

40% ≤ P < 60% Cukup aktif 

60% ≤ P < 80% Aktif 

80% ≤ P < 100% Sangat aktif 

Sumber: Arikunto, (2021) 

 

c. Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik (N-Gain) 

Uji N-Gain digunakan untuk mengukur efektivitas suatu metode 

atau perlakuan dalam penelitian. Pengujian ini dilakukan dengan 

menghitung selisih antara nilai pretest dan postest pada kelas 

eksperimen serta kelas kontrol. Pada penelitian ini, perhitungan N-

Gain dilakukan menggunakan program SPSS 25 dengan langkah-

langkah berikut.  

a. Buka aplikasi SPSS, lalu input data nilai pretest dan 

postest yang telah diperoleh.   
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b. Pilih menu Transform, lalu klik Computer Variable, 

kemudian isi kolom Target Variable dengan nama ‘N-

Gain’. Masukkan rumus N-Gain pada kolom Numeric 

Expression, lalu tekan OK.   

c. Selanjutnya pilih menu Analyze, kemudian klik 

Descriptive Statistics, lalu pilih Descriptives. 

d. Pindahkan variabel N-Gain ke dalam kolom Variable(s), 

kemudian tekan OK. 

 

Hasil perhitungan nilai N-Gain akan diinterpretasikan berdasarkan 

kriterianya. Kriteria dalam uji N-Gain dapat dilihat pada Tabel 15 

berikut. 

 

Tabel 15. Kriteria Uji N-Gain 

Nilai N-Gain Kriteria 

N-Gain > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ N-Gain ≤ 0,7 Sedang 

N-Gain < 0,3 Rendah 

Sumber: Machali, (2021) 

 

2. Uji Persyaratan Analisis Data 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk menentukan apakah variabel 

independen dan variabel dependen memiliki distribusi normal atau 

tidak. Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak 

SPSS 25 melalui uji Shapiro-Wilk. Jika nilai signifikansi ˃ α = 0,05, 

maka data dikategorikan berdistribusi normal. Sebaliknya, jika nilai 

signifikansi ˂ α = 0,05, maka data dianggap tidak berdistribusi 

normal. Berikut ini adalah tahapan dalam melakukan uji normalitas 

menggunakan SPSS. 

a. Buka aplikasi SPSS, kemudian input daftar tabel skor yang 

telah diperoleh. 

b. Pilih menu Analyze, lalu arahkan ke Descriptive Statistics, 

kemudian klik Explore. 
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c. Masukkan variabel hasil belajar ke dalam kolom Dependent 

List dan variabel kelas ke dalam kolom Factor List. 

d. Klik tombol Plots, kemudian beri tanda centang (√) pada opsi 

Normality Plots with Tests. Setelah itu, klik Continue, lalu 

tekan OK. 

Interpretasi hasil dilakukan dengan melihat nilai signifikansi dari 

perhitungan SPSS. Jika nilai signifikansi > 0,05, maka data dianggap 

berdistribusi normal, sedangkan jika nilai signifikansi < 0,05, maka 

data tidak berdistribusi normal. 

 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas bertujuan untuk menentukan apakah kedua sampel 

berasal dari populasi yang memiliki variansi yang sama atau tidak. 

Pengujian ini dapat dilakukan jika kelompok data memiliki distribusi 

normal. Uji homogenitas dilakukan menggunakan perangkat lunak 

SPSS 25 for Windows dengan langkah-langkah berikut.   

a. Buka aplikasi SPSS, lalu masukkan daftar tabel skor yang 

telah diperoleh.   

b. Pilih menu Analyze, kemudian arahkan ke Descriptive 

Statistics, lalu klik Explore.   

c. Pindahkan variabel hasil belajar ke dalam kolom Dependent 

List, sedangkan variabel kelas dipindahkan ke kolom Factor 

List.   

d. Klik tombol Plots, lalu pilih Levene's Test untuk estimasi daya. 

Setelah itu, klik Continue, lalu tekan OK.   

 

Interpretasi hasil uji homogenitas dilakukan dengan membandingkan 

α dengan taraf signifikansi yang diperoleh. Jika nilai signifikansi yang 

diperoleh > α (0,05), maka variansi setiap sampel dianggap sama 

(homogen). Sebaliknya, jika nilai signifikansi < 0,05, maka variansi 

sampel dianggap tidak homogen. 
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3. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan jika sampel atau data dari populasi telah diuji 

dengan uji normalitas dan uji homogenitas. Pengujian hipotesis dilakukan 

untuk mengetahui apakah ada pengaruh X (model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament) terhadap Y (hasil belajar 

Pendidikan Pancasila). Uji regresi linier sederhana digunakan untuk 

menganalisis pengaruh antara satu variabel independen terhadap satu 

variabel dependen dalam penelitian. Pengujian ini dilakukan 

menggunakan program SPSS 25 dengan langkah-lang sebagai berikut.  

a. Buka aplikasi SPSS, lalu masukkan data variabel independen dan 

variabel dependen yang telah diperoleh.   

b. Pilih menu Analyze, kemudian klik Regression, lalu pilih Linear.   

c. Pindahkan variabel independen ke dalam kolom Independent dan 

variabel dependen ke dalam kolom Dependent.   

d. Klik tombol Statistics, kemudian beri tanda centang (√) pada opsi 

yang diperlukan, seperti Estimates dan Confidence Intervals. 

Setelah itu, klik Continue, lalu tekan OK.   

 

Hasil analisis regresi linier sederhana akan ditampilkan dalam output 

SPSS, yang mencakup nilai koefisien regresi, signifikansi uji statistik, 

serta koefisien determinasi (R²) untuk mengukur kekuatan hubungan 

antara variabel. Jika fhitung ≥ ftabel maka Ho ditolak artinya signifikan. 

sedangkan jika fhitung ≤ ftabel maka Ha diterima artinya tidak signifikan 

dengan taraf signifikan ɑ = 0,05. 

Sumber: (Muncarno, 2017) 
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Rumusan Hipotesis  

Ho  : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan pada penggunaan model 

pembelajaran kooperatif learning tipe Teams Games Tournament 

terhadap hasil belajar Pendidikan Pancasila kelas V SDN 2 

Tanjung Senang.  

Ha  : Terdapat pengaruh yang signifikan pada penggunaan model       

pembelajaran kooperatif learning tipe Teams Games Tournament 

terhadap hasil belajar Pendidikan Pancasila kelas V SDN 2 

Tanjung Senang. 



 

 

 

V.  KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, penelitian ini menyimpulkan 

bahwa penerapan model Kooperatif Learning tipe Teams Games Tournament 

(TGT) memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar 

Pendidikan Pancasila pada peserta didik kelas V SD Negeri 2 Tanjung 

Senang. Kesimpulan ini didukung oleh hasil uji hipotesis menggunakan 

regresi linier sederhana yang menunjukkan bahwa tingkat signifikansi 0,000 

< 0,05, maka H0 ditolak dan Ha diterima. Hal tersebut mengindikasikan 

adanya pengaruh dari penerapan model Kooperatif Learning tipe Teams 

Games Tournament terhadap peningkatan hasil belajar Pendidikan Pancasila 

peserta didik. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terdapat beberapa saran 

yang dikemukakan oleh peneliti kepada pihak-pihak terkait penelitian ini 

sebagai berikut. 

1. Peserta Didik 

Penerapan model Kooperatif Learning tipe Teams Games Tournament 

diharapkan dapat mendorong peserta didik untuk lebih aktif dalam 

mengikuti proses pembelajaran. Model ini juga dapat meningkatkan 

motivasi belajar, sehingga berdampak positif terhadap pencapaian hasil 

belajar. 

2. Pendidik 

Penggunaan model Kooperatif Learning tipe Teams Games Tournament 

dapat menjadi strategi pembelajaran yang efektif. Pemanfaatan jenis 

pembelajaran ini mampu meningkatkan minat serta partisipasi peserta 
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didik selama kegiatan belajar berlangsung. Pendidik disarankan untuk 

melibatkan peserta didik secara langsung dalam pembelajaran berupa 

permainan agar mereka lebih termotivasi dalam memahami materi. 

3. Kepala Sekolah 

Dukungan dari kepala sekolah terhadap penerapan model pembelajaran 

inovatif sangat diperlukan. Penyediaan fasilitas yang memadai dapat 

membantu pendidik dalam mengoptimalkan proses pembelajaran agar 

lebih efektif dan maksimal. 

4. Peneliti Lanjutan 

Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengaplikasikan model 

Kooperatif tipe Teams Games Tournament pada jenjang kelas atau mata 

pelajaran yang berbeda. Persiapan materi serta pengaturan waktu yang 

lebih baik juga perlu diperhatikan agar penelitian mendatang dapat 

memberikan hasil yang lebih optimal serta mengatasi keterbatasan yang 

ditemukan dalam penelitian ini. 
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