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Abstract . 

Learning about norms in elementary schools tends to be theoretical and is rarely connected 

to real-life contexts, resulting in students’ limited understanding of the material. This 

classroom action research aimed to improve the learning outcomes of fifth-grade students 

on the topic of norms through a local tourism-based norm education innovation at Talango 

Beach using the Teams Games Tournament (TGT) type of Cooperative Learning model 

supported by instructional videos and a snakes-and-ladders game. The study employed the 

Kemmis and McTaggart model and was conducted in two cycles involving 35 students of 

SDN Tlangoh. Data were collected through observation, questionnaires, oral tests, and 

written tests, and analyzed descriptively using mean scores and learning mastery 

percentages. The results showed a significant improvement in students’ learning outcomes 

and activities. Classical learning mastery increased from 28% in the pre-cycle to 71% in 

Cycle I and 91% in Cycle II. In addition, students became more active in learning, 

demonstrated good cooperation, and developed environmental awareness in the local 

tourism area. Therefore, the TGT model effectively improved students’ understanding of 

norms based on local wisdom. 
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Abstrak 

Pembelajaran norma di sekolah dasar masih cenderung bersifat teoritis dan kurang 

dikaitkan dengan konteks kehidupan nyata sehingga pemahaman siswa terhadap materi 

norma belum optimal. Penelitian tindakan kelas ini bertujuan meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas V pada materi norma melalui inovasi edukasi norma berbasis wisata lokal 

Pantai Talango dengan model Cooperative Learning tipe Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media video pembelajaran dan permainan ular tangga. Penelitian menggunakan 

model Kemmis dan McTaggart yang dilaksanakan dalam dua siklus dengan subjek 35 siswa 

SDN Tlangoh. Data penelitian dikumpulkan melalui observasi, angket, tes lisan, dan tes 

tulis, kemudian dianalisis secara deskriptif menggunakan rata-rata nilai dan persentase 

ketuntasan belajar. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar dan 

aktivitas siswa secara signifikan. Ketuntasan belajar klasikal meningkat dari 28% pada pra-

siklus menjadi 71% pada siklus I dan 91% pada siklus II. Selain itu, siswa menjadi lebih 

aktif dalam pembelajaran, mampu bekerja sama dengan baik, serta memiliki kepedulian 

terhadap lingkungan di kawasan wisata lokal. Dengan demikian, model TGT efektif 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi norma berbasis kearifan lokal. 

 

Kata Kunci: Edukasi Norma, Media Permainan Ular Tangga, Pantai Talango, Teams 

Games Tournament, Wisata Lokal.
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PENDAHULUAN  

Pendidikan Kewarganegaraan 

(PKn) memiliki peran yang sangat 

strategis dalam memosisikan diri sebagai 

pilar utama pembentukan karakter dan 

kepribadian generasi muda sejak usia 

dini. Melalui transformasi nilai-nilai 

dalam Pendidikan Pancasila, 

pembelajaran ini tidak sekadar 

mentransfer pengetahuan teoretis, 

melainkan juga menanamkan 

internalisasi nilai sikap dan perilaku yang 

selaras dengan kelima sila Pancasila (A. 

Andriani et al., 2023; Rohani & 

Wiratsiwi, 2025). Proses internalisasi ini 

berfungsi sebagai panduan moral bagi 

siswa untuk menumbuhkan rasa 

nasionalisme, etika sosial, dan tanggung 

jawab warga negara yang kuat. Oleh 

karena itu, PKn di tingkat dasar menjadi 

fondasi awal yang krusial dalam 

mencetak good citizenship yang adaptif 

terhadap perkembangan zaman namun 

tetap akar pada nilai-nilai luhur bangsa. 

Di tingkat sekolah dasar, 

penyampaian materi mengenai norma-

norma kehidupan bermasyarakat 

merupakan hal mendasar agar siswa 

mampu mengidentifikasi serta 

memahami hak dan kewajiban mereka 

secara berimbang (Atmojo et al., 2025). 

Kendati demikian, realitas di lapangan 

menunjukkan bahwa model 

pembelajaran yang diterapkan sering kali 

masih bersifat konseptual dan berpusat 

pada guru (teacher-centered). 

Pembelajaran yang kaku dan abstrak ini 

berpotensi besar memicu degradasi 

pemahaman norma pada diri siswa 

apabila tidak diimbangi dengan 

pendekatan yang kontekstual. Tanpa 

adanya jembatan antara teori di dalam 

kelas dan realitas sosial di luar sekolah, 

siswa cenderung hanya menghafal norma 

sebagai teks mati tanpa mampu 

merefleksikannya dalam tindakan 

konkret sehari-hari (Putra et al., 2025). 

Untuk mengatasi kesenjangan 

konseptual tersebut, diperlukan sebuah 

inovasi pedagogis berupa edukasi norma 

berbasis kearifan lokal (local wisdom), 

salah satunya dengan memanfaatkan 

kawasan wisata Pantai Tlangoh. 

Mengintegrasikan lingkungan sekitar ke 

dalam kurikulum pembelajaran sangat 

penting dilakukan guna mengaitkan 

materi pelajaran dengan pengalaman 

hidup nyata (real-world experience) yang 

dialami oleh siswa (Hung & Pan, 2025; 

Wang et al., 2025). Melalui pendekatan 

berbasis kearifan lokal ini, nilai-nilai 

abstrak dari norma sosial, agama, hukum, 

dan kesopanan menjadi lebih membumi, 

sehingga siswa dapat dengan lebih 

mudah mengonstruksi pemahaman serta 

menerapkan nilai-nilai tersebut dalam 

interaksi sosial mereka. 

Pemanfaatan wisata lokal Pantai 

Tlangoh (atau yang juga dikenal sebagai 

Pantai Talango) sebagai konteks 

pembelajaran outdoor dinilai mampu 

mengubah proses belajar-mengajar 

menjadi jauh lebih relevan dan bermakna 

bagi siswa. Secara praktis, guru dapat 

merekonstruksi pemahaman norma ini ke 

dalam tindakan nyata, misalnya dengan 

membiasakan siswa untuk menjaga 

kelestarian dan kebersihan lingkungan 

sekitar. Ketika berkunjung atau 

mengamati kawasan wisata tersebut, 

siswa secara langsung diajarkan untuk 

bertanggung jawab dengan tidak 

membuang sampah sembarangan 

(littering) (Goossens et al., 2026; Tello 

Chan et al., 2026). Aktivitas 

eksperiensial ini tidak hanya memperkuat 

pemahaman kognitif siswa mengenai 

norma lingkungan, tetapi juga langsung 

melatih psikomotorik dan afektif mereka 

dalam menjaga fasilitas publik. 
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Kondisi empiris di kawasan 

wisata Pantai Tlangoh Bangkalan saat ini 

menunjukkan adanya penurunan kualitas 

dan estetika akibat pencemaran sampah 

yang dibuang sembarangan oleh 

masyarakat maupun pengunjung 

(Kartikasari et al., 2022). Permasalahan 

di pesisir Kabupaten Bangkalan ini 

diperparah oleh rendahnya kesadaran 

ekologis publik serta belum optimalnya 

waste management system, yang 

berpotensi memicu pencemaran laut yang 

lebih luas (Jannah et al., 2026). 

Lemahnya partisipasi masyarakat dalam 

menjaga higiene kawasan wisata 

menegaskan mendesaknya rekonstruksi 

edukasi sosial dan lingkungan sejak usia 

sekolah dasar (Khusnudin et al., 2022). 

Berbagai realitas tersebut menjadi 

indikator bahwa pembelajaran norma di 

sekolah selama ini masih terjebak pada 

ranah teoretis dan terasing dari real-

world experience siswa, sehingga mereka 

belum mampu mengimplementasikan 

perilaku sesuai norma saat berinteraksi 

dengan lingkungan tata ruang publik 

seperti wisata pantai. 

 Berdasarkan hasil observasi 

pada pembelajaran PKn materi norma di 

SDN Tlangoh, hasil belajar siswa masih 

belum optimal. Dari 35 siswa, hanya 10 

siswa yang mencapai ketuntasan belajar, 

sehingga persentase ketuntasan klasikal 

hanya sebesar 28%, sedangkan 71% 

siswa belum tuntas. Secara umum siswa 

mengikuti pembelajaran dengan tertib, 

pemahaman terhadap materi belum 

merata. Rendahnya hasil belajar tersebut 

dipengaruhi oleh pembelajaran yang 

masih didominasi metode ceramah dan 

penggunaan media yang kurang optimal. 

Meskipun tersedia proyektor dan TV 

pintar, pemanfaatannya dalam 

pembelajaran masih terbatas sehingga 

keterlibatan aktif siswa belum maksimal. 

Selain itu, penggunaan media yang masih 

konvensional menyebabkan siswa 

kesulitan memahami materi norma yang 

membutuhkan visualisasi dan contoh 

konkret yang dekat dengan kehidupan 

sehari-hari. 

Hasil angket menunjukkan 

bahwa siswa SDN Tlangoh memiliki 

pengetahuan yang baik tentang wisata 

pantai di lingkungan sekitar, meliputi 

lokasi, fasilitas, dan pentingnya menjaga 

kebersihan kawasan wisata. Siswa juga 

menunjukkan sikap positif serta rasa 

bangga terhadap lingkungan daerahnya. 

Potensi tersebut dapat dimanfaatkan 

dalam pembelajaran materi norma 

melalui penerapan model Cooperative 

Learning tipe Teams Games Tournament 

(TGT) berbantuan media permainan ular 

tangga berbasis wisata pantai sehingga 

pembelajaran menjadi lebih kontekstual 

dan bermakna bagi siswa. Paradigma 

Teams Games Tournament (TGT) adalah 

model pembelajaran yang 

menggabungkan kerja sama kelompok, 

permainan, dan turnamen akademik 

sehingga mampu meningkatkan interaksi 

serta keaktifan siswa dalam belajar 

(Ayunda & Febriandi, 2023; Fenezia & 

Armiati, 2025).  

Solusi inovatif yang diterapkan 

untuk mengatasi kendala tersebut adalah 

integrasi model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament (TGT) 

dengan media permainan ular tangga 

edukatif. Model TGT dipilih karena 

struktur pembelajarannya yang berpusat 

pada siswa (student-centered) mampu 

mentransformasi penyampaian materi 

teoretis menjadi interaksi yang dinamis 

melaui kerja sama kelompok, sesi 

permainan, dan turnamen akademik 

(Agistyawangsa et al., 2024; Kurnia et 

al., 2026). Model ini dikombinasikan 

dengan media visual berupa video 

pembelajaran kontekstual yang berfungsi 

untuk memproyeksikan visualisasi 
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konkret mengenai implementasi norma di 

dunia nyata, memaksimalkan 

pemanfaatan fasilitas smart TV dan 

proyektor yang tersedia di sekolah. 

Efektivitas solusi ini diperkuat 

melalui pengintegrasian kearifan lokal 

berbasis wisata Pantai Tlangoh ke dalam 

konten permainan ular tangga. 

Lingkungan pantai yang sudah sangat 

familier bagi siswa dijadikan sebagai 

laboratorium kontekstual untuk 

menjembatani konsep norma yang 

abstrak menjadi aplikatif. Melalui 

visualisasi dan studi kasus yang ada pada 

petak-petak permainan ular tangga, siswa 

didorong untuk mengidentifikasi, 

memahami, dan memodelkan perilaku 

yang sesuai dengan norma secara konkret 

di lingkungan terdekat mereka. 

Secara teknis operasional, 

sintaks TGT dimodifikasi secara adaptif 

ke dalam beberapa tahapan taktis di 

kelas. Pembelajaran diawali dengan 

penyajian kelas (class presentation) 

berbantuan video visual, dilanjutkan 

dengan kerja tim (teams) di mana siswa 

berkolaborasi mendiskusikan materi 

norma. Selanjutnya, aspek permainan 

(games) dan turnamen (tournament) 

dilaksanakan menggunakan media ular 

tangga berbasis kearifan lokal. Pada fase 

ini, setiap kelompok akan berkompetisi 

menjawab tantangan terkait penerapan 

norma seperti aturan menjaga kebersihan 

pantai, mematuhi rambu keselamatan di 

kawasan wisata, hingga etika menghargai 

sesama pengunjung. 

Penerapan kolaborasi model 

TGT dan media ular tangga berbasis 

wisata lokal ini diproyeksikan 

memberikan dampak akademik dan 

sosial yang signifikan bagi siswa. Dari 

segi akademik, suasana belajar yang 

menyenangkan (fun learning) dan 

kompetitif secara positif ini dapat 

mendongkrak motivasi, keterlibatan 

aktif, serta ketuntasan hasil belajar 

klasikal siswa pada mata pelajaran PKn. 

Secara sosial, internalisasi nilai kearifan 

lokal dalam pembelajaran ini tidak hanya 

meningkatkan pemahaman kognitif, 

melainkan juga memperkuat wawasan 

lingkungan, rasa bangga terhadap daerah, 

serta kesadaran sosial siswa untuk 

menerapkan norma dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Berdassarkan penjelasan 

tersebut, maka tujuan penelitian ini 

adalah untuk meningkatkan keterlibatan 

aktif, motivasi, dan ketuntasan hasil 

belajar klasikal siswa pada mata 

pelajaran PKn materi norma melalui 

penerapan model Cooperative Learning 

tipe Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media video pembelajaran 

dan permainan ular tangga berbasis 

wisata lokal Pantai Tlangoh di SDN 

Tlangoh. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model 

Kemmis dan McTaggart yang terdiri atas 

empat tahap, yaitu perencanaan, 

pelaksanaan tindakan, observasi, dan 

refleksi. Penelitian dilaksanakan dalam 

dua siklus untuk meningkatkan hasil 

belajar materi norma melalui penerapan 

model Cooperative Learning tipe Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan 

media video pembelajaran dan 

permainan ular tangga bertema wisata 

lokal. PTK model ini telah banyak 

digunakan dalam penelitian 

pembelajaran karena mampu 

meningkatkan keaktifan dan hasil belajar 

siswa secara bertahap melalui siklus 

tindakan yang berulang (Adnan & Latief, 

2020; Harahap et al., 2024). Selain itu, 

penerapan model Cooperative Learning 

tipe Teams Games Tournament (TGT) 
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dalam PTK terbukti efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa melalui 

pembelajaran yang aktif dan kolaboratif 

(Putri et al., 2024). 

Subjek dalam penelitian ini 

adalah peserta didik kelas V SDN 

Tlangoh, Jumlah siswa 35 siswa Terdiri 

dari siswa dengan kemampuan berfikir 

akademik yang beragam tinggi, sedang, 

rendah. Penelitian dilaksanakan pada 

bulan Februari hingga Maret 2026 tahun 

pelajaran 2025/2026, bertempat di SDN 

Tlangoh, Bangkalan yang secara 

geografis berada di kawasan pesisir, 

sehingga relevan dengan pemanfaatan 

konteks wisata pantai sebagai media 

belajar. Pemilihan subjek didasarkan 

pada hasil observasi awal yang 

menunjukkan rendahnya hasil belajar 

siswa pada materi norma. Karakteristik 

subjek penelitian ini cukup unik, di mana 

peserta didik memiliki latar belakang 

pengetahuan lingkungan yang kuat 

mengenai wisata pantai namun memiliki 

tingkat ketuntasan belajar kognitif yang 

rendah pada materi norma, yakni hanya 

28%.  

Prosedur penelitian ini 

menggunakan model Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) yang terdiri atas 

empat tahap, yaitu perencanaan, 

pelaksanaan tindakan, observasi, dan 

refleksi. Pada tahap perencanaan, peneliti 

menyusun modul ajar dengan 

menerapkan model Pembelajaran 

Kooperatif tipe TGT serta menyiapkan 

instrumen penelitian berupa lembar 

observasi, tes hasil belajar, dan angket. 

Tahap pelaksanaan tindakan 

dilakukan sesuai sintaks model TGT yang 

meliputi penyajian materi dengan video 

pembelajaran, pembentukan kelompok 

heterogen, diskusi kelompok 

menggunakan media ular tangga, 

permainan dan turnamen, serta 

pemberian penghargaan kepada 

kelompok terbaik. Pada tahap observasi, 

peneliti mengamati aktivitas guru dan 

siswa serta mengumpulkan data hasil 

belajar siswa. Selanjutnya, tahap refleksi 

dilakukan dengan menganalisis 

kelebihan dan kekurangan pembelajaran 

sebagai dasar perbaikan pada siklus 

berikutnya  (Wulandari et al., 2025).  

 
Gambar 1. Bagan Siklus Penelitian Tindakan Kelas 

Instrumen penelitian terdiri atas 

lembar observasi, angket, tes lisan, dan 

tes tulis. Instrumen penelitian merupakan 

alat yang digunakan untuk 

mengumpulkan data yang valid dan 

reliabel, baik dalam bentuk tes maupun 

non-tes seperti observasi dan angket 

(Hutasuhut & Albina, 2025; Pakaya et al., 
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2023). Lembar observasi digunakan 

untuk mengamati kinerja guru dalam 

melaksanakan pembelajaran serta 

aktivitas siswa, seperti partisipasi dalam 

kegiatan, diskusi, kemampuan 

mengemukakan pendapat, dan interaksi 

selama proses pembelajaran. Observasi 

digunakan untuk memantau aktivitas 

pembelajaran secara langsung serta 

menilai keterlaksanaan proses 

pembelajaran di kelas (Gideon et al., 

2023; Purrnia & Alawiyah, 2020) 

Angket digunakan untuk 

memetakan pengetahuan kontekstual 

siswa mengenai potensi wisata lokal di 

sekitar sekolah, meliputi pengetahuan 

tentang objek wisata, pengalaman 

berkunjung, dan ketertarikan terhadap 

wisata tersebut. Angket digunakan untuk 

mengukur aspek tertentu seperti 

pengetahuan, pengalaman, maupun 

persepsi siswa terhadap suatu objek 

(Listiawani et al., 2024; Rachmad et al., 

2024). Berbeda dengan lembar observasi, 

pengisian angket ini dilaksanakan secara 

simultan pada saat pengamatan langsung 

di dalam kelas. Hal ini dimaksudkan agar 

data mengenai sejauh mana siswa 

mengenali dan berinteraksi dengan 

lingkungan sekitarnya dapat diperoleh 

secara autentik dan mencerminkan 

kondisi nyata yang mereka rasakan saat 

proses pembelajaran berbasis lingkungan 

tersebut diberikan. 

Selain itu, digunakan tes lisan 

dan tes tulis untuk mengukur hasil belajar 

siswa pada materi norma. Melalui tes 

tersebut, kemampuan siswa dalam 

memahami, mengingat, dan menerapkan 

materi norma dapat diukur secara 

terstruktur. Tes merupakan instrumen 

untuk menilai pencapaian belajar siswa, 

terutama pada ranah kognitif tes disusun 

berdasarkan level kognitif dan terdiri dari 

atas 10 butir soal yang mencakup soal 

LOTS, MOTS, dan HOTS (Pandra & 

Bellinda, 2024). Melalui penerapan 

evaluasi tertulis ini, tingkat penguasaan 

kompetensi serta capaian belajar peserta 

didik mengenai materi norma dapat 

diidentifikasi dan diukur secara 

terstruktur.  

Data penelitian dianalisis 

menggunakan pendekatan kuantitatif dan 

kualitatif. Analisis kuantitatif digunakan 

untuk mengkaji hasil belajar siswa 

melalui perhitungan rata-rata kelas dan 

persentase ketuntasan belajar pada setiap 

siklus. Ketuntasan belajar dihitung 

berdasarkan jumlah siswa yang mencapai 

nilai di atas KKTP dibandingkan dengan 

jumlah seluruh siswa. Berdasarkan data 

awal, tingkat ketuntasan belajar siswa 

masih rendah, yaitu sebesar 28%, 

sehingga analisis difokuskan untuk 

melihat peningkatan hasil belajar setelah 

penerapan model pembelajaran. Analisis 

kuantitatif digunakan untuk mengetahui 

peningkatan hasil belajar siswa secara 

terukur melalui perbandingan hasil 

belajar pada setiap siklus pembelajaran 

(Salu & Hardini, 2023).  

Analisis kualitatif digunakan 

untuk mengolah data observasi dan 

angket. Data observasi dianalisis secara 

deskriptif untuk mengetahui aktivitas dan 

keterlibatan siswa selama pembelajaran, 

sedangkan data angket digunakan untuk 

mengetahui respons siswa terhadap 

pembelajaran berbasis wisata pantai yang 

menunjukkan pengetahuan dan sikap 

positif terhadap lingkungan sekitar. 

Analisis data kualitatif ini bertujuan 

untuk melengkapi data kuantitatif 

sehingga memberikan gambaran yang 

lebih menyeluruh mengenai proses dan 

hasil pembelajaran (Wulandari et al., 

2025). 

Hasil analisis disajikan dalam 

bentuk uraian, tabel, dan persentase yang 

digunakan sebagai dasar refleksi pada 

setiap siklus. Penelitian ini dikatakan 
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berhasil apabila terjadi peningkatan hasil 

belajar siswa secara klasikal, yaitu 

minimal 85% siswa mencapai ketuntasan 

belajar setelah penerapan model 

Cooperative Learning tipe TGT  (Putri et 

al., 2024). 

HASIL DAN PEMBALAHASAN  

Hasil 

Pada Kegiatan pra-siklus diawali 

dengan observasi pembelajaran 

Pendidikan Pancasila materi norma pada 

siswa kelas V SDN Tlangoh. Situasi 

pembelajaran awal serta aktivitas peserta 

didik pada tahap pra-siklus disajikan 

pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Kondisi Pembelajaran Pendidikan Pancasila pada Tahap  

Pra-Siklus Di Kelas V SDN Tlangoh 

Berdasarkan hasil observasi, 

pembelajaran masih didominasi metode 

ceramah dan belum menggunakan model 

maupun media pembelajaran yang 

bervariasi. Peneliti juga memberikan 

angket dan tes tulis untuk mengetahui 

pemahaman siswa terkait norma atau 

aturan yang terdapat pada wisata lokal di 

sekitar lingkungan sekolah. 

Hasil tes menunjukkan bahwa 

ketuntasan belajar siswa pada tahap pra-

siklus masih rendah. Dari 35 siswa, 

hanya 10 siswa yang mencapai 

ketuntasan belajar, sedangkan 25 siswa 

belum tuntas. Persentase ketuntasan 

klasikal sebesar 28%, sementara 71% 

siswa belum mencapai KKTP yang 

ditetapkan sekolah. 

 

Tabel 1. Diagram Ketuntasan Hasil Belajar Pra-Siklus Kelas 5 SD Tlangoh 

 

Keterangan: 

• Jumlah siswa = 0-30 

• Hasil belajar = Tuntas dan tidak 

tuntas 

0
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Berdasarkan hasil observasi 

aktivitas siswa selama pembelajaran, 

sebagian besar siswa menunjukkan 

partisipasi yang masih rendah. Siswa 

kurang aktif dalam menjawab 

pertanyaan, jarang mengemukakan 

pendapat, dan cenderung pasif selama 

proses pembelajaran berlangsung. Hanya 

beberapa siswa yang berani memberikan 

tanggapan ketika guru mengajukan 

pertanyaan. Selain itu, siswa terlihat 

mudah bosan ketika mengikuti kegiatan 

pembelajaran dan mengerjakan tugas 

yang diberikan. 

Pelaksanaan siklus I diawali 

dengan tahap perencanaan melalui 

penyusunan perangkat dan instrumen 

pembelajaran serta konsultasi modul ajar 

hingga disetujui. Pada tahap pelaksanaan, 

pembelajaran menggunakan model 

Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media ular tangga dan video 

pembelajaran tentang norma, hak, dan 

kewajiban yang diawali dengan 

presentasi kelas, pemberian pertanyaan 

pemantik, penjelasan materi, serta tanya 

jawab. Selanjutnya, peserta didik dibagi 

ke dalam kelompok heterogen dan 

mengikuti permainan serta turnamen 

secara individu sesuai tingkat 

kemampuan masing-masing. Setiap 

peserta didik menjawab soal pada papan 

ular tangga LOTS, MOTS, dan HOTS 

untuk memperoleh poin yang kemudian 

diakumulasikan menjadi skor kelompok. 

Proses pembelajaran pada siklus I 

memperlihatkan interaksi peserta didik 

dengan media dapat meterlibatan mereka 

dalam kegiatan belajar secara kolaboratif 

yang disajikan pada Gambar 3. 

 
Gambar 3. Pelaksanaan Pembelajaran Model TGT Berbantuan  

Media Ular Tangga Pada Siklus I 

Setelah permainan selesai, guru 

menghitung skor kelompok, memberikan 

penghargaan kepada kelompok dengan 

nilai tertinggi, serta melakukan 

penguatan dan klarifikasi materi guna 

memperdalam pemahaman peserta didik 

terhadap penerapan norma dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan hasil pelaksanaan 

tindakan pada siklus I, diperoleh 

ketuntasan klasikal sebesar 71% dengan 

rata-rata nilai 75. Dari 35 peserta didik, 

sebanyak 3 siswa (9%) berada pada 

kategori sangat tinggi, 7 siswa (20%) 

kategori tinggi, 15 siswa (43%) kategori 

sedang, dan 10 siswa (29%) masih berada 

pada kategori rendah sehingga belum 
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mencapai ketuntasan belajar. Hasil 

tersebut menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar dibandingkan 

kondisi awal, meskipun belum optimal. 

Selain itu, aktivitas belajar siswa mulai 

meningkat melalui keterlibatan yang 

lebih aktif dalam diskusi dan permainan 

pembelajaran berbasis inovasi edukasi 

norma pada wisata lokal Pantai Talango. 

Namun, masih ditemukan beberapa siswa 

yang belum memahami mekanisme 

pertanyaan dengan baik dan kondisi kelas 

belum sepenuhnya kondusif karena 

interaksi antar kelompok yang cukup 

tinggi selama permainan berlangsung.  

Berdasarkan hasil tes pada siklus 

II, ketuntasan klasikal mencapai 91% 

dengan rata-rata nilai 82. Dari 35 peserta 

didik, sebanyak 8 siswa (23%) berada 

pada kategori sangat tinggi, 15 siswa 

(43%) kategori tinggi, 9 siswa (26%) 

kategori sedang, dan 3 siswa (9%) 

kategori rendah. Nilai tertinggi yang 

diperoleh siswa adalah 95, sedangkan 

nilai terendah 68. Hasil observasi 

menunjukkan bahwa keterlibatan peserta 

didik dalam pembelajaran meningkat. 

Peserta didik terlihat lebih antusias, aktif, 

dan percaya diri dalam mengikuti 

permainan serta menjawab pertanyaan 

pada media ular tangga berbasis edukasi 

norma di wisata lokal Pantai Talango. 

Selain itu, peserta didik telah memahami 

mekanisme permainan dengan lebih baik 

dan berpartisipasi dalam kegiatan diskusi 

maupun penyelesaian soal selama 

pembelajaran berlangsung. Pemberian 

penghargaan kepada peserta didik 

menjadi salah satu bentuk apresiasi 

terhadap keterlibatan dan capaian belajar 

selama pelaksanaan pembelajaran 

berbasis Teams Games Tournament 

(TGT). Momen pemberian penghargaan 

pada siklus II disajikan pada Gambar 4. 

 
Gambar 4. Pemberian Penghargaan kepada Peserta Didik pada Siklus II 

 Berdasarkan hasil tes pra-siklus, 

siklus I, dan siklus II, terjadi peningkatan 

hasil belajar siswa secara bertahap. Pada 

pra-siklus, rata-rata nilai siswa sebesar 

68,9 dengan ketuntasan klasikal 28%, di 

mana 10 dari 35 siswa mencapai 

ketuntasan dan nilai terendah sebesar 55. 

Pada siklus I, rata-rata nilai meningkat 

menjadi 75 dengan ketuntasan klasikal 

71% atau 25 siswa tuntas dan 10 siswa 

belum tuntas. Selanjutnya, pada siklus II 

rata-rata nilai meningkat menjadi 82 

dengan ketuntasan klasikal mencapai 

91%, terdiri atas 32 siswa tuntas dan 3 

siswa belum tuntas. Nilai terendah juga 

meningkat menjadi 68. Data tersebut 

menunjukkan adanya peningkatan hasil 

belajar siswa dari pra-siklus hingga 

siklus II.  Berdasarkan hasil  keseluruhan 

penelitian  dapat digambarkan melalui 

tebel  2.
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Tabel 2. Perbandingan Keterampilan Hasil Belajar Pra-Siklus, Siklus I, dan 

Siklus II 

Aspek Pra-Siklus Siklus I Siklus II 

Rata-rata Nilai 68,9 75 82 

Nilai Tertinggi 100 88 95 

Nilai Terendah 55 65 68 

Ketuntasan Klasikal 28% 71% 91% 

Jumlah Siswa Tuntas 10 siswa 25 siswa 32 siswa 

Jumlah Siswa Tidak Tuntas 25 siswa 10 siswa 3 siswa 

Gambar 1. Perbandingan Hasil Observasi Pra Siklus, Siklus I, dan Siklus II

Berdasarkan hasil observasi pada 

pra-siklus, siklus I, dan siklus II, terjadi 

peningkatan aktivitas dan keterlibatan 

siswa selama pembelajaran. Pada pra-

siklus, keaktifan, kerja sama kelompok, 

pemahaman materi, motivasi belajar, dan 

partisipasi diskusi masih rendah karena 

pembelajaran berpusat pada guru. Pada 

siklus I, seluruh aspek mulai meningkat 

setelah diterapkan model Cooperative 

Learning tipe TGT berbantuan permainan 

ular tangga, ditandai dengan siswa yang 

lebih aktif berdiskusi, berani menjawab 

pertanyaan, dan antusias mengikuti 

pembelajaran. Peningkatan yang lebih 

optimal terjadi pada siklus II, di mana 

siswa lebih aktif, mampu bekerja sama 

dengan baik, memahami materi dengan 

lebih baik, serta menunjukkan motivasi 

dan partisipasi yang lebih tinggi dalam 

diskusi maupun permainan 

pembelajaran. Dengan demikian, 

penerapan model TGT berbantuan media 

ular tangga dan video pembelajaran 

mampu meningkatkan aktivitas dan 

keterlibatan siswa. 
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Diagram 2. Perbandingan Angket Observasi Pra Siklus, Siklus I, dan Siklus I 

Berdasarkan diagram hasil 

angket pra siklus, siklus I, dan siklus II, 

terjadi peningkatan pada aspek 

pengetahuan, pemahaman, dan sikap 

siswa terhadap materi norma berbasis 

wisata lokal Pantai Tlangoh. Aspek 

pengetahuan meningkat dari 80% pada 

pra siklus menjadi 88% pada siklus I dan 

95% pada siklus II. Aspek pemahaman 

meningkat dari 75% menjadi 85% dan 

mencapai 93%. Sementara itu, aspek 

sikap mengalami peningkatan dari 68% 

pada pra siklus menjadi 78% pada siklus 

I dan 92% pada siklus II.  

Pembahasan 

Penelitian Tindakan Kelas ini 

dilakukan untuk meningkatkan hasil 

belajar peserta didik pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila dengan materi 

norma atau atauran. Model yang 

diterapkan dalam pembelajaran ini yaitu 

berbasis kooperatif tipe TGT berupa 

permainan ular tangga dan menggunakan 

media pembelajaran berupa video 

pembelajaran. Rancangan pada siklus I 

ini diimplementasikan sebagai langkah 

sistematis untuk memperbaiki kualitas 

pembelajaran melalui tindakan yang 

terukur sesuai dengan prosedur penelitian 

tindakan kelas (Yau et al., 2026). 

Penelitian ini dilaksanakan dalam 2 

siklus yaitu siklus I dan siklus II. 

Kegiatan penelitian PTK ini diawali 

dengan kegiatan pra siklus yang 

menekankan pada observasi/pengamatan 

guru dan peserta didik di kelas V SDN 

Tlangoh. 

Berdasarkan analisis observasi 

Pra Siklus menunjukkan bahwa 

mayoritas peserta  didik masih belum 

mencapai jenis ketercapaian tujuan 

pembelajaran  (KKTP) yang ditetapkan 

sekolah yaitu ≥70, bahkan range nilai 

peserta didik tuntas didominasi pada 

kategori sangat kurang dari kktp. 

Dengan, Capaian ketuntasan klasikal 

pada tahap pra-siklus diketahui belum 

memenuhi target yang ditetapkan, 

mengingat persentase keberhasilannya 

masih berada di bawah angka 85%. 

Kondisi ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran pada tahap pra-siklus 

masih bersifat pasif sehingga partisipasi 

dan interaksi siswa belum optimal. 

Akibatnya, pemahaman materi dan hasil 

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

90%

100%

Pengetahuan Pemahaman Aspek Sikap

Pra Siklus Siklus I Siklus II

https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jgkp/article/view/74033
https://doi.org/10.24114/jgk.v10i3.74033


Vol. 10 No. 3 Juni 2026, hlm 509-525 

p-ISSN : 2548-883X ||e-ISSN : 2549-1288 

https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jgkp/article/view/74033  

    : https://doi.org/10.24114/jgk.v10i3.74033  

520 
 

 

Diterima pada : 21 Mei 2026      Disetujui pada : 17 Juni 2026        Dipublikasi pada : 18 Juni 2026 

 

belajar siswa masih rendah. Kondisi ini 

menunjukkan bahwa diperlukan inovasi 

dalam model dan media pembelajaran 

agar siswa lebih aktif dan mudah 

memahami materi pembelajaran (Salu & 

Hardini, 2023). Temuan tersebut sejalan 

dengan Syahputra et al. (2025) yang 

menyatakan bahwa pembelajaran 

kooperatif tipe TGT mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran melalui aktivitas 

kerja sama dan kompetisi akademik yang 

terstruktur. 

Setelah mengumpulkan data 

serta informasi dari proses pembelajaran 

pada tahap pra-siklus, peneliti kemudian 

memproses, menafsirkan, serta 

menganalisis data tersebut guna 

menyusun rancangan pembelajaran yang 

disesuaikan dengan keperluan siswa 

dengan membuat modul ajar, media 

pembelajaran dan instrumen tes berupa 

LKPD. Kemudian, rancangan ini 

diterapkan dalam siklus I pada penelitian 

tindakan kelas. Rancangan pada siklus I 

ini diimplementasikan sebagai langkah 

sistematis untuk memperbaiki kualitas 

pembelajaran melalui tindakan yang 

terukur sesuai dengan prosedur penelitian 

tindakan kelas (Wulandari et al., 2025). 

Pilihan strategi dengan model TGT 

didukung oleh karakteristik 

pembelajaran yang menggabungkan 

kerja sama kelompok, permainan, dan 

kompetisi akademik. Media permainan 

ular tangga dikembangkan dengan 

mengintegrasikan konteks wisata lokal 

Pantai Talango melalui soal-soal yang 

berkaitan dengan norma, kebersihan 

lingkungan, kepatuhan terhadap aturan 

wisata, serta kepedulian terhadap 

lingkungan sekitar. Penggunaan model 

Teams Games Tournament seperti media 

ular tangga terbukti efektif dalam 

memusatkan perhatian siswa, 

membangun kejujuran dalam 

berkompetisi, dan mengasah daya nalar 

dalam menyelesaikan persoalan 

pembelajaran (F. Andriani & Wahyudi, 

2023). Sehingga, model ini mampu 

membangun kemampuan kognitif, 

psikomotorik, dan afektif berupa kerja 

sama peserta didik. Adanya permainan 

dan kompetisi dalam model TGT menjadi 

sarana yang menggabungkan kegiatan 

belajar dan bermain. 

Berdasarkan analisis siklus I, 

menunjukkan adanya peningkatan hasil 

belajar dan aktivitas siswa dibandingkan 

tahap pra-siklus setelah penerapan model 

Cooperative Learning tipe Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan video 

pembelajaran dan media ular tangga. 

Namun, ketuntasan klasikal sebesar 71% 

masih belum mencapai target yang 

ditetapkan yaitu 85%. Meskipun 

demikian, peningkatan ketuntasan dari 

28% pada pra-siklus menjadi 71% pada 

siklus I menunjukkan bahwa model TGT 

mulai memberikan dampak positif 

terhadap hasil belajar siswa. Temuan ini 

sejalan dengan penelitian Nofriansyah et 

al. (2025) yang menemukan bahwa 

penerapan model TGT mampu 

meningkatkan keaktifan siswa sehingga 

berdampak pada peningkatan hasil 

belajar. Hasil refleksi menunjukkan 

bahwa sebagian siswa masih belum 

memahami mekanisme pertanyaan 

dengan baik dan kondisi kelas belum 

sepenuhnya kondusif karena posisi 

kelompok yang terlalu berdekatan. Oleh 

karena itu, pada siklus II dilakukan 

perbaikan melalui penjelasan aturan 

permainan yang lebih rinci, pemberian 

contoh jawaban, serta pengaturan posisi 

kelompok agar pembelajaran lebih tertib 

dan efektif. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian yang menyatakan bahwa 

penggunaan media pembelajaran yang 

interaktif dapat meningkatkan 
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keterlibatan siswa dan hasil belajar 

(Ramadhanty et al., 2025).  

Berdasarkan analisis data pada 

siklus II dilakukan beberapa perbaikan 

pembelajaran, yaitu pemberian 

penjelasan yang lebih rinci mengenai 

mekanisme pertanyaan disertai contoh 

jawaban, pelaksanaan permainan secara 

bergiliran berdasarkan level LOTS, 

MOTS, dan HOTS, serta pengaturan 

posisi kelompok yang lebih berjauhan 

agar pembelajaran berlangsung lebih 

tertib. Hasil siklus II menunjukkan 

peningkatan hasil belajar dan aktivitas 

siswa dibandingkan siklus I. Ketuntasan 

klasikal yang mencapai 91% 

menunjukkan bahwa target keberhasilan 

penelitian telah tercapai. Peningkatan 

tersebut didukung oleh perbaikan 

pembelajaran yang dilakukan 

berdasarkan hasil refleksi siklus I, yaitu 

melalui penjelasan aturan permainan 

yang lebih rinci, pemberian contoh 

jawaban, serta pengaturan pelaksanaan 

permainan dan posisi kelompok yang 

lebih kondusif. Kondisi tersebut 

membuat siswa lebih memahami 

mekanisme pembelajaran, lebih aktif 

dalam diskusi dan permainan, serta lebih 

percaya diri dalam menjawab 

pertanyaan. Hal ini, mendukung 

penelitian Wijaya (2024) yang 

menyatakan bahwa model TGT efektif 

meningkatkan hasil belajar karena 

mampu meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa secara aktif dalam 

proses pembelajaran. 

Temuan ini menunjukkan bahwa 

penerapan model Cooperative Learning 

tipe Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media permainan ular tangga 

mampu meningkatkan keterlibatan dan 

hasil belajar siswa pada materi norma, 

sejalan dengan penelitian yang 

menyatakan bahwa penggunaan media 

pembelajaran yang interaktif dapat 

meningkatkan partisipasi dan hasil 

belajar siswa (Ramadhanty et al., 2025). 

Selain itu, Damanik et al. (2025) 

menjelaskan bahwa keberhasilan model 

TGT dipengaruhi oleh adanya tanggung 

jawab individu dan kelompok yang 

mendorong siswa lebih aktif dalam 

memahami materi pembelajaran. Dengan 

demikian, penerapan model Team Games 

Tournament (TGT) berbantuan media 

permainan ular tangga sebagai inovasi 

edukasi norma pada wisata lokal Pantai 

Talango terbukti efektif dalam 

meningkatkan aktivitas dan hasil belajar 

peserta didik. 

Peningkatan tersebut 

menunjukkan bahwa penerapan model 

Cooperative Learning tipe Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan 

permainan ular tangga mampu membantu 

siswa memahami dan menerapkan norma 

secara lebih kontekstual dan 

menyenangkan. Hal ini didukung oleh 

penelitian Rohmadona et al. (2026) yang 

menyatakan bahwa media permainan ular 

tangga dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran karena 

menghadirkan pengalaman belajar yang 

interaktif, menyenangkan, dan 

menantang. 

Selain meningkatkan 

pemahaman materi, Edukasi norma pada 

wisata pantai juga membantu siswa 

membangun kesadaran untuk menjaga 

kelestarian lingkungan dan bersikap 

tertib saat berada di kawasan wisata 

dalam pembelajaran juga berdampak 

positif terhadap sikap siswa, seperti kerja 

sama, disiplin, tanggung jawab, dan 

kepedulian terhadap lingkungan wisata 

pantai. Menurut Purwastuti & Magistar 

(2022) menyatakan bahwa lingkungan 

wisata pantai berpengaruh terhadap 

pembentukan sikap peduli lingkungan 

dan tanggung jawab sosial siswa sekolah 

dasar. 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, 

penerapan model Cooperative Learning 

tipe Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media permainan ular tangga 

dan video pembelajaran berbasis wisata 

lokal Pantai Talango berhasil 

meningkatkan hasil belajar materi norma, 

keaktifan, kerja sama, serta kesadaran 

lingkungan siswa. Pembelajaran yang 

dikaitkan dengan kearifan lokal 

menjadikan materi lebih kontekstual dan 

mudah diterapkan dalam kehidupan 

sehari-hari. Selain itu, penggunaan 

permainan edukatif mampu menciptakan 

suasana belajar yang lebih menarik, 

suasana belajar menjadi lebih menarik 

dan mendorong keterlibatan siswa secara 

aktif dalam proses pembelajaran. Oleh 

karena itu, guru sekolah dasar disarankan 

memanfaatkan media dan sumber belajar 

berbasis kearifan lokal sebagai alternatif 

pembelajaran inovatif untuk 

meningkatkan hasil belajar dan 

pembentukan karakter siswa. 
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