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ABSTRAK

PENGARUH MODEL KOOPERATIF TIPE STORYTELLING TERHADAP
CIVIC DISPOSITION PESERTA DIDIK DI SMP TRI MULYA

Oleh
Anggita Aprilia

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model kooperatif tipe
storytelling terhadap civic disposition peserta didik di SMP Tri Mulya. Civic
disposition merupakan aspek penting dalam pendidikan kewarganegaraan yang
mencakup sikap tanggung jawab, disiplin diri, kepedulian terhadap masyarakat,
toleransi dan keberagaman terhadap nilai-nilai kebangsaan.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi
experiment. Desain penelitian yang digunakan adalah nonequivalent control group
design, yang melibatkan kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen
diberikan perlakuan berupa penerapan model kooperatif tipe storytelling,
sedangkan kelas kontrol menggunakan pembelajaran diskusi.

Rumusan analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah pengujian
perbedaan civic disposition peserta didik sebelum dan sesudah perlakuan, serta
perbandingan hasil antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas IX SMP Tri Mulya. Sampel
penelitian ditentukan dengan teknik purposive sampling, yang terdiri dari dua
kelas, yaitu kelas IX A sebagai kelas eksperimen dan kelas IX B sebagai kelas
kontrol, dengan jumlah keseluruhan 37 peserta didik.Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penerapan model kooperatif tipe storytelling berpengaruh
positif dan signifikan terhadap civic disposition peserta didik. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa model kooperatif tipe storytelling efektif digunakan
sebagai alternatif pembelajaran Pendidikan Pancasila dalam upaya memperkuat
civic disposition peserta didik di SMP Tri Mulya.

Kata kunci: Model Kooperatif,Storytelling, Civicdisposition,Eksperimen,kontrol



ABSTRACT

The Effect of the Cooperative Learning Model of the Storytelling Type on
Students’ Civic disposition at SMP Tri Mulya

By
Anggita Aprilia

This study aimed to determine the effect of the cooperative learning model of the
storytelling type on students’ civic disposition at SMP Tri Mulya. Civic disposition
was an important aspect of civic education that included attitudes of
responsibility, self-discipline, social awareness, tolerance, and appreciation of
diversity toward national values. This study employed a quantitative approach
using a quasi-experimental method. The research design used was the
nonequivalent control group design, which involved an experimental class and a
control class. The experimental class was given treatment through the
implementation of the cooperative storytelling learning model, while the control
class used discussion-based learning. The analytical formulation used in this
study was the testing of differences in students’ civic disposition before and after
the treatment, as well as a comparison of the results between the experimental
class and the control class. The population of this study consisted of all ninth-
grade students at SMP Tri Mulya. The research sample was determined using
purposive sampling and consisted of two classes, namely Class IX A as the
experimental class and Class IX B as the control class, with a total of 37 students.
The results showed that the implementation of the cooperative learning model of
the storytelling type had a positive and significant effect on students’ civic
disposition. Therefore, it could be concluded that the cooperative storytelling
learning model was effective as an alternative approach in Pancasila Education to
strengthen students’ civic disposition at SMP Tri Mulya.

Keywords: Cooperative Learning Model, Storytelling, Civic disposition,
Experiment, Control
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1. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan pilar utama dalam membentuk karakter bangsa
yang unggul dan berdaya saing. Dalam konteks ini, karakter peserta didik
menjadi perhatian penting dalam proses pendidikan nasional. Salah satu
aspek karakter yang sangat krusial adalah civic disposition (Watak warga
negara) atau disposisi kewarganegaraan. Civic disposition (Watak warga
negara) mencakup nilai-nilai seperti karakteristik Kesopanan, Tanggung
jawab, Disiplin diri, Kepedulian terhadap Masyarakat, Keterbukaan
pikiran, Sikap kompromi, Toleransi & keberagaman, Keteguhan.
Pembentukan civic disposition(Watak warga negara) tidak hanya melalui
pengajaran kognitif, tetapi juga perlu pendekatan yang menyentuh sisi
afektif. Pendidikan yang bermakna dan kontekstual menjadi strategi yang
relevan untuk menumbuhkan karakter tersebut. Pembelajaran
konvensional dinilai kurang mampu menginternalisasi nilai-nilai
kebangsaan secara optimal. Oleh karena itu, pendidikan harus
menghadirkan metode-metode inovatif yang lebih sesuai dengan gaya
belajar generasi sekarang. Metode tersebut perlu bersifat interaktif, kreatif,
dan menyenangkan. Salah satu metode yang menjanjikan adalah

Storytelling( permainan bercerita interaktif).

Konteks pendidikan Indonesia saat ini, tantangan dalam membentuk
karakter peserta didik semakin kompleks. Peserta didik berada di tengah
arus informasi yang cepat dan budaya digital yang dominan. Hal ini
menuntut pendekatan pendidikan yang lebih adaptif terhadap
perkembangan zaman. Namun sayangnya, pendekatan pembelajaran di
banyak sekolah masih cenderung konvensional dan tekstual. Banyak guru

belum memantfaatkan teknologi atau metode digital dalam proses



pembelajaran. Kesenjangan ini berdampak pada kurangnya keterlibatan
emosional siswa dalam pembelajaran. Akibatnya, nilai-nilai karakter
seperti empati, gotong royong, dan tanggung jawab sulit terbentuk secara
mendalam. Pembelajaran berbasis nilai-nilai kebangsaan masih belum
diimplementasikan secara efektif. Di sisi lain, peserta didik sangat akrab
dengan dunia game dan narasi digital. Hal ini menunjukkan peluang besar
untuk menghadirkan pendekatan baru yang lebih dekat dengan keseharian

mereka.

Pentingnya membentuk civic disposition (Watak warga negara) sejak dini
tidak bisa diabaikan. Dalam kehidupan berbangsa dan bernegara, generasi
muda diharapkan mampu menjadi warga negara yang aktif dan
bertanggung jawab. Mereka harus memiliki sikap peduli terhadap
lingkungan sosial dan tidak bersikap individualis. Sayangnya, berbagai
riset menunjukkan bahwa partisipasi sosial generasi muda di Indonesia
masih tergolong rendah. Banyak di antara mereka yang tidak tertarik pada
kegiatan sosial, politik, atau kemasyarakatan. Kondisi ini menimbulkan
kekhawatiran terhadap masa depan demokrasi dan solidaritas sosial
bangsa. Jika tidak diantisipasi, akan terjadi degradasi nilai-nilai
kebangsaan dalam kehidupan generasi penerus. Oleh karena itu,
pendidikan memiliki tanggung jawab besar dalam menumbuhkan civic
disposition(Watak warga negara). Pendidikan bukan hanya mengajarkan
materi, tetapi juga menanamkan nilai dan sikap. menjadi alternatif yang

menjanjikan untuk menjawab tantangan ini.

Civic disposition (Watak warga negara) merupakan aspek penting dalam
pendidikan kewarganegaraan yang mencerminkan sikap dan karakter yang
mendukung terciptanya kehidupan demokratis dan partisipatif di
masyarakat. Dalam konteks pendidikan, civic disposition (Watak warga
negara) meliputi berbagai karakteristik penting seperti kesopanan, yang
mencerminkan sikap hormat terhadap sesama; tanggung jawab, sebagai

bentuk kesadaran akan peran individu dalam komunitas; serta disiplin diri,



yang mencerminkan kemampuan mengatur tindakan demi kepentingan
bersama. Selain itu, karakter seperti kepedulian terhadap masyarakat
menjadi kunci dalam menumbuhkan rasa empati dan partisipasi sosial.
Keterbukaan pikiran dan sikap kompromi sangat dibutuhkan dalam
menyikapi perbedaan pendapat, sedangkan toleransi dan penerimaan
terhadap keberagaman memperkuat kohesi sosial dalam masyarakat yang

plural.

Berdasarkan data dari Widiatmaka (2022), pembelajaran Pendidikan
Pancasila di Indonesia masih menghadapi tantangan besar dalam
menginternalisasi nilai-nilai kebangsaan. Banyak peserta didik yang
mengikuti pembelajaran secara pasif dan hanya berfokus pada hafalan
konsep. Hal ini membuat pembelajaran terasa membosankan dan tidak
relevan dengan kehidupan mereka. Padahal, Pendidikan Pancasila
seharusnya menjadi wadah pembentukan karakter melalui pengalaman
belajar yang kontekstual rendahnya civic disposition (Watak warga negara)
disebabkan oleh metode pembelajaran yang tidak menyentuh aspek afektif
siswa. Model ceramah dan evaluasi tertulis dinilai tidak mampu
menyentuh dimensi sikap secara efektif. Akibatnya, nilai-nilai kebangsaan
yang diajarkan tidak membekas dalam diri peserta didik. Dalam jangka
panjang, hal ini dapat menurunkan kualitas warga negara di masa depan.
Salah satu cara mengakamodir pengalaman peserta didik dengan
dihadirkan pendekatan baru yang lebih sesuai dengan perkembangan yaitu
Storytelling(permainan bercerita interaktif) merupakan salah satu

pendekatan tersebut.

Peneliti telah melakukan observasi pendahuluan di SMP Tri Mulya untuk
mengetahui kondisi pembelajaran Pendidikan Pancasila. Hasilnya
menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah
dan penugasan tertulis. Guru belum menggunakan metode yang
melibatkan siswa secara aktif dan emosional. Banyak siswa yang kurang

antusias ketika mengikuti pelajaran Pendidikan Pancasila. Mereka hanya



mengejar nilai dan tidak memahami makna di balik materi yang
disampaikan. Hal ini berdampak pada rendahnya empati dan kepedulian
sosial siswa dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, siswa jarang
dilibatkan dalam aktivitas yang menumbuhkan tanggung jawab sosial.
Belum terdapat media pembelajaran yang berbasis digital dan interaktif.
Padahal, sebagian besar siswa sangat tertarik dengan game dan cerita
digital. Situasi ini menjadi latar yang kuat untuk mencoba metode

Storytelling( permainan bercerita interaktif)dalam pembelajaran.

Dari wawancara informal dengan guru Pendidikan Pancasila di SMP Tri
Mulya, diketahui bahwa mereka terbuka terhadap metode pembelajaran
baru yang dapat meningkatkan partisipasi siswa. Namun, mereka belum
mengenal secara mendalam dan bagaimana mengimplementasikannya.
Guru merasa bahwa metode yang digunakan selama ini kurang efektif
dalam membentuk karakter siswa. Guru menyadari pentingnya
membangun civic disposition(Watak warga negara), tetapi masih bingung
memilih strategi yang sesuai. Siswa pun menunjukkan minat yang besar
terhadap hal-hal yang bersifat interaktif dan digital. Namun, belum ada
yang mengetahui apakah mereka akan menerima Storytelling( permainan
bercerita interaktif) sebagai metode pembelajaran. Oleh karena itu, perlu
dilakukan penelitian untuk melihat efektivitas metode ini. Penelitian ini
juga akan memberikan pemahaman kepada guru tentang alternatif strategi
pembelajaran yang relevan. Hal ini penting agar tujuan pembelajaran
Pendidikan Pancasila dapat tercapai secara optimal. Sekolah perlu
membuka ruang untuk pendekatan-pendekatan baru seperti Storytelling(

permainan bercerita interaktif).

Civic disposition(Watak warga negara) sangat penting karena berkaitan
langsung dengan kualitas karakter bangsa. Pembelajaran Pendidikan
Pancasila bukan hanya menekankan aspek pengetahuan, tetapi juga
pembentukan sikap dan perilaku. Civic disposition(Watak warga negara)

yang baik akan menciptakan warga negara yang Kesopanan, Tanggung



jawab, Disiplin diri, Kepedulian terhadap Masyarakat, Keterbukaan
pikiran, Sikap kompromi, Toleransi & keberagaman, Keteguhan.
Sayangnya, kondisi sosial menunjukkan bahwa generasi muda masih
cenderung individualistik dan kurang peduli terhadap isu sosial. Hal ini
bisa disebabkan oleh lingkungan sosial, media, maupun kurangnya
pengalaman belajar yang bermakna di sekolah. Storytelling( permainan
bercerita interaktif)hadir sebagai strategi yang mampu menjawab
tantangan tersebut. Storytelling( permainan bercerita interaktif)
memungkinkan peserta didik berlatih menghadapi konflik sosial,
merespons situasi moral, dan belajar membuat keputusan yang berdampak.
Semua ini terjadi dalam suasana yang menyenangkan dan sesuai dengan
karakter digital siswa masa kini. Oleh karena itu, penting untuk menguyji
pengaruh Storytelling( permainan bercerita interaktif) terhadap civic
disposition (Watak warga negara) siswa. Penelitian ini diharapkan

menjadi kontribusi nyata bagi inovasi pendidikan karakter.

Menurut Hayati (2017), pembelajaran kooperatif merupakan suatu model
pembelajaran yang menekankan kerja sama antarsiswa dalam kelompok
kecil untuk mencapai tujuan belajar bersama. Model ini diyakini mampu
meningkatkan partisipasi, keterampilan sosial, serta tanggung jawab
individu dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan
model kooperatif tipe storytelling diharapkan dapat membentuk disposisi

kewargaan (civic disposition) siswa secara lebih efektif.

Storytelling( permainan bercerita interaktif) merupakan metode yang
menggabungkan kekuatan cerita dan interaksi digital dalam satu media
pembelajaran. Dalam metode ini, siswa diberi peran dalam cerita dan
dihadapkan pada pilihan yang menentukan alur cerita. Hal ini menciptakan
pengalaman belajar yang personal dan reflektif.Storytelling (permainan
bercerita interaktif) bukan hanya sekadar permainan, tetapi juga media
simulasi sosial. Siswa bisa memahami konsekuensi dari tindakan mereka

dalam konteks cerita. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih



bermakna dan berdampak. Storytelling( permainan bercerita interaktif)juga
mampu meningkatkan motivasi belajar karena sifatnya yang menarik dan
sesuai dengan minat siswa. Metode ini telah digunakan dalam berbagai
konteks pendidikan di luar negeri. Namun, penerapannya dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila di Indonesia masih sangat terbatas.
Oleh karena itu, penting untuk mengeksplorasi potensi Storytelling

(permainan bercerita interaktif) secara lebih sistematis.

Pembelajaran kooperatif dengan storytelling terletak pada cara keduanya
mendorong interaksi aktif dan reflektif dalam kelas. Dalam storytelling,
siswa diajak untuk menyusun, mendengarkan, dan menganalisis cerita
yang sarat dengan pesan moral maupun nilai kebangsaan. Ketika
dipadukan dengan model kooperatif, kegiatan bercerita tidak lagi bersifat
individual, melainkan menjadi pengalaman kelompok yang kolaboratif.
Siswa bekerja sama dalam memahami alur cerita, menentukan sikap
terhadap konflik yang muncul, serta merumuskan solusi bersama. Dengan
cara ini, pembelajaran kooperatif tipe storytelling bukan hanya
menyampaikan pengetahuan, tetapi juga menumbuhkan civic disposition
siswa melalui pengalaman belajar yang kontekstual, partisipatif, dan penuh

makna.

Kesesuaian model kooperatif dengan tipe storytelling terletak pada
bagaimana kedua pendekatan tersebut sama-sama menekankan interaksi
aktif, komunikasi, dan refleksi nilai. Dalam pembelajaran berbasis
storytelling, siswa diajak untuk mendengarkan, menciptakan, maupun
menganalisis cerita yang sarat dengan pesan moral dan nilai kebangsaan.
Ketika dipadukan dengan model kooperatif, kegiatan bercerita dilakukan
dalam kelompok sehingga setiap siswa berperan aktif, baik sebagai
penyampai cerita, pendengar kritis, maupun penafsir nilai. Proses ini
mendorong mereka untuk saling bekerja sama dalam memahami alur
cerita, mengambil keputusan dalam konflik naratif, serta menyepakati

solusi yang mencerminkan nilai kewarganegaraan.



Konteks pembelajaran Pendidikan Pancasila yang selama ini cenderung
bersifat tekstual dan pasif, metode Storytelling menghadirkan pengalaman
belajar yang lebih hidup, personal, dan reflektif. /nteractive dalam konteks
ini merujuk pada keterlibatan aktif siswa dalam membentuk jalannya
cerita. Siswa tidak hanya menjadi pendengar, tetapi juga penentu arah
narasi, berpartisipasi dalam pengambilan keputusan, serta menghadapi
konsekuensi dari pilihan moral yang mereka buat dalam simulasi cerita. Ini
mendorong keterlibatan emosional dan refleksi nilai secara mendalam.
Sementara itu, unsur games merujuk pada penggunaan format permainan
digital atau analog yang melibatkan tantangan, misi, dan kerja sama tim.
Di kelas, kegiatan ini diterapkan melalui skenario cerita yang dibawakan
secara visual dan naratif, di mana siswa dibagi ke dalam kelompok untuk
menyelesaikan konflik sosial, memilih sikap dalam situasi dilematis, atau
mencari solusi atas permasalahan warga negara dalam simulasi. Setiap
kelompok memperoleh poin berdasarkan kerja sama, argumentasi, dan
pengambilan keputusan yang menunjukkan nilai tanggung jawab,
toleransi, dan kepedulian sosial. Dengan demikian, metode ini tidak hanya
menyenangkan dan sesuai dengan dunia digital siswa, tetapi juga sangat
relevan dalam menanamkan nilai-nilai civic disposition secara kontekstual

dan partisipatif.

Berbagai penelitian sebelumnya telah menunjukkan efektivitas pendekatan
interaktif dan berbasis narasi dalam membentuk nilai-nilai sosial peserta
didik. Namun, belum banyak penelitian yang secara spesifik mengkaji
pengaruh Storytelling( permainan bercerita interaktif) terhadap civic
disposition(Watak warga negara), khususnya di jenjang SMP. SMP Tri
Mulya belum pernah menerapkan metode ini dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh penggunaan metode Storytelling( permainan
bercerita interaktif) terhadap civic disposition(Watak warga negara)
peserta didik. Jika terbukti efektif, Storytellingdapat menjadi alternatif

strategi pembelajaran karakter yang inovatif. Hal ini akan membuka



peluang baru bagi guru untuk mengembangkan pendekatan yang lebih
relevan dan menyenangkan. Civic disposition (Watak warga negara) yang
baik diharapkan dapat terbentuk Kesopanan, Tanggung jawab, Disiplin
diri, Kepedulian terhadap Masyarakat, Keterbukaan pikiran, Sikap
kompromi, Toleransi & keberagaman Keteguhan, melalui pengalaman
belajar yang menyentuh sisi afektif siswa. Maka dari itu, hipotesis dalam
penelitian ini adalah: Terdapat pengaruh penggunaan Storytelling(
permainan bercerita interaktif) terhadap civic disposition(Watak warga

negara) peserta didik di SMP Tri Mulya.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, beberapa masalah utama yang dapat

diidentifikasi adalah:

1. Rendahnya civic disposition ( Watak warga negara) siswa dalam

pembelajaran Pendidikan Pancasila .

2. Belum adanya pendekatan Model Kooperatif tipe Storytelling dalam
proses pembelajaran di SMP Tri Mulya.

3. Guru yang masih konvensional dalam mata pembelajaran Pendidikan

Pancasila.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, identifikasi diatas, maka penulis menuliskan
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah ada Pengaruh
Model Kooperatif tipe Storytelling terhadap terhadap civic disposition
peserta didik di SMP Tri Mulya?”.

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang hendak di capai
dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui Pengaruh Model Kooperatif
tipe Storytelling (permainan bercerita interaktif) terhadap civic

dispositionc(Watak warga negara) peserta didik di SMP Tri Mulya.



E. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoretis:

a. Mengkaji aspek-aspek perilaku pengetahuan, keterampilan dan
watak/karakter warganegara yang sesuai dengan nilai-nilai moral
pancasila. Konteks kajian ini menempatkan nilai moral dalam
aspek perilaku yang berkaitan erat dengan budi pekerti luhur, adat,
budaya, dan nilai-nilai sosial yang berkembang di masyarakat baik
skala lokal maupun global. Memberikan kontribusi terhadap
pengembangan strategi pembelajaran aktif dan menyenangkan

dalam pendidikan kewarganegaraan.
2. Manfaat Praktis:

a. Bagi Guru: Sebagai inovasi dalam metode pembelajaran yang
dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran Pendidikan

Pancasila.

b. Bagi Peserta Didik: Menjadi sarana yang menyenangkan dalam

memahami nilai-nilai Pancasila dan karakter kewarganegaraan.

c. Bagi Sekolah: Menjadi referensi dalam perumusan kurikulum

berbasis gamifikasi dan pembelajaran tematik yang interaktif.

F. Ruang Lingkup Penelitian

1. Ruang Lingkup Ilmu:
Penelitian ini berada dalam lingkup pendidikan kewarganegaraan,
khususnya pada pengembangan civic disposition ( Watak warga negara)

melalui pendekatan pembelajaran inovatif.

2. Subjek Penelitian:
Peserta didik SMP Tri Mulya kelas IX yang mengikuti pembelajaran

Pendidikan Pancasila berbasis Storytelling( permainan bercerita interaktif).

3. Objek Penelitian:
Model Kooperatif Tipe Storytelling(permainan bercerita interaktif) dan



pengaruhnya terhadap pembentukan civic disposition(Watak warga

negara).

4. Tempat Penelitian:
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Tri Mulya, Kecamatan Tanjung

Bintang, Kabupaten Lampung Selatan

5. Waktu Penelitian:
Dilaksanakan selama satu semester ganjil, Tahun ajaran 2025/2026,

menyesuaikan dengan kalender akademik sekolah.
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I1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Deskripsi Teoritis
1. Tinjauan Umum tentang Belajar dan Pembelajaran

a. Pengertian Belajar

Belajar menurut pendapat Pane (2017) diartikan sebagai proses
perubahan tingkah laku yang dihasilkan dari interaksi individu
dengan lingkungannya. Perubahan perilaku terhadap hasil belajar
bersifat berkesinambungan, fungsional, positif, positif, dan terarah.
Proses perubahan perilaku dapat terjadi dalam berbagai kondisi

berdasarkan penjelasan psikolog dan pendidik.

Menurut Suyono dan Hariyanto (2011) yang menyatakan bahwa
pembelajaran dikondisikan agar mampu mendorong kreativitas anak
secara keseluruhan, membuat peserta didik aktif, mencapai tujuan
pembelajaran secara efektif dan berlangsung dalam kondisi
menyenangkan. Kondisi lingkungan sekitar dari siswa sangat
berpengaruh terhadap kreativitas yang akan diciptakan oleh pesrta
didik. Disaat ketika peserta didik merasa nyaman, maka tujuan

pembelajaran akan lebih mudah untuk dicapai.

Menurut Suardi (2018) Teori kontruktivisme adalah tindakan
mencipta suatu makna dari apa yang dipelajari seseorang.
Kontruktivis ini merupakan tindakan membangun atau membentuk
pengetahuan, sikap maupun keterampilan yang menjadikan ciri dari
seseorang. Proses pembentukan ini tidak pernah mencapai titik akhir,

namun akan terus mengalami perkembangan.
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Teori konstruktivisme, Vigotsky merupakan peletak dasar
konstruktivisme sosial yang tidak memisahkan individu dari latar
belakang dan peran sosialnya. Pemikiran Vigotsky ini berbeda
dengan konstruktivisme kognisi Piaget yang menekankan proses
belajar berorientasi pada individu. (M.Nugroho Adi Saputro, 2021).
Teori belajar yaitu suatu proses belajar yang mana seorang siswa
membutuhkan bantuan gurun untuk menyelesaikan masalah yaitu
termasuk dalam zona keterbatasan dirinya atau Zona Proksimal
Development (ZPD)maupun Zona Perkembangan Proksimal. Teori
konstruktivisme Vigotsky dikatakan sebagai teori konstruksi sosial
yang memberikan penekanan bahwaintelegensi manusia berasal dari
masyarakat, lingkungan dan budayanya. Seorang individu
mempunyai kognitif sejak melakukaninterpersonal (interaksi dengan
lingkungan sosial). Vygotsky menyatakan bahwa denganalat berfikir
dapat memberikan pengaruh dalam mengembangkan kognitif pada

diri seseorang.

Teori-teori belajar di atas mengungkapkan bahwa belajar dapat
mengubah perilaku, pengetahuan dan keterampilan
seseorang.menjadi interaktif yang ditunjukkan dengan adanya
interaksi antara guru dan siswa dalam pembelajaran dengan
menggunakan pendekatan saintifik. Kegiatan pembelajaran saintifik
ada 5 langkah yaitu, mengamati, menanya, mengumpulkan
informasi, mengasosiasi, dan mengkomunikasikan. Contoh pada
setiap langkah kegiatan pembelajaran guru dapat menggunakan fitur
foto, video, pesan teks, atau voice note,mengirim word, PPT,
membagikan link, dll. dapat disimpulkan bahwa belajar adalah
proses perolehan pengetahuan, keterampilan, pemahaman, dan
pengalaman baru melalui interaksi dengan lingkungan, pengalaman,
atau sumber belajar. Ini adalah proses yang terjadi sepanjang hayat
dan merupakan cara utama di mana individu memperluas

pengetahuan dan meningkatkan kemampuan dalam berbagai bidang.
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b. Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran menurut pendapat Winarsih (2013) merupakan suatu
proses sebab akibat. Pendidik sebagai pengajar merupakan penyebab
utama terjadinya proses pembelajaran peserta didik, meskipun tidak
semua perbuatan belajar merupakan akibat pendidik pada saat
mengajar. Oleh sebab itu pendidik sebagai figure sentral harus
mampu merancang strategi pembelajaran yang tepat agar proses

belajar yang tercipta aktif, kreatif, menyenangkan dan bermakna.

Pembelajaran menurut pendapat Trianto (2009) merupakan suatu
aspek kegiatan yang kompleks dan tidak dapat dijelaskan
sepenuhnya. Secara sederhana, pembelajaran dapat diartikan sebagai
produk interaksi berkelanjutan antara pengembangan dan
pengalaman hidup. Pada hakikatnya, Trianto mengungkapkan bahwa
pembelajaran merupakan usaha sadar dari seorang pendidik untuk
membelajarkan peserta didiknya (mengarahkan interaksi peserta
didik dengan sumber belajar lain) dengan maksud agar tujuannya

dapat tercapai

Berdasarkan penjabaran yang telah dipaparkan diatas, maka dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran adalah proses interaktif dan
dinamis di mana seseorang memperoleh pengetahuan, keterampilan,
pemahaman, dan nilai-nilai melalui interaksi dengan lingkungan,
pengalaman, guru, atau sumber belajar lainnya. Ini adalah proses
kompleks di mana individu mengalami perubahan dalam perilaku,

pola pikir, atau emosi sebagai hasil dari pengalaman belajar.
2. Tinjauan Umum tentang Civic disposition

a. Pengertian Civic disposition

Civic disposition merupakan salah satu kompetensi
kewarganegaraan Pendidikan Kewarganegaraan (civic

competences) yang disampaikan oleh Branson (1999, p. 8-25)
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yang meliputi dan watak atau karakter kewarganegaraan (civic
disposition) sehingga dapatmenumbuhkan karakter warganegara

yang baik.

Civic disposition (Watak warga negara) bisa dimengerti sebagai
kumpulan sikap, nilai, kebiasaan, dan kecenderungan perilaku yang
mencerminkan bagaimana seseorang menjalankan perannya
sebagai warga negara yang tidak hanya taat hukum, tetapi juga
aktif, sadar, dan berkontribusi dalam kehidupan sosial, politik, serta
lingkungan sekitar. Mulyono (2017) menambahkan bahwa civic
disposition(Watak warga negara) merupakan landasan moral
warga negara dalam mewujudkan keterlibatan aktif dalam
kehidupan berbangsa dan bernegara, serta mendorong terbentuknya
warga negara yang kritis, partisipatif, dan demokratis dengan
memiki karakteristik Kesopanan, Tanggung jawab, Disiplin diri,
Kepedulian terhadap Masyarakat, Keterbukaan pikiran, Sikap
kompromi, Toleransi & keberagaman, Keteguhan. Oleh karena itu,
pendidikan karakter dalam sistem pendidikan nasional, khususnya
melalui mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
(Pendidikan Pancasila), memiliki peran strategis dalam
menginternalisasikan nilai-nilai civic disposition kepada peserta

didik sebagai bekal dalam menjalani kehidupan bermasyaraka

. Faktor yang Mempengaruhi Civic disposition

Civic disposition atau yang dapat didefinisikan sebagai sikap atau
karakter yang mendukung dan mempromosikan kewarganegaraan
dan pemerintahan. Branson (1999) dalam Mentari, dkk (2019)
mengatakan bahwa perilaku kewargaan merupakan karakteristik
atau karakteristik publik dan privat yang sangat penting dalam
mendukung dan mempertahankan demokrasi. Sesuai dengan
beberapa hal tersebut, maka penerapan karakter bangsa (citizen

character) harus diciptakan melalui pendidikan.
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Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 3 yang berbunyi
sebagai berikut : Misi pendidikan nasional adalah mengembangkan
kemampuan dan membentuk watak bangsa yang bermartabat dan
beradab dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, berupaya
mengembangkan kemampuan peserta didik agar menjadi manusia
yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, sehat, bijaksana, cakap, kreatif, mandiri, dan
menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.
Menurut undang-undang ini, peran pendidikan adalah membentuk

karakter (Adha dan Perdana, 2020).

Tidak semua peserta didik secara otomatis memiliki civic
disposition (Watak warga negara) yang kuat. Menurut Nanda,
Bahrudin, dan Fitrayadi (2022), pembentukan sikap
kewarganegaraan dipengaruhi oleh berbagai faktor yang saling
berkaitan. Salah satunya adalah peran guru yang tidak hanya
menyampaikan materi, tetapi juga menjadi teladan dalam bersikap
dan bertindak di kelas. Lingkungan sekolah juga memiliki
kontribusi besar, khususnya bila memberi ruang bagi siswa untuk
menyampaikan pendapat, berdiskusi secara terbuka, serta terlibat
dalam organisasi dan kegiatan sekolah. Selain itu, budaya sekolah
yang inklusif, kegiatan proyek sosial, dan praktik gotong royong di
lingkungan sekolah mampu membentuk kesadaran sosial dan
tanggung jawab kolektif siswa. Dengan demikian, pembentukan
civic disposition (Watak warga negara) bukan hanya ditentukan
oleh apa yang diajarkan dalam materi pelajaran, melainkan juga
oleh bagaimana lingkungan sekolah menciptakan suasana belajar
yang kondusif untuk tumbuhnya nilai-nilai kebangsaan dan
kepedulian sosial.pelajaran yang penting, tapi juga bagaimana

lingkungan sekolah itu sendiri membentuk karakter.
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c. Peran Pendidikan Pendidikan Pancasila dalam Membentuk

Civic disposition
Mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
(Pendidikan Pancasila) memiliki peranan penting dalam
membentuk civic disposition (Watak warga negara) peserta didik.
Namun, dalam praktiknya, pembelajaran Pendidikan Pancasila
tidak dapat lagi hanya mengandalkan metode ceramah satu arah
atau penghafalan pasal-pasal semata. Pendekatan semacam itu
kurang mampu menggugah kesadaran serta keterlibatan emosional
siswa dalam memahami dan mengamalkan nilai-nilai kebangsaan.
Nasution dan Rambe (2023) menyatakan bahwa dalam konteks
Kurikulum Merdeka, pembelajaran Pendidikan Pancasila memiliki
potensi besar untuk menumbuhkan kesadaran kritis siswa terhadap
berbagai isu kebangsaan, khususnya apabila disampaikan melalui
pendekatan yang kontekstual, partisipatif, dan relevan dengan
kehidupan nyata mereka. Hal ini diperkuat oleh Setiawan, Sanusi,
dan Nugraha (2024), yang menyebutkan bahwa guru Pendidikan
Pancasila seharusnya tidak hanya sebagai penyampai materi, tetapi
juga sebagai fasilitator dan motivator yang mampu menginspirasi
siswa untuk memahami dan menerapkan nilai-nilai demokrasi,
toleransi, dan tanggung jawab sosial dalam kehidupan sehari-hari.
semangat demokrasi, toleransi, dan tanggung jawab sosial lewat

pengalaman belajar yang nyata.

3. Tinjauan Umum tentang Model Pembelajaran Kooperatif

Model pembelajaran kooperatif merupakan salah satu pendekatan
pembelajaran yang menekankan kerja sama antarsiswa dalam
kelompok kecil untuk mencapai tujuan belajar bersama. Hayati (2017)
menjelaskan bahwa pembelajaran kooperatif berorientasi pada
keterlibatan aktif siswa, di mana setiap anggota kelompok memiliki
tanggung jawab baik terhadap dirinya sendiri maupun kelompoknya.

Tujuan utama pembelajaran kooperatif bukan hanya meningkatkan
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hasil akademik, tetapi juga mengembangkan sikap sosial, kemampuan

berkomunikasi, serta keterampilan bekerja sama.

Menurut Hayati (2017), terdapat lima prinsip utama dalam
pembelajaran kooperatif, yaitu: (1) saling ketergantungan positif, di
mana keberhasilan kelompok ditentukan oleh kontribusi setiap
anggota; (2) tanggung jawab individu, yang menuntut setiap siswa
aktif dalam perannya; (3) tatap muka langsung, agar terjadi interaksi
intensif dalam kelompok; (4) keterampilan sosial, meliputi
kemampuan berkomunikasi, memecahkan masalah, dan menghargai
perbedaan; serta (5) evaluasi kelompok, yang digunakan untuk

menilai proses maupun hasil kerja sama.

Keunggulan model ini adalah kemampuannya meningkatkan motivasi
belajar, melatih kepemimpinan, menumbuhkan rasa saling
menghargai, dan mengurangi sikap individualis. Namun, Hayati
(2017) juga menekankan adanya beberapa keterbatasan, seperti waktu
yang lebih panjang untuk mengelola kerja kelompok dan perlunya

keterampilan guru dalam membimbing dinamika kelompok.

Dalam konteks pendidikan kewarganegaraan, pembelajaran kooperatif
sangat relevan karena menumbuhkan nilai-nilai demokrasi, gotong
royong, serta tanggung jawab sosial. Melalui interaksi kelompok,
siswa belajar bagaimana membuat keputusan bersama, menyelesaikan
konflik, dan mendengarkan pendapat orang lain. Dengan demikian,
pembelajaran kooperatif tidak hanya efektif dalam meningkatkan
aspek kognitif, tetapi juga sangat mendukung terbentuknya civic

disposition peserta didik.

. Kesesuaian Model Kooperatif Tipe Storytelling

Menurut II, B. (2011), model pembelajaran kooperatif merupakan
pendekatan pembelajaran yang menekankan kerja sama antar peserta

didik dalam kelompok kecil untuk mencapai tujuan bersama. Model



18

ini memiliki beberapa prinsip utama, yaitu saling ketergantungan
positif, tanggung jawab individu, interaksi tatap muka, keterampilan
sosial, serta evaluasi kelompok. Prinsip-prinsip tersebut menjadikan
pembelajaran kooperatif bukan hanya sebagai sarana pencapaian
kognitif, tetapi juga wadah pembentukan sikap sosial dan nilai-nilai
demokratis di kelas.

Kesesuaian model kooperatif dengan tipe storytelling terletak pada
bagaimana kedua pendekatan tersebut sama-sama menekankan
interaksi aktif, komunikasi, dan refleksi nilai. Dalam pembelajaran
berbasis storytelling, siswa diajak untuk mendengarkan, menciptakan,
maupun menganalisis cerita yang sarat dengan pesan moral dan nilai
kebangsaan. Ketika dipadukan dengan model kooperatif, kegiatan
bercerita dilakukan dalam kelompok sehingga setiap siswa berperan
aktif, baik sebagai penyampai cerita, pendengar kritis, maupun
penafsir nilai. Proses ini mendorong mereka untuk saling bekerja sama
dalam memahami alur cerita, mengambil keputusan dalam konflik
naratif, serta menyepakati solusi yang mencerminkan nilai
kewarganegaraan.

Model kooperatif tipe storytelling sejalan dengan tujuan pendidikan
kewarganegaraan, khususnya dalam membentuk civic disposition
peserta didik. Melalui pengalaman belajar kolaboratif yang dibalut
dengan narasi, siswa bukan hanya memperoleh pengetahuan, tetapi
juga menginternalisasi sikap tanggung jawab, empati, toleransi, dan

kepedulian sosial.
4. Tinjauan Umum tentang Storytelling

a. Pengertian storytelling

Storytelling ( permainan bercerita interaktif) merupakan pendekatan
pembelajaran berbasis narasi interaktif yang dirancang untuk
melibatkan peserta didik secara langsung ke dalam alur cerita. Dalam
metode ini, siswa diberikan kesempatan untuk memilih jalannya

cerita, menghadapi konflik yang kompleks, serta mengalami
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konsekuensi dari setiap keputusan yang mereka ambil (Glassner,
2017). Melalui proses ini, peserta didik tidak hanya mempelajari
materi secara pasif, tetapi juga mengalami simulasi sosial yang sarat
dengan nilai moral dan dilema kehidupan nyata. Dengan demikian,
Storytelling menciptakan suasana pembelajaran yang lebih dinamis
dan kontekstual, di mana siswa tidak sekadar menjadi pengamat,
melainkan aktor yang secara aktif berpikir, berefleksi, dan bertindak

dalam situasi yang menyerupai kehidupan sosial di dunia nyata.

b. Karakteristik Storytelling dalam Pembelajaran

Beberapa karakteristik utama dari Storytelling(permainan bercerita
interaktif) mencakup: (1) adanya jalan cerita yang bercabang dan
berkembang sesuai dengan pilihan yang dibuat oleh peserta didik,
(2) keterlibatan aktif siswa dalam membentuk arah dan hasil dari
alur cerita, (3) integrasi antara elemen visual, audio, serta teks yang
saling mendukung, dan (4) kemampuan cerita untuk menyesuaikan
diri terhadap keputusan yang diambil oleh siswa selama proses
pembelajaran (Lebowitz & Klug, 2011). Karakteristik-karakteristik
tersebut membuat Storytellingmenjadi metode pembelajaran yang
bersifat personal, interaktif, dan mendalam, di mana siswa dapat
belajar secara lebih bermakna karena terlibat langsung dalam proses
eksplorasi nilai dan pengambilan Keputusan fitur ini,

Storytelling( permainan bercerita interaktif) memungkinkan siswa

belajar dengan cara yang lebih personal dan bermakna.

c.Kelebihan dan Kekurangan Storytelling

Storytelling( permainan bercerita interaktif) memiliki sejumlah
kelebihan yang menjadikannya menarik untuk diimplementasikan
dalam konteks pembelajaran. Metode ini terbukti mampu
meningkatkan motivasi belajar peserta didik, membangun empati,
serta membantu mereka memahami nilai-nilai abstrak secara lebih

nyata melalui pengalaman belajar yang menyenangkan. Dengan
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karakter yang interaktif, siswa merasa lebih terlibat dalam proses
pembelajaran dan terdorong untuk berpikir kritis serta reflektif.
Meskipun demikian, implementasi Storytelling(permainan
bercerita interaktif) tidak terlepas dari beberapa tantangan. Salah
satu kendala utama adalah kebutuhan akan perangkat teknologi
yang memadai. Selain itu, proses perancangannya memerlukan
waktu yang cukup panjang karena guru perlu menyiapkan narasi
yang relevan dan menyusun alur cerita yang logis dan mendidik.
Guru juga dituntut untuk memahami cara mengelola dinamika
cerita agar pembelajaran tetap fokus pada tujuan pembentukan

karakter dan nilai kewarganegaraan (Song, He, & Hu, 2012).

. Implementasi Storytelling dalam Pembelajaran

Garzotto, Paolini, dan Sabiescu (2010) menjelaskan bahwa
interactive storytelling adalah pendekatan naratif berbasis
teknologi digital yang melibatkan interaksi langsung antara anak
sebagai pengguna dengan cerita yang disampaikan, baik sebagai
pendengar, pembaca, maupun pencipta cerita. Tujuan utamanya
adalah meningkatkan keterlibatan (engagement), kesenangan
(enjoyment), kreativitas, serta mendukung perkembangan kognitif
dan sosial anak. Pendekatan ini tidak hanya memindahkan cerita
tradisional ke media digital, melainkan memanfaatkan
interaktivitas untuk menciptakan genre naratif baru yang
memungkinkan anak berpartisipasi aktif dalam membentuk alur

cerita

Storytelling( permainan bercerita interaktif) sangat relevan untuk
diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan (Pendidikan Pancasila), terutama pada topik-
topik yang berkaitan dengan demokrasi, hak dan kewajiban warga
negara, konflik sosial, serta keberagaman budaya. Melalui metode
ini, peserta didik dapat ditempatkan sebagai karakter utama dalam

suatu narasi yang mencerminkan realitas sosial dan tantangan
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kebangsaan. Misalnya, mereka dihadapkan pada skenario dilematis
seperti memilih antara kepentingan pribadi atau kepentingan
umum, yang menuntut pengambilan keputusan secara etis dan
bertanggung jawab. Thue et al. (2007) menekankan bahwa
pembelajaran berbasis cerita interaktif ini mampu mendorong
peserta didik untuk berpikir kritis, merefleksikan nilai, serta
membuat keputusan yang mempertimbangkan berbagai perspektif.
Melalui proses tersebut, nilai-nilai civic disposition(Watak warga
negara) dapat tertanam secara lebih dalam dan menyatu dalam

tindakan peserta didik dalam kehidupan nyata.

5 .Tinjauan Umum tentang Pengaruh Storytelling terhadap Civic

disposition

Storytelling( permainan bercerita interaktif) memberikan
pendekatan pembelajaran yang tidak hanya berfokus pada
penguasaan materi secara kognitif, tetapi juga menekankan pada
proses internalisasi nilai-nilai sosial dan moral yang penting dalam
kehidupan berbangsa dan bernegara. Storytelling( permainan
bercerita interaktif) memfasilitasi pengalaman belajar yang
interaktif dan menyentuh aspek afektif siswa melalui narasi yang
mengandung dilema, konflik sosial, dan situasi kehidupan nyata.
Melalui alur cerita yang fleksibel dan pilihan-pilihan moral yang
harus diambil siswa, metode ini menciptakan ruang belajar yang
memungkinkan terbentuknya pemahaman mendalam mengenai

tanggung jawab, empati, dan kesadaran sosial.

Pengaruh Storytelling( permainan bercerita interaktif) terhadap
civic disposition (Watak warga negara) terlihat dari keterlibatan
aktif siswa dalam cerita, yang secara tidak langsung mengajarkan
mereka tentang pentingnya berpikir kritis, menghargai perspektif
orang lain, serta mempertimbangkan konsekuensi dari setiap
tindakan. Seiring berjalannya permainan, siswa tidak hanya

menjadi penerima informasi, tetapi juga pelaku dalam proses
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belajar yang penuh makna. Inilah yang membedakan
Storytelling( permainan bercerita interaktif) dari pendekatan
konvensional; Storytelling ( permainan bercerita interaktif)
memberi kesempatan bagi siswa untuk mengembangkan sikap

kewarganegaraan melalui proses reflektif yang intens.

Sejumlah penelitian telah menunjukkan bahwa pembelajaran
berbasis cerita interaktif mampu meningkatkan kesadaran moral
dan nilai-nilai sosial pada peserta didik. Dengan memberikan
pengalaman belajar yang lebih kontekstual dan emosional,
Storytelling( permainan bercerita interaktif) memungkinkan nilai-
nilai civic disposition(Watak warga negara) seperti gotong royong,
toleransi, dan partisipasi sosial tertanam lebih kuat dalam diri siswa
(Zalmi & Montessori, 2022; Agustino, 2022). Oleh karena itu,
Storytelling( permainan bercerita interaktif) bukan hanya sekadar
metode yang menyenangkan, tetapi juga memiliki muatan
pendidikan karakter yang kuat dan relevan dengan kebutuhan

pembelajaran di abad ke-21.

Dampak Storytelling terhadap Penguatan Nilai

Kewarganegaraan

Storytelling( permainan bercerita interaktif) memberikan kontribusi
yang signifikan dalam memperkuat nilai-nilai kewarganegaraan
peserta didik, terutama melalui pengalaman belajar yang bersifat
reflektif, emosional, dan kontekstual. Dalam konteks pembelajaran
Pendidikan Pancasila, Storytelling( permainan bercerita interaktif)
dapat digunakan sebagai sarana untuk mengenalkan peserta didik
pada nilai-nilai seperti keadilan, tanggung jawab, toleransi, dan
kepedulian sosial. Lewat alur cerita yang menuntut pengambilan
keputusan dan memperlihatkan dampak sosial dari setiap tindakan,
siswa belajar secara langsung mengenai makna dan penerapan nilai

kewarganegaraan dalam kehidupan sehari-hari.
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Menurut Zalmi dan Montessori (2022), penggabungan metode
Storytelling( permainan bercerita interaktif) dengan budaya sekolah
yang mendukung mampu menciptakan ruang pembelajaran yang
tidak hanya menyenangkan, tetapi juga mendorong internalisasi
nilai civic disposition (Watak warga negara) secara lebih kuat.
Cerita yang dibawakan dalam Storytelling( permainan bercerita
interaktif) memungkinkan peserta didik memahami dinamika sosial
secara mendalam, sekaligus merasakan konsekuensi nyata dari
setiap sikap yang diambil dalam permainan. Hal ini berperan besar

dalam menumbuhkan empati dan tanggung jawab sosial.

Agustino (2022) juga menegaskan bahwa penerapan nilai-nilai
demokrasi dalam pembelajaran tidak cukup disampaikan secara
teori. Dibutuhkan pendekatan pembelajaran yang melibatkan siswa
secara aktif dan personal, seperti Storytelling( permainan bercerita
interaktif) , agar mereka benar-benar memahami pentingnya
berperan serta dalam kehidupan sosial dan kenegaraan. Dengan
demikian, Storytelling(permainan bercerita interaktif) menjadi
alternatif metode pembelajaran yang efektif dalam memperkuat
nilai-nilai kewarganegaraan yang bersumber dari Pancasila dan

norma sosial yang hidup dalam masyarakat.

Storytelling sebagai Sarana Pembelajaran Aktif dan Reflektif

Salah satu kelebihan utama dari Storytelling(permainan bercerita
interaktif) adalah kemampuannya mendorong pembelajaran yang
aktif dan reflektif. Dibandingkan pembelajaran konvensional yang
banyak hafalan, Storytelling(permainan bercerita interaktif) ngajak
siswa berpikir kritis, menyelami konflik, dan menyadari nilai-nilai
moral dari setiap tindakan. Agustino (2022) bilang, pembelajaran
Pendidikan Pancasila harus melibatkan perasaan dan kesadaran

siswa, bukan sekadar isi kepala. Storytelling(permainan bercerita
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interaktif) menjembatani hal itu dengan memberikan pengalaman

belajar yang menyentuh sisi emosional dan kognitif sekaligus.

Kesesuaian Storytelling dengan Civic disposition

Kesesuaian antara Storytelling(permainan bercerita interaktif) dan
pengembangan civic disposition (karakter warganegara) terletak
pada kesamaan prinsip yang mendasari keduanya, yakni
pembelajaran yang bersifat kontekstual, partisipatif, dan
berorientasi pada penguatan karakter. Storytelling(permainan
bercerita interaktif) menyediakan media belajar yang
memungkinkan siswa terlibat aktif dalam simulasi kehidupan
sosial yang kaya akan nilai moral dan kewarganegaraan. Hal ini
sejalan dengan tujuan civic disposition(Watak warga negara) yang
mengarah pada pembentukan warga negara yang sadar,
bertanggung jawab, serta mampu mengambil keputusan

berdasarkan nilai-nilai demokratis dan sosial.

Melalui Storytelling(permainan bercerita interaktif), siswa dilatih
untuk berperan dalam cerita yang mencerminkan realitas
kehidupan sehari-hari, termasuk dalam menghadapi konflik,
menentukan sikap dalam situasi dilematis, serta menilai
konsekuensi dari tindakan yang diambil. Proses ini secara tidak
langsung menginternalisasi nilai-nilai seperti tanggung jawab,
empati, toleransi, dan kepekaan sosialkomponen utama dari civic
disposition (Watak warga negara). Dengan narasi yang terstruktur
dan relevan, Storytelling(permainan bercerita interaktif)
memungkinkan pembelajaran menjadi lebih hidup dan bermakna

karena melibatkan aspek emosional dan reflektif siswa.

Nasution dan Rambe (2023) mengemukakan bahwa penguatan
civic disposition (Watak warga negara) akan lebih efektif apabila

peserta didik dilibatkan dalam proses pembelajaran yang
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menyentuh sisi personal dan sosial mereka. Dalam hal ini,
pengalaman. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa
Storytelling(permainan bercerita interaktif) berfungsi bukan hanya
sebagai media penyampaian materi, tetapi juga sebagai wadah
pembentukan karakter melalui pengalaman. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa Storytelling(permainan bercerita interaktif)
sangat sesuai digunakan sebagai strategi pembelajaran untuk
membentuk civic disposition (Watak warga negara) peserta didik

secara menyeluruh dan kontekstual.

Kurikulum Merdeka mendorong pendekatan pembelajaran berbasis
projek, diferensiasi, dan penguatan profil pelajar Pancasila.
Storytelling(permainan bercerita interaktif) sangat pas dengan
semangat ini karena memungkinkan siswa belajar dari pengalaman
langsung, sesuai minat dan gaya belajar mereka. Nasution
Pendidikan Pancasila dan Rambe (2023) menyebut bahwa
pendekatan naratif dalam Storytelling(permainan bercerita
interaktif) dapat memperkuat refleksi nilai, menumbuhkan empati,
dan membangun partisipasi aktif siswa dalam kehidupan sekolah

dan masyarakat.

Kajian Penelitian Relevan

1. Penelitian Pangalila (2017) menegaskan pentingnya pembelajaran
dalam membentuk civic disposition (Watak warga negara) siswa.
Dalam studinya, ditemukan bahwa metode pembelajaran
kontekstual yang melibatkan siswa dalam diskusi sosial dan
simulasi peran efektif menumbuhkan nilai-nilai seperti tanggung
jawab, kepedulian sosial, dan partisipasi aktif. Civic
disposition(Watak warga negara) sendiri diartikan sebagai sikap
kewarganegaraan yang ditunjukkan melalui kesadaran sosial dan
keterlibatan dalam kehidupan masyarakat. Pangalila menunjukkan
bahwa pembelajaran yang tidak hanya berorientasi pada aspek

kognitif, tetapi juga menyentuh aspek afektif, berdampak positif
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terhadap karakter siswa. Dengan memberikan ruang kepada siswa
untuk mengalami secara langsung dilema sosial, mereka lebih
mudah membentuk empati dan nilai tanggung jawab. Penelitian
ini menjadi bukti bahwa pembelajaran nilai kewarganegaraan
perlu menggunakan pendekatan yang melibatkan pengalaman
siswa secara nyata. Civic disposition (Watak warga negara) tidak
terbentuk hanya melalui ceramah atau hafalan konsep, tetapi
melalui proses internalisasi nilai. Oleh karena itu, diperlukan
metode pembelajaran yang dapat mengaktifkan peran siswa dalam

situasi sosial yang menyerupai dunia nyata.

Penelitian yang dilakukan oleh Thue, Bulitko, Spetch, &
Wasylishen (2007) memperkenalkan sistem PaSSAGE (Player-
Specific Stories via Automatically Generated Events) yang
menggabungkan player modelling dengan interactive storytelling.
Sistem ini secara otomatis mempelajari gaya bermain pemain, lalu
menyesuaikan alur cerita agar sesuai dengan preferensi tersebut.
Tujuannya adalah untuk meningkatkan pengalaman bermain yang
adaptif dan personal bagi setiap individu.Dari hasil studi
eksperimental terhadap 90 peserta, ditemukan bahwa cerita yang
disesuaikan secara adaptif berdasarkan model pemain mampu
meningkatkan kesenangan (fun) dan rasa kendali (agency),
terutama pada peserta perempuan yang merasa alur cerita mudah
diikuti. Dengan demikian, interactive storytelling tidak hanya
memperkaya interaksi dalam permainan, tetapi juga memiliki
potensi untuk mengembangkan keterlibatan emosional, refleksi
moral, dan pemahaman terhadap perspektif lain, yang merupakan

aspek penting dalam pembentukan karakter.

Kedua penelitian yang dikaji menunjukkan bahwa pembentukan
civic disposition ( Watak warga negara) sebagai bagian dari

pendidikan karakter memerlukan pendekatan yang melibatkan
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keterlibatan emosional dan pengalaman langsung. Penelitian
Pangalila (2017) menekankan bahwa pembelajaran Pendidikan
Pancasila yang berbasis kontekstual, seperti diskusi sosial dan
simulasi peran, efektif menumbuhkan nilai tanggung jawab,
kepedulian, dan partisipasi aktif. Hal ini menunjukkan pentingnya
keterlibatan afektif siswa dalam situasi sosial yang menyerupai
realitas kehidupan bermasyarakat. Sementara itu, penelitian Thue
dkk. (2007) menunjukkan bahwa interactive storytelling berbasis
model pemain dapat meningkatkan kesenangan dan rasa kendali
dalam permainan, sekaligus membuka ruang bagi refleksi moral
dan pengembangan empati. Dengan menghadirkan cerita adaptif
yang memungkinkan pemain mengambil keputusan, sistem ini
mampu menumbuhkan pengalaman yang mendalam dan personal
yang selaras dengan tujuan pendidikan karakter. Oleh karena itu,
kedua penelitian ini sama-sama menggarisbawahi bahwa
pembentukan civic disposition memerlukan metode pembelajaran
yang interaktif, kontekstual, dan mendorong partisipasi aktif, baik
melalui aktivitas nyata di kelas maupun media digital yang

bersifat naratif dan adaptif.

C. Kerangka Pemikiran

Kerangka berpikir dalam penelitian ini dibangun berdasarkan
asumsi teoritis bahwa penggunaan metode Storytelling(permainan
bercerita interaktif) memiliki pengaruh terhadap civic disposition
(Watak warga negara) peserta didik. Secara teoritis, metode
interactive storytelling merupakan pendekatan pembelajaran yang
melibatkan peserta didik secara aktif melalui cerita yang interaktif
dan menarik, metode ini mampu menciptakan pengalaman belajar
yang melibatkan, menyenangkan, serta mendorong kreativitas,
interaksi sosial, dan kemampuan komunikasi peserta didik. Dalam
konteks pendidikan kewarganegaraan, pembelajaran yang
berbasis cerita interaktif dapat menjadi media yang efektif untuk

menanamkan nilai-nilai kewarganegaraan secara lebih bermakna.
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Civic disposition (Watak warga negara) sebagai variabel yang
diteliti mencerminkan sikap dan nilai kewarganegaraan yang
perlu dimiliki oleh setiap warga negara muda. civic disposition
tidak hanya terbentuk dari pengetahuan kognitif, tetapi juga dari
pengalaman belajar yang memberi ruang bagi siswa untuk
meresapi nilai-nilai kehidupan bersama dalam masyarakat. Oleh
karena itu, dengan mengintegrasikan metode interactive
storytelling ke dalam pembelajaran kooperatif, peserta didik tidak
hanya belajar secara akademik, tetapi juga mengalami proses

internalisasi nilai-nilai kewarganegaraan secara aktif dan reflektif.

Dari hubungan kedua teori tersebut, peneliti berasumsi bahwa
semakin efektif penerapan metode interactive storytelling dalam
proses pembelajaran, maka semakin positif pula dampaknya
terhadap pembentukan civic disposition peserta didik di SMP
Trimulya. Hal inilah yang menjadi dasar logis untuk menguyji
pengaruh metode ini melalui pendekatan kuantitatif dalam

penelitian yang dilakukan.

Gambar 2 1. Gambar Kerangka Berfikir

Variable Y
Variable X |:> Civic disposition
Model Koopertif Tipe 1.Tanggung Jawab
Storytelling 2. Disiplin Diri

3. Kepedulian

4.Toleransi
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D . Hipotesis

Berdasarkan latar belakang, tinjauan pustaka dan kerangka berpikir dari
permasalahan diatas, maka dapat ditentukan hipotesis dalam penelitian ini

dapat di rumuskan sebagai berikut :

Ho : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara model kooperatif
tipe storytelling (permainan bercerita interaktif) terhadap civic

disposition (Watak warga negara) peserta didik di SMP Tri Mulya.

H. : Terdapat pengaruh yang signifikan antara model kooperatif tipe
storytelling (permainan bercerita interaktif) terhadap civic disposition

(Watak warga negara) peserta didik di SMP Tri Mulya..



I1I. METODOLOGI PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
quasy experiment dengan pendekatan kuantitatif. Suharsimi Arikunto
(2000) mendefinisikan penelitian eksperimen merupakan penelitian yang
dimaksudkan untuk mengetahui ada tidaknya akibat dari treatment pada
subjek yang diselidiki. Cara untuk mengetahuinya yaitu dengan
membandingkan satu atau lebih kelompok eksperimen yang diberi
treatment dengan satu kelompok pembanding yang tidak diberi treatment.
Dalam penelitian peserta didik dikelompokkan kedalam dua kelas yaitu
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengetahui pengaruh penggunaan metode Storytelling(permainan
bercerita interaktif) terhadap civic disposition (Watak warga negara)
peserta didik.Kelas eksperimen akan diberikan perlakuan dengan
menggunakan metode Storytelling(permainan bercerita interaktif),
sedangkan kelas kontrol akan menggunakan pembelajaran konvensional
tanpa metode tersebut. Hasil perlakuan pada kedua kelas akan

dibandingkan untuk mengetahui efektivitas penggunaan metode tersebut.

B. Desain Penelitian
Penelitian ini menerapkan desain Nonequivalent Control Group Design,
yang termasuk dalam kategori quasi experiment atau eksperimen semu.
Desain ini dipilih karena sesuai dengan kondisi lapangan di mana peneliti
tidak memiliki kendali penuh untuk mengacak penempatan peserta ke
dalam kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol. Meskipun
penentuan subjek tidak dilakukan secara acak (non-random assignment),

desain ini tetap memungkinkan adanya perlakuan yang berbeda pada
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masing-masing kelompok untuk dianalisis pengaruhnya. Model ini
memiliki kesamaan dengan desain pretest-posttest control group design,
karena pengumpulan data dilakukan sebelum (pretest) dan sesudah
(posttest) perlakuan diberikan. Perbedaan utamanya terletak pada proses
penentuan subjek yang tidak melalui proses randomisasi. Dalam konteks
penelitian ini, pendekatan tersebut digunakan untuk mengetahui sejauh
mana pengaruh penerapan Storytellingdalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila terhadap civic disposition peserta didik yakni watak
kewarganegaraan yang mencakup sikap tanggung jawab, kepedulian
sosial, disiplin, dan toleransi (Sugiyono, 2019). Dengan menggunakan
desain ini, peneliti dapat membandingkan hasil antara kelompok yang
diberi perlakuan (freatment) dan kelompok yang tidak, sehingga dapat
ditarik kesimpulan mengenai efektivitas metode pembelajaran yang
diterapkan.

Penelitian ini melibatkan dua kelompok perlakuan, yaitu:

1. Kelompok eksperimen: Peserta didik dalam kelompok ini diberikan
perlakuan berupa model pembelajaran Storytellingdalam mata
pelajaran Pendidikan pancasila. Kegiatan ini melibatkan siswa
secara aktif dalam alur cerita edukatif yang disusun untuk
mengembangkan watak kewarganegaraan seperti disiplin, tanggung
jawab, kepedulian terhadap sesama, serta sikap toleran.

2. Kelompok kontrol: Kelompok ini mengikuti pembelajaran
Pendidikan Pancasila secara  konvensional, yakni melalui metode
ceramah dan diskusi biasa tanpa menggunakan pendekatan berbasis
Storytelling

Rancangan desain penelitiannya dapat ditampilkan melalui gambar

berikut:

Tabel 3 1 Desain Penelitian
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Kelompok Pre-test Perlakuan Post-test
KelasEksperimen O X 0O:
Kelas Kontrol 0O Oa

O1: Tes awal kelompok eksperimen

O:: Tes akhir kelompok eksperimen

Os: Tes awal kelompok kontrol

Oa: Tes akhir kelompok kontrol

X: Perlakuan berupa penerapan metode Storytelling

Populasi dan Sampel

1. Populasi

Menurut Suharsimi Arikunto (2006) “populasi adalah kesulurahan subjek
penelitian”, sedangkan menurut Abdurahmat Fathoni (2011) “populasi
ialah keseluruhan unit elementer yang parameternya akan diduga melalui
statistika hasil analisis yang dilakukan terhadap sampel
penelitian”.Populasi dalam penelitian ini adalah Peserta didik kelas VIII

di SMP Trimulyo, untuk lebih jelas jumlah populasi dapat di lihat dalam

table berikut:
Tabel 3.2 Jumlah Populasi Siswa SMP Trimulyo
NO Kelas Total
1 IXA 23
2 IXB 24
Jumlah Total 47

Sumber : Data peserta didik kelas IX di SMP Trimulyo 2025

2. Sampel

Sampel adalah bagian dari populasi terjangkau yang dapat dipergunakan
sebagai subjek penelitian melalui sampling. Syarat menetapkan sampel

penelitian yaitu representatif (mewakili) dan sampel harus cukup banyak
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(Nursalam 2016). Jumlah sampel terdiri dari 2 kelas, yaitu kelas VIII-A
sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII-B sebagai kelas kontrol, dimana
masing-masing kelas terdiri dari 20 siswa. Teknik sampling yang
digunakan dalam penelitian ini adalah purposive sampling yaitu teknik
penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu, yang mana sampel akan
ditentukan secara sengaja oleh peneliti yang didasarkan atas
pertimbangan atau kriteria tertentu sehingga tidak melalui proses
pemilihan sebagaimana jika dilakukan pada teknik random. Teknik ini
digunakan karena pertimbangan bahwa kedua kelompok sampel memiliki
kemampuan rata-rata yang sama dan sedang memperlajari kompetensi

dasar yang sama.

Tabel 3.3 Jumlah Sampel siswaa SMP Trimulyo

NO Kelas Total Perlakuan
1 IX A 20 Eksperimen
2 IXB 17 Kontrol

Sumber : Absen peserta didik di SMP Trimulyo 2025

Berdasarkan tabel di atas, karakteristik sampel dalam penelitian ini terdiri
dari dua kelas, yaitu kelas IX A sebagai kelas eksperimen yang berjumlah
20 siswa dan kelas IX B sebagai kelas kontrol yang berjumlah 17 siswa.
Penentuan kelas ini menggunakan teknik purposive sampling, dengan
pertimbangan bahwa kedua kelas memiliki kemampuan akademik yang
relatif samadan sedang mempelajari kompetensi dasar yang serupa.
Kesamaan tersebut menjadi dasar pemilihan agar perlakuan yang
diberikan dalam penelitian yaitu penerapan metode
Storytelling(permainan bercerita interaktif) di kelas eksperimen dapat
dibandingkan secara adil dengan kelas kontrol yang menggunakan
pembelajaran konvensional. Pemilihan kedua kelas ini diharapkan dapat

memberikan gambaran yang objektif mengenai pengaruh metode
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Storytelling(permainan bercerita interaktif) terhadap civic disposition(

Watak warga negara) peserta didik di SMP Trimulyo.

D. Variabel Penelitian

Menurut Sugiyono (2010), variabel penelitian adalah suatu atribut atau
sifat atau nilai dari orang, objek atau kegiatan yang mempunyai variasi
tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian
ditarik kesimpulannya. Dalam penelitian ini peneliti membedakan dua
variabel yaitu variabel bebas sebagai yang mempengaruhi dan variabel
terikat sebagai variabel yang dipengaruhi, yaitu:
1) Variabel bebas (independent variable)
Variabel bebas (X) dalam penelitian ini adalah Model Kooperatif
Tipe Storytelling(permainan bercerita interaktif)
2) Variabel terikat (dependent variable)
Variabel terikat (Y) dalam penelitian ini adalah civic disposition

(Watak warga negara)

E. Definisi Variabel

1. Definisi Konseptual

Definisi konseptual dari variabel-variabel dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut :

1) storytelling
Storytelling (permainan bercerita interaktif) secara konseptual
merupakan media pembelajaran berbasis permainan naratif digital
yang memungkinkan peserta didik terlibat dalam alur cerita
interaktif. Media ini menggabungkan unsur cerita, visualisasi,
pilihan-pilihan keputusan, serta kerja sama antar individu atau
kelompok untuk menyelesaikan misi tertentu. Permainan ini

bertujuan untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan emosional,
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serta membentuk karakter peserta didik melalui cerita yang

bermakna.

Model pembelajaran kooperatif (Cooperative Learning)cocok

dipadukan dengan Storytelling karena keduanya sama-sama

menekankan interaksi dan kolaborasi antar peserta didik.

Cooperative Learning menitikberatkan kerja sama kelompok kecil

untuk mencapai tujuan belajar, sedangkan Storytelling mendorong

siswa aktif membangun cerita, memecahkan masalah, dan

menyelesaikan misi..

Tabel 3.4 Sintaks Model Pembelajaran Kooperatif

Indikator Akivitas Pendidik
Menyampaikan Pendidik menyampaikan tujuan pembelajaran.
tujuan dan (standar kompetensi) yang ingin dicapai pada
memotivasi pembelajaran tersebut dan memotivasi
pembelajar pembelajar belajar
Menyajikan Pendidik menyajikan informasi kepada
informasi pembelajar dengan jalan demonstrasi atau lewat

bahan bacaan.
Mengorganisasikan  Pendidik menjelaskan kepada pembelajar

pembelajar ke dalam
kelompok-kelompok

belajar

bagaimana cara membentuk kelompok belajar
dan membantu setiap kelompok agar melakukan

perubahan yang efisien.

Membimbing
bekerja dan belajar

kelompok

Pendidik membimbing kelompok-kelompok
belajar pada saat mereka mengerjakan tugas

dalam hal menggunakan keterampilan kooperati

Evaluasi

Pendidik mengevaluasi hasil belajar tentang
materi yang telah dipelajari atau masing-masing

kelompok menyajikan hasil kerjanya.
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Memberikan Pendidik memberikan cara-cara untuk
penghargaan menghargai, baik upaya maupun hasil belajar

individu dan kelompok.

2) Civic disposition
Civic disposition (Watak warga negara) secara konseptual adalah
sikap dan nilai kewarganegaraan yang ditunjukkan melalui empati,
tanggung jawab, toleransi, serta partisipasi aktif dalam kehidupan
sosial dan kebangsaan. Civic disposition (Watak warga negara)
merupakan aspek afektif dari pendidikan kewarganegaraan yang
penting untuk membentuk warga negara yang demokratis dan

peduli terhadap lingkungan sosial.

2. Definisi Operasional

Definisi operasional yang dimaksud dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1) Storytelling
Storytelling (permainan bercerita interaktif) dioperasionalkan
sebagai penggunaan media permainan digital berbasis cerita
yang disusun secara interaktif, di mana peserta didik diberikan
kebebasan untuk memilih alur cerita, menyelesaikan tantangan,
dan berdiskusi bersama dalam kelompok. Variabel ini diukur
melalui lembar observasi keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran, serta kuesioner persepsi siswa terhadap
penggunaan media tersebut.
Terdapat beberapa indikator yang menunjukkan efektivitas
metode Storytellingbagi anak-anak.
1. keterlibatan anak (engagement), yang terlihat dari
antusiasme dan partisipasi aktif selama berlangsungnya

cerita.
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2. kesenangan dan hiburan (enjoyment/fun), di mana anak

merasakan pengalaman menyenangkan dan tertarik untuk

terus melanjutkan eksplorasi cerita.

3. interaktivitas dalam cerita, yaitu kemampuan anak untuk

mempengaruhi jalannya cerita melalui pilihan atau aksi

yang mereka ambil dalam permainan.

4. interaksi sosial, yang muncul ketika anak bekerja sama atau

berdialog dengan teman sebaya, guru, atau karakter dalam

cerita untuk mencapai tujuan naratif bersama.

Indikator yang juga penting adalah peningkatan daya ingat dan

pemahaman narasi, ditandai dengan kemampuan anak

mengingat kembali urutan peristiwa, karakter, dan alur cerita

setelah pengalaman bermain. Semua indikator ini

mencerminkan bahwa metode interactive storytelling bukan

hanya sebagai alat hiburan, tetapi juga sebagai sarana

pendidikan yang komprehensif dan mendalam.

2) Civic disposition

Karakteristik yang termasuk dalam civic disposition menurut;

a. Tanggung jawab

b. Disiplin diri

c. Kepedulian terhadap Masyarakat

d. Toleransi & keberagaman

€.

Tabel 3.5 Langkah-Langkah Pembelajaran

Tahap Kegiatan Guru Kegiatan Siswa
Orientasi dan Menyampaikan tujuan Mendengarkan penjelasan,

Pengenalan Cerita

pembelajaran, aturan main, = memahami aturan, dan
dan pengantar cerita yang mengaitkan cerita dengan
relevan dengan materi pengalaman pribadi

Pendidikan Pancasila
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Pembagian Peran

dan Aturan Main

Membagi siswa dalam
kelompok dan menetapkan

peran dalam cerita.

Menerima peran,
mempersiapkan diri untuk

menjalani alur cerita.

Eksplorasi Cerita

dan Tantangan

Menyajikan cerita secara
interaktif dan memunculkan

konflik atau dilema moral.

Berinteraksi dengan narasi,
mengajukan pertanyaan,

mengidentifikasi masalah.

Pengambilan
Keputusan dan

Diskusi

Memberikan pilihan
tindakan yang memengaruhi

jalannya cerita.

Berdiskusi dalam kelompok
untuk memilih keputusan
dan alasan berdasarkan nilai

Pendidikan Pancasila.

Presentasi Hasil

dan Lanjutan

Meminta kelompok

mempresentasikan pilihan

Menyampaikan keputusan,

mendengar tanggapan

Cerita dan melanjutkan cerita kelompok lain.
sesuai hasil diskusi.
Refleksi dan Mengaitkan hasil cerita Mengemukakan pendapat

Peneguhan Nilai

dengan nilai civic
disposition (toleransi,
tanggung jawab, kepedulian

sosial, disiplin).

tentang pelajaran moral dari

cerita

Penutup

Menyimpulkan
pembelajaran dan memberi

apresiasi.

Menyampaikan kesan,

menerima umpan balik.

Sumber: Peneliti

3. Rencana Pengukuran Variabel

Rencana pengukuran variabel dalam penelitian ini menggunakan butir-

butir soal yang berisi pernyataan tentang pengaruh penggunaan metode

Storytelling(permainan bercerita interaktif) terhadap civic disposition

(Watak warga negara) peserta didik di SMP Trimulya. Dalam penelitian

ini, variabel (X) yang akan diukur adalah penggunaan metode

Storytelling(permainan bercerita interaktif), sedangkan variabel (Y)

adalah civic disposition (Watak warga negara) peserta didik. Instrumen



39

angket yang digunakan bersifat tertutup dan disebarkan kepada
responden setelah pelaksanaan perlakuan pada kelas eksperimen dan

kontrol.

Skala angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala Likert.
Skala Likert dipilih karena mampu mengukur sikap, pendapat, dan
persepsi peserta didik secara kuantitatif. Alat ukur ini disusun dalam
bentuk daftar pernyataan dengan opsi jawaban: (a) Sesuai (skor 3), (b)
Kurang sesuai (skor 2), dan (c) Tidak sesuai (skor 1). Pemberian skor ini
memungkinkan data yang diperoleh dapat dianalisis secara statistik untuk

mengetahui pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat.

E. Teknik Pengumpulan Data

a. Angket
Menurut Sugiyono (2019), angket adalah salah satu teknik

pengumpulan data yang digunakan untuk memperoleh data
mengenai pendapat, sikap, atau persepsi seseorang terhadap suatu
hal melalui sejumlah pernyataan yang harus dijawab oleh
responden. Dalam penelitian ini, angket digunakan untuk
mengukur tingkat civic disposition (karakter kewarganegaraan)
siswa sebelum dan sesudah penerapan metode Storytellingdalam

pembelajaran kooperatif.

Angket disusun berdasarkan indikator nilai-nilai civic disposition
seperti tanggung jawab, kepedulian sosial, kerja sama, toleransi,
dan kedisiplinan, yang diadaptasi dari materi Pendidikan Pancasila.
Angket ini bertujuan untuk mengetahui pemahaman, sikap, serta

kecenderungan perilaku siswa sebagai warga negara aktif.

Untuk memperkuat data, peneliti juga menggunakan self-

assessment dan peer assessment:
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Self-assessment diberikan kepada siswa untuk menilai dirinya
sendiri terkait sikap kewarganegaraan yang telah dibangun selama
proses pembelajaran.

Peer assessment diberikan agar siswa juga menilai teman
sekelompoknya secara objektif berdasarkan pengamatan dalam
kerja kelompok dan aktivitas interactive storytelling.

Data dari angket, self-assessment, dan peer assessment ini
dianalisis untuk mengetahui efektivitas metode Storytellingdalam

meningkatkan civic disposition peserta didik di SMP Tri Mulya

Observasi

Observasi dilakukan secara terstruktur menggunakan lembar
observasi yang disusun berdasarkan indikator-indikator dari
variabel X dan Y. Observasi digunakan untuk mencatat partisipasi,
interaksi, serta respons emosional siswa selama pembelajaran
dengan Model Kooperatif Tipe storytelling (permainan bercerita
interaktif). Fokus pengamatan meliputi: cara siswa mengambil
keputusan dalam cerita, pola komunikasi dalam kelompok, dan

tanggapan siswa terhadap konflik yang muncul dalam alur cerita.

Pedoman pensekoran civic disposition

Skor tiap peserta didik X 100
Total skor

Skor keseluruhan yang diperoleh X 100

Jumlah siswa

Kualifikasi Presentase skor Observasi Civic disposition
Interval Presentase :

>80  : Sangat Aktif

60-80 : Aktif

40-60 :Sedang

20-40 :Kurang Aktif

0-20 : Tidak Aktif
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G. Pengujian Validitas dan Reabilitas
1. Uji Validitas

Validitas merupakan ukuran kevalidan instrumen pengumpul data,
seperti yang dikemukakan oleh Suharsimi Arikunto (2010:211) bahwa
“validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan
dan keshahihan suatu instrumen.” Dengan demikian untuk
menentukan validitas item, penelitian ini menggunakan logikal
validity yaitu melalui kontrol langsung terhadap teori-teori yang
melahirkan indikator-indikator dengan cara konsultasi kepada para
pembimbing kemudian dilakukan perbaikan atau revisi sesuai dengan

keperluan.

2. Uji Reliabilitas
Menurut Suharsimi Arikunto (2010:222) “uji reliabilitas merupakan
suatu instrumen yang cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai
alat pengumpul data karena instrumen tersebut sudah baik sehingga
mampu mengungkap data yang bisa dipercaya.” Uji reliabilitas angket
dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut:
a) Menyebarkan angket kepada 10 orang di luar responden.
b) Hasil uji coba dikelompokkan dalam belahan ganjil dan
genap.
¢) Hasil item ganjil dan genap dikorelasikan dengan product

moment

yaitu:

(-0
o= -
k—1 G’?otal

Keterangan :
Keterangan:
a = nilai Cronbach's Alpha (koefisien reliabilitas)

k = jumlah item (butir pertanyaan)
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Y o7 = jumlah varians tiap item
02, = varians total dari skor keseluruhan (total skor responden

terhadap semua item)

Hasil analisis kemudian dibandingkan dengan tingkat reliabilitas
sebagai berikut Guildford (Amelia& Erita2024):

0,80 - 1,00 = Reliabilitas Sangat tinggi.

0,60 - 0,80 = Reliabilitas Tinggi.

0,40 - 0,60 = Reliabilitas Cukup.

0,20 — 0,40= Reliabilitas rendah

<0,20 =Rwliabilitas Sangat Rendah

H. Teknik Analisis Data

1. Analisis Statistik Deskriptif

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik
analisis deskriptif yaitu dengan cara menangkap secara objektif temuan-
temuan di lapangan yang dibantu dengan mempergunakan tabel
distribusi frekuensi untuk kemudian diintepretasikan dengan kalimat-
kalimat atau pertanyaan-pertanyaan yang mudah dipahami. Selanjutnya
disimpulkan untuk mengelola dan menganalisis data dengan

menggunakan rumus interval yaitu:

NT-NR
K

I =

Keterangan:

I: Interval

NT : Nilai Tertinggi
NR : Nilai Terendah
K : Kategori

Kemudian untuk mengetahui tingkat persentase digunakan rumus

persentase sebagai berikut :
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F
P=—=x100%
N

Keterangan:

P : Besarnya persentase

F : Jumlah skor yang diperoleh dari seluruh item

N : Jumlah perkalian dengan seluruh item dengan responden
Untuk menafsirkan banyaknya persentase yang diperoleh
digunakan kriteria Suharsimi Arikunto (2010:196) Sebagai Berikut:
76%-100% : Baik

56%-75% : Cukup

40%-55% : Kurang baik

0-39%  : Tidak Baik

2. Uji Prasyarat Analisis

Uji prasyarat analisis ini dilakukan karena analisisnya menggunakan
statistik parametris, maka harus dilakukan pengujian persyaratan
analisis terhadap asumsi dasar seperti normalitas dan linieritas untuk
uji korelasi dan regresi, dan Heteroskedastisitas untuk uji perbedaan
pada uji komparatif. Pada penelitian ini menggunakan uji prasyarat
normalitas dan linieritas karena analisis akhir dari penelitian ini adalah

analisi korelasi dan analisis regresi linier sederhana.
a. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan menggunakan SPSS 22 untuk
memperoleh koefisien signifikansinya. Uji yang digunakan
adalah uji Kolmogorov Smirnov. Menurut Rika Dwinana Putri
(2020) “metode uji Kolmogorov Smirnov adalah salah satu uji
kesesuaian yang dapat diadopsi untuk menguji normalitas
ketika mean dan variansinya ditentukan”. Rumus Kolmogorov

Smirnov adalah sebagai berikut :
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Keterangan :

KD = jumlah Kolmogorov-Smirnov yang dicari
ni = jumlah sampel yang diperoleh

n2 = jumlah sampel yang diharapkan

(Sugiyono, 2013:257)

Data dikatakan normal, apabila nilai signifikan lebih besar 0,05
pada (P>0,05). Sebaliknya, apabila nilai signifikan lebih kecil
dari 0,05 pada (P<0,05), maka data dikatakan tidak normal.

b. Uji Homogenitas
Menurut Sugiyono (2014) “uji homogentas digunakan untuk
mengetahui apakah kedua kelompok data mempunyai varians
data yang sama atau tidak”. Uji homogenitas digunakan untuk
memperlihatkan bahwa dua atau lebih kelompok data sampel
berasal dari populasi yang memiliki variasi yang sama. Untuk

mengukur homogenitas varians dari dua kelompok data,

digunakan rumus uji F sebagai berikut :

ian terb
F = 22222200 (Sugiyono, 2013 : 276)

varian terkecil

Taraf signifikasi yang digunakan adalah a = 0,05. Uji
homogenitas menggunakan SPSS dengan kriteria yang
digunakan untuk mengambil kesimpulan apabila Sig. Lebih
besar dari 0,05 maka data bersifat homogen dan apabila Sig.
Lebih kecil dari 0,05 maka data tidak bersifat homogen.

3.Analisis Data
1. Uji Hipotesis
Uji hipotesis adalah metode pengambilan keputusan yang

didasarkan dari analisis data, baik dari percobaan yang terkontrol

maupun dari observasi (tidak terkontrol). Dalam pengujian hipotesis
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pada penelitian, ada beberapa kriteria yang harus dilakukan,
diantaranya:
a) Apabila thiung™ tiabel maka Ho di tolak dan H. diterima

b) Apabila thiung< trabet maka Ho diterima dan H. ditolak

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya
pengaruh positif yang signifikan dari apakah Storytelling (variabel
X) dan Civic disposition (variabel Y1) sebagai variabel terikat, uji
hipotesis dibantu dengan aplikasi SPSS versi 22. Adapun hipotesis
dari penelitian ini yaitu sebagai berikut :
a) Ho : Maka tidak ada Pengaruh Model Koopertif Tipe
storytelling s(X) dan Civic disposition (Y) Peserta Didik di
SMP Tri Mulya.
b) Hi:Maka ada Pengaruh Model Koopertif Tipe storytelling
s(X) dan Civic disposition (Y) Peserta Didik di SMP Tri
Mulya.

2.Uji N-Gain

Uji N-Gain skor bertujuan untuk mengetahui dampak atau
efektivitas

penggunaan suatu media atau perlakuan (¢freatment) tertentu dalam
penelitian eksperimen dengan pre-observasi dan pasca observasi.
Uji N

Gain dilakukan dengan cara menghitung selisih antara nilai pre-
observasi

dan pasca observasi kelas kontrol maupun kelas eksperimen. Uji
N-Gain Score yang bertujuan untuk mengetahui seberapa besar

peningkatan civic disposition peserta didik setelah diterapkannya
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metode Storytellingpada kelas eksperimen dan metode
pembelajaran konvensional pada kelas kontrol. Uji ini dilakukan
dengan cara menghitung selisih antara nilai pretest dan posttest
menggunakan bantuan SPSS versi 22. Nilai N-Gain Score dihitung
untuk melihat efektivitas metode pembelajaran interaktif berbasis

narasi dalam membentuk karakter kewarganegaraan siswa.

N-Gain = Skor Posttest — Skor Pretest

Skor Ideal — Skor Pretest

Skor rata-rata gain ternormalisasi (N-gain) antara kelas eksperimen
dengan kelas kontrol digunakan sebagai data untuk membandingkan
minat belajar peserta didik. Perhitungan N-Gain memberikan 60
gambaran sejauh mana pembelajaran yang diterapkan efektif dalam

meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, diperoleh hasil
adanya Pengaruh Model kooperatif tipe storytelling terhadap civic
disposition. Hal ini dapat dilihat dari penilaian yang dilakukan peneliti
dengan menggunakan lembar observasi maupun angket yang diberikan
kepada peserta didik. Berdasarkan hasil observasi, aktivitas peserta didik
pada kelas eksperimen sangat aktif dengan presentase sebesar 85,20 hal
tersebut dibuktikan dengan banyaknya peserta didik yang mengajukan
pertanyaan, menjawab pertanyaan, mendengarkan penjelasan guru,

mengemukakan pendapat,menjalankan alur cerita, dan bermain.

Kemudian dari analisis hasil penelitian menggunakan angket yang telah
peneliti lakukan mengenai penerapan model koperatif tipe storytelling
dalam menumbuhkan civic disposition peserta didik pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila, dapat disimpulkan bahwa adanya perbedaan yang
positif model koperatif tipe storytelling dalam menguatkan civic
disposition peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di
SMP Trimulya. Penerapan model koperatif tipe storytelling dalam
menguatkan civic disposition peserta ditunjukan dengan hasil perhitungan
Nilai Sig. 2-tailed sebesar 0,000 (0,000 < 0,05). Selanjutnya diketahui nilai
t hitung adalah sebesar 4,807 di mana nilai df adalah 59 sehingga nilai t
tabel adalah 2,032. Dengan demikian nilai t hitung 4,807> nilai t tabel
2,032 maka sebagaimana dasar pengambilan keputusan dalam uji
Independent Samples Test dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Hi

diterima. Sehingga artinya terdapat pengaruh yang signifikan atau nyata
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antara rata-rata hasil civic disposition peserta didik antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol yang berarti menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh hasil civic disposition peserta didik antara kelas eksperimen
yang menggunakan model pembelajaran koopertif tipe storytelling dengan

kelas kontrol yang menggunakan metode diskusi.

. Saran

Berdasarkan simpulan yang telah dijelaskan diatas maka saran yang dapat

peneliti berikan dala penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Bagi Sekolah
Sekolah diharapkan mampu untuk mengatasi kesulitan dalam proses
pembelajaran yang dialami peserta didik dengan mengupayakan
lingkungan belajar yang lebih nyaman sehingga dapat menunjang
proses pembelajaran di kelas. Dengan adanya fasilitas yang baik,
peserta didik dapat belajar dengan nyaman dan motivasi belajar

peserta didik juga akan meningkat.

b. Bagi Pendidik
Bagi pendidik diharapkan pada saat pelaksanaan pembelajaran
pendidikan Pancasila. pendidik harus mempersiapkan pembelajaran
yang menarik agar peserta didik tidak bosan dengan proses
pembelajaran yang monoton hanya mendengarkan penjelasan guru
dan mengerjakan soal seperti biasa. Pendidik juga diharapkan untuk
selalu memperhatikan civic disposition peserta didik, sehingga
pendidik dapat mengetahui seberapa penting metode pembelajaran
yang harus digunakan dalam proses pembelajaran di kelas. Pendidik
sebaiknya menggunakan model-model pembelajaran yang menarik
dalam proses pembelajaran sehinggacivic disposition peserta didik
terhadap pembelajaran semakin baik dan tujuan pembelajaran dapat

tercapai.
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Bagi Peserta Didik

Bagi peserta didik diharapkan untuk lebih aktif dan kreatif dalam
proses pembelajaran sehingga dapat mengembangkan potensi yang
dimiliki dalam pembelajaran. Peserta didik juga harus lebih semangat
dalam belajar karena selain memahami materi dengan baik, civic
disposition belajar peserta didik juga penting dalam proses

pembelajaran di kelas
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