JIEP
Jurnal Inovasi dan Evaluasi Pembelajaran p-ISSN: XXX-XXXX
Volume X, Nomor X, e-ISSN: XXXX-XXX

PENGARUH PEMBELAJARAN KOLABORATIF DAN
PENGGUNAAN MEDIA DIGITAL TERHADAP KOMPETENSI
GOTONG ROYONG DALAM PROFIL PELAJAR PANCASILA

Duta Sena Agung

'"Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, Institut Prima Bangsa, Cirebon,
Indonesia

Abstrak

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode korelasional. Populasi
penelitian adalah seluruh siswa kelas XI SMA Negeri 1 Pabedilan tahun ajaran 2024/2025,
dengan sampel sebanyak 33 siswa yang dipilih secara acak sederhana (simple random sampling).
Instrumen penelitian berupa angket berbasis skala Likert untuk mengukur tiga variabel, yaitu
pembelajaran kolaboratif (X:), penggunaan media digital (Xz), dan kompetensi gotong royong
(Y). Analisis data dilakukan menggunakan SPSS versi 26 melalui uji validitas, reliabilitas,
normalitas, linearitas, uji t, uji F, dan regresi linier berganda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
secara parsial, pembelajaran kolaboratif berpengaruh signifikan terhadap kompetensi gotong
royong siswa dengan nilai signifikansi p = 0,000 < 0,05, sedangkan penggunaan media digital
tidak berpengaruh signifikan dengan nilai p = 0,808 > 0,05. Namun, secara simultan,
pembelajaran kolaboratif dan penggunaan media digital berpengaruh signifikan terhadap
kompetensi gotong royong dengan nilai F = 7,701 dan Sig. = 0,000 < 0,05. Nilai koefisien
determinasi (R?) = 0,336, menunjukkan bahwa kedua variabel bebas memberikan kontribusi
sebesar 33,6% terhadap pembentukan kompetensi gotong royong siswa, sedangkan sisanya
66,4% dipengaruhi oleh faktor lain di luar penelitian ini. Berdasarkan hasil penelitian, dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran kolaboratif merupakan faktor dominan dalam meningkatkan
kompetensi gotong royong siswa, sedangkan media digital berperan sebagai pendukung yang
memperkuat proses interaksi dan komunikasi. Oleh karena itu, integrasi antara pendekatan
kolaboratif dan pemanfaatan media digital interaktif perlu ditingkatkan agar pembelajaran tidak
hanya berorientasi pada hasil kognitif, tetapi juga pada pembentukan karakter sesuai nilai-nilai
Profil Pelajar Pancasila.

Kata kunci: Pembelajaran Kolaboratif, Media Digital, Gotong Royong, Profil Pelajar Pancasila,
Pendidikan Karakter.

Abstract

This research employed a quantitative correlational approach. The population comprised all
11th-grade students of SMA Negeri 1 Pabedilan in the 2024/2025 academic year, with a sample
of 33 students selected through simple random sampling. Data were collected through Likert-
scale questionnaires measuring three variables: collaborative learning (Xi), digital media use
(Xz), and cooperation competence (Y). Data analysis was conducted using SPSS version 26,
applying validity and reliability tests, normality and linearity tests, t-test, F-test, and multiple
linear regression. The results indicated that, partially, collaborative learning had a significant
effect on students’ cooperation competence (p = 0.000 < 0.05), while digital media use did not
(p = 0.808 > 0.05). However, simultaneously, both variables significantly influenced cooperation
competence with F'=7.701 and Sig. = 0.000 < 0.05. The coefficient of determination (R’ = 0.336)
shows that both variables contributed 33.6% to students’ cooperation competence, while the
remaining 66.4% was influenced by other factors. It can be concluded that collaborative learning
serves as the dominant factor in improving students’ cooperation competence, while digital media
plays a supportive role in facilitating interaction and communication. Therefore, integrating
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collaborative approaches with interactive digital media is essential to promote not only cognitive
achievement but also character formation aligned with the values of the Pancasila Student
Profile.

Keywords: Collaborative Learning, Digital Media, Cooperation, Pancasila Student Profile,
Character Education.

1. PENDAHULUAN

Perubahan paradigma pendidikan di abad ke-21 menuntut siswa tidak hanya memiliki
kemampuan akademik, tetapi juga kompetensi sosial dan karakter yang kuat. Salah satu
kompetensi penting yang menjadi fokus dalam kurikulum nasional adalah gotong royong, sebagai
bagian dari dimensi Profil Pelajar Pancasila yang mencerminkan nilai-nilai luhur bangsa
Indonesia. Melalui gotong royong, siswa diharapkan mampu bekerja sama, saling menghargai,
peduli terhadap sesama, dan berkontribusi dalam lingkungan sosialnya.

Namun, fenomena yang terjadi di lapangan menunjukkan adanya penurunan semangat
kebersamaan dan meningkatnya sikap individualistik di kalangan siswa. Kemajuan teknologi
digital, meskipun memberikan banyak manfaat, juga turut berperan dalam mengubah pola
interaksi sosial di lingkungan sekolah. Siswa lebih sering berinteraksi melalui media sosial secara
daring daripada berkolaborasi secara langsung dalam kegiatan belajar. Kondisi ini menimbulkan
kekhawatiran bahwa nilai-nilai gotong royong semakin terpinggirkan dalam proses pendidikan.

Berdasarkan hasil observasi awal di SMA Negeri 1 Pabedilan, ditemukan bahwa sebagian
besar siswa lebih aktif secara individu saat mengerjakan tugas-tugas sekolah, dan kerja sama
dalam kelompok masih bersifat formalitas. Selain itu, pemanfaatan media digital dalam
pembelajaran belum diarahkan secara optimal untuk memperkuat kerja sama atau interaksi sosial
siswa. Guru cenderung menggunakan media digital hanya untuk penyampaian materi atau
pemberian tugas, bukan sebagai sarana kolaborasi. Hal ini mengakibatkan rendahnya kemampuan
siswa dalam berpartisipasi aktif, berbagi pendapat, dan menghargai pandangan teman lain.

Menurut Kemendikbud (2020), Profil Pelajar Pancasila merupakan kerangka karakter pelajar
Indonesia yang bertujuan membentuk generasi beriman, mandiri, bernalar kritis, kreatif, gotong
royong, dan berkebinekaan global. Dari enam dimensi utama tersebut, gotong royong menjadi
aspek fundamental karena berperan dalam menumbuhkan kepedulian sosial dan kerja sama yang
harmonis. Oleh sebab itu, sekolah perlu menerapkan strategi pembelajaran yang mendorong siswa
untuk aktif berinteraksi dan bekerja sama dalam mencapai tujuan bersama.

Salah satu pendekatan yang relevan dengan penguatan kompetensi gotong royong adalah
pembelajaran kolaboratif (collaborative learning). Menurut Johnson & Johnson (2019),
pembelajaran kolaboratif adalah pendekatan di mana siswa bekerja bersama dalam kelompok
kecil untuk mencapai tujuan bersama, saling berbagi tanggung jawab, serta saling membantu
dalam memahami materi pembelajaran. Melalui interaksi sosial yang intens, siswa tidak hanya
memperoleh pengetahuan kognitif tetapi juga mengembangkan empati, toleransi, dan
kemampuan berkomunikasi. Dengan demikian, pembelajaran kolaboratif menjadi wadah yang
ideal untuk menanamkan nilai-nilai gotong royong dalam konteks pembelajaran modern.

Selain strategi pembelajaran, penggunaan media digital juga memiliki peran penting dalam
mendukung proses kolaborasi. Media digital seperti Google Classroom, Padlet, dan Canva dapat
digunakan untuk membangun interaksi antarsiswa dalam proyek kelompok, diskusi daring,
maupun pembuatan karya bersama. Menurut Arsyad (2019), media pembelajaran digital mampu
meningkatkan efektivitas komunikasi, memperkaya pengalaman belajar, dan memperluas akses
informasi. Ketika media digital digunakan dengan pendekatan kolaboratif, siswa tidak hanya
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menjadi penerima informasi pasif, tetapi juga pencipta konten dan pengetahuan secara bersama-
sama.

Beberapa penelitian sebelumnya mendukung hubungan antara kedua variabel ini. Putri dan
Santoso (2022) menyatakan bahwa penerapan pembelajaran kolaboratif dapat meningkatkan
kemampuan kerja sama dan rasa tanggung jawab siswa. Sementara itu, Rizal (2023) menemukan
bahwa penggunaan media digital berbasis interaktif berkontribusi terhadap peningkatan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Namun, sebagian besar penelitian terdahulu belum
secara khusus mengaitkan pembelajaran kolaboratif dan media digital dengan kompetensi gotong
royong sebagai salah satu dimensi utama Profil Pelajar Pancasila.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini dilakukan untuk menganalisis pengaruh
pembelajaran kolaboratif dan penggunaan media digital terhadap kompetensi gotong royong
siswa di SMA Negeri 1 Pabedilan. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi empiris
dalam pengembangan strategi pembelajaran yang berorientasi pada pembentukan karakter dan
nilai-nilai kebangsaan.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Pembelajaran Kolaboratif

Pembelajaran kolaboratif merupakan pendekatan pembelajaran yang menekankan kerja
sama antarsiswa untuk mencapai tujuan bersama. Menurut Johnson & Johnson (2019),
pembelajaran kolaboratif adalah proses belajar yang terjadi ketika dua atau lebih individu bekerja
bersama untuk memahami konsep, memecahkan masalah, atau menghasilkan produk tertentu.
Ciri utama pembelajaran kolaboratif adalah adanya tanggung jawab individu sekaligus tanggung
jawab kelompok, interaksi tatap muka, dan penghargaan atas kontribusi setiap anggota kelompok.

Pembelajaran kolaboratif berbeda dengan pembelajaran kooperatif karena menuntut
partisipasi aktif dan tanggung jawab intelektual yang setara di antara anggota kelompok. Dalam
pendekatan ini, guru berperan sebagai fasilitator yang membantu siswa mengatur proses diskusi,
mengelola peran, dan mengevaluasi hasil kerja kelompok. Melalui interaksi sosial yang intens,
siswa belajar untuk saling mendengarkan, menghargai pendapat orang lain, dan mengembangkan
keterampilan interpersonal.

Menurut Slavin (2018), pembelajaran kolaboratif mampu meningkatkan kemampuan
berpikir kritis dan menumbuhkan rasa saling ketergantungan positif di antara siswa. Dalam
konteks pendidikan karakter, kegiatan kolaboratif juga dapat menjadi sarana efektif dalam
membangun nilai-nilai gotong royong karena menuntut adanya kerja sama, empati, dan
solidaritas.

2.2. Media Pembelajaran Digital

Media digital dalam konteks pendidikan mencakup segala bentuk sarana elektronik yang
digunakan untuk menyampaikan informasi dan memfasilitasi proses belajar mengajar. Arsyad
(2019) mendefinisikan media pembelajaran digital sebagai segala alat bantu berbasis teknologi
informasi yang dapat memperkuat interaksi antara guru dan siswa. Contohnya meliputi platform
daring seperti Google Classroom, Edmodo, Kahoot, Canva, dan Padlet.

Penggunaan media digital memiliki sejumlah keunggulan, seperti fleksibilitas,
kemudahan akses, serta kemampuan menampilkan informasi dalam bentuk teks, gambar, video,
dan animasi interaktif. Media ini memungkinkan siswa belajar secara mandiri sekaligus
kolaboratif dalam lingkungan virtual. Menurut Munir (2020), media digital yang dirancang
dengan pendekatan kolaboratif mampu meningkatkan partisipasi dan motivasi belajar siswa
karena memberikan ruang untuk berinteraksi dan berbagi ide.

Namun demikian, efektivitas media digital sangat tergantung pada pendampingan guru
dan tujuan pembelajaran. Tanpa desain pembelajaran yang tepat, media digital justru dapat
mengarahkan siswa pada perilaku individualistik atau sekadar konsumtif terhadap teknologi. Oleh
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karena itu, guru perlu memanfaatkan media digital secara bijak sebagai alat penguat kolaborasi
dan karakter, bukan hanya sarana penyampaian materi.

2.3. Kompetensi Gotong Royong
Gotong royong merupakan salah satu nilai fundamental dalam budaya Indonesia yang
menekankan kerja sama, kepedulian, dan solidaritas sosial. Dalam konteks pendidikan, gotong
royong diposisikan sebagai salah satu dimensi utama Profil Pelajar Pancasila yang dicanangkan
oleh Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (Kemendikbud, 2020).
Kompetensi ini mencakup kemampuan untuk bekerja sama, berkomunikasi, menghargai
perbedaan, serta berkontribusi positif terhadap lingkungan sosial.
Menurut Kemendikbud (2020), kompetensi gotong royong meliputi tiga aspek utama:
1. Kolaborasi dan kerja sama: kemampuan bekerja dalam tim dan menyelesaikan masalah
bersama.
2. Kepedulian: kemampuan menunjukkan empati dan membantu orang lain.
3. Berbagi: kemampuan memberikan kontribusi dalam kelompok tanpa pamrih.
Gotong royong dalam konteks pembelajaran tidak hanya terbatas pada kegiatan kelompok, tetapi
juga mencerminkan nilai karakter seperti tanggung jawab, disiplin, dan semangat kebersamaan.
Suryani (2022) menegaskan bahwa pembelajaran berbasis gotong royong mampu memperkuat
ikatan sosial dan menumbuhkan rasa saling memiliki di antara siswa. Dengan demikian,
pengembangan kompetensi ini menjadi pondasi penting dalam pembentukan karakter pelajar
Indonesia yang berjiwa Pancasila.

2.4. Hubungan antara Pembelajaran Kolaboratif, Media Digital, dan Kompetensi Gotong
Royong

Secara teoritis, pembelajaran kolaboratif dan media digital memiliki hubungan erat dalam
mendukung pengembangan kompetensi gotong royong. Pembelajaran kolaboratif menyediakan
struktur interaksi sosial, sedangkan media digital menyediakan sarana komunikasi dan kolaborasi
lintas ruang dan waktu. Kombinasi keduanya menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan
saling mendukung.

Menurut Putri & Santoso (2022), pembelajaran kolaboratif dapat menumbuhkan rasa
saling percaya dan kerja sama antarsiswa, sehingga berkontribusi terhadap peningkatan
kemampuan gotong royong. Sementara itu, Rizal (2023) menyatakan bahwa penggunaan media
digital berbasis kolaborasi meningkatkan interaksi dan partisipasi aktif siswa dalam proses
pembelajaran. Ketika kedua pendekatan ini diterapkan bersamaan, siswa tidak hanya terampil
secara akademik tetapi juga mampu berkolaborasi dan beradaptasi dalam konteks sosial modern.

Penelitian Nugraha (2023) juga menemukan bahwa pembelajaran berbasis teknologi
kolaboratif berpengaruh positif terhadap penguatan karakter sosial siswa. Dengan demikian,
integrasi pembelajaran kolaboratif dan media digital dapat dijadikan strategi efektif dalam
menumbuhkan nilai-nilai gotong royong yang menjadi ciri khas Profil Pelajar Pancasila.

3. METODE PENELITIAN
3.1. Jenis dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode korelasional. Pendekatan
ini dipilih untuk mengetahui hubungan dan pengaruh antara variabel bebas, yaitu pembelajaran
kolaboratif (X1) dan penggunaan media digital (Xz), terhadap variabel terikat yaitu kompetensi
gotong royong siswa (Y). Metode korelasional digunakan karena penelitian ini tidak hanya ingin
melihat hubungan antarvariabel, tetapi juga sejauh mana variabel-variabel tersebut memengaruhi
satu sama lain secara parsial maupun simultan.

Pendekatan kuantitatif dipilih karena penelitian ini berupaya menyajikan data dalam bentuk
angka yang kemudian dianalisis menggunakan teknik statistik, sehingga hasilnya dapat diukur
secara objektif dan dapat diuji secara empiris.
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3.2. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 1 Pabedilan, Kabupaten Cirebon, Provinsi Jawa Barat.
Pemilihan lokasi dilakukan secara purposif dengan pertimbangan bahwa sekolah ini telah
menerapkan pembelajaran berbasis Profil Pelajar Pancasila, namun belum seluruh siswa
menunjukkan perkembangan optimal dalam kompetensi gotong royong.
Penelitian dilaksanakan selama semester genap tahun ajaran 2024/2025, yaitu antara bulan
Januari hingga April 2025.

3.3. Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI SMA Negeri 1 Pabedilan tahun
ajaran 2024/2025. Dari populasi tersebut, diambil 33 siswa sebagai sampel penelitian
menggunakan teknik simple random sampling, di mana setiap anggota populasi memiliki
peluang yang sama untuk dipilih sebagai sampel. Jumlah ini dipandang representatif untuk
menggambarkan karakteristik populasi dan memungkinkan pelaksanaan penelitian dengan
kontrol yang baik.
3.4. Variabel Penelitian
Penelitian ini terdiri atas tiga variabel utama:

e Variabel bebas (independen):
1. Pembelajaran Kolaboratif (X1)
2. Penggunaan Media Digital (Xz)
e Variabel terikat (dependen):
Kompetensi Gotong Royong (Y)
Hubungan antarvariabel tersebut dapat digambarkan dalam model konseptual sebagai berikut:
X1 (Pembelajaran Kolaboratif)
\
Y (Gotong Royong)
7
X2 (Media Digital)

3.5. Instrumen Penelitian
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket (kuesioner) dengan skala Likert
lima tingkat, yaitu: Sangat Setuju (5), Setuju (4), Netral (3), Tidak Setuju (2), dan Sangat Tidak
Setuju (1).
Angket dibagi menjadi tiga bagian utama:
1. Pembelajaran Kolaboratif (X1):
Terdiri dari 10 butir pernyataan yang menilai aktivitas siswa dalam bekerja sama, berbagi
ide, tanggung jawab kelompok, dan keterlibatan aktif dalam kegiatan belajar.
2. Penggunaan Media Digital (X2):
Terdiri dari 10 butir pernyataan yang mengukur intensitas dan efektivitas siswa dalam
menggunakan media digital sebagai sarana belajar kolaboratif.
3. Kompetensi Gotong Royong (Y):
4. Terdiri dari 10 butir pernyataan yang menilai kemampuan kerja sama, kepedulian, dan
kontribusi siswa dalam kegiatan kelompok.
Sebelum disebarkan, seluruh butir instrumen diuji melalui uji validitas dan reliabilitas. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa semua item valid dengan nilai » hitung > r tabel (0,361) dan
reliabel dengan nilai Cronbach’s Alpha = 0,837, yang termasuk kategori sangat tinggi (reliabel).

3.6. Teknik Pengumpulan Data
Data dikumpulkan menggunakan beberapa metode berikut:
1. Angket (Kuesioner): untuk mengukur variabel pembelajaran kolaboratif, penggunaan
media digital, dan kompetensi gotong royong siswa.
2. Observasi: dilakukan selama proses pembelajaran untuk melihat interaksi dan kerja sama
siswa secara langsung.
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3. Dokumentasi: digunakan untuk memperoleh data pendukung seperti daftar siswa,
struktur kurikulum, dan dokumentasi kegiatan pembelajaran berbasis Profil Pelajar
Pancasila.

3.7. Teknik Analisis Data
Data yang diperoleh dianalisis dengan bantuan SPSS versi 26 menggunakan dua jenis analisis,
yaitu analisis deskriptif dan analisis inferensial.
a. Analisis Deskriptif
Digunakan untuk mendeskripsikan skor rata-rata, persentase, serta kategori tingkat
pembelajaran kolaboratif, penggunaan media digital, dan kompetensi gotong royong siswa.
Kriteria interpretasi skor disusun berdasarkan skala Likert dengan kategori:
e 81-100 = Sangat Baik
61-80 = Baik
41-60 = Cukup
21-40 = Kurang
0-20 = Sangat Kurang
b. Analisis Inferensial
Digunakan untuk menguji hipotesis penelitian melalui langkah-langkah berikut:
1. Uji Validitas dan Reliabilitas
Untuk memastikan kelayakan instrumen penelitian.
2. Uji Normalitas dan Linearitas
Menggunakan uji Kolmogorov—Smirnov dan Test for Linearity untuk memastikan data
berdistribusi normal dan hubungan antarvariabel bersifat linear.
3. Uji Multikolinearitas
Untuk memastikan tidak ada korelasi kuat antara variabel bebas (dengan nilai VIF < 10
dan Tolerance > 0,1).
4. Uji Regresi Linier Berganda
Untuk mengukur pengaruh variabel Xi (pembelajaran kolaboratif) dan X. (penggunaan
media digital) terhadap Y (kompetensi gotong royong).
Persamaan umum regresi yang digunakan:
Y=a+bX;+b,X,+e

Keterangan:
o Y = Kompetensi gotong royong
a = Konstanta
b1, b2 = Koefisien regresi
X1 = Pembelajaran kolaboratif
X2 = Penggunaan media digital
e = Error (variabel residu)
5. Uji t (Parsial)
Untuk mengetahui pengaruh masing-masing variabel bebas terhadap variabel terikat.
6. Uji F (Simultan)
Untuk mengetahui pengaruh kedua variabel bebas secara bersama-sama terhadap variabel
terikat.
7. Koefisien Determinasi (R?)
Untuk mengetahui seberapa besar kontribusi variabel bebas dalam menjelaskan variasi
variabel terikat.
3.8. Kriteria Pengambilan Keputusan
o Jika nilai Sig. < 0,05, maka hipotesis alternatif (H:) diterima dan Ho ditolak, artinya
terdapat pengaruh signifikan antarvariabel.
e Jika nilai Sig. > 0,05, maka Ho diterima, artinya tidak terdapat pengaruh signifikan.

O O O O O
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Dengan desain penelitian seperti ini, diharapkan diperoleh hasil yang valid dan dapat
memberikan pemahaman empiris mengenai seberapa besar pengaruh pembelajaran kolaboratif
dan media digital terhadap penguatan nilai gotong royong siswa di sekolah menengah.

4. PEMBAHASAN

4.1. Hasil Penelitian

a. Uji Validitas dan Reliabilitas

Instrumen penelitian yang terdiri dari tiga variabel (pembelajaran kolaboratif, media digital, dan
kompetensi gotong royong) telah melalui uji validitas dan reliabilitas. Berdasarkan hasil uji
validitas dengan Pearson Product Moment, seluruh butir pernyataan memiliki nilai r_hitung >
r_tabel (0,361) sehingga dinyatakan valid.

Sementara itu, hasil uji reliabilitas menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha = 0,837, yang berarti
instrumen penelitian memiliki tingkat reliabilitas sangat tinggi, sehingga dapat digunakan untuk
pengambilan data penelitian dengan keandalan yang baik.

b. Uji Normalitas dan Linearitas

Uji normalitas menggunakan metode Kolmogorov—Smirnov menunjukkan nilai signifikansi
0,200 > 0,05, yang berarti data berdistribusi normal. Hasil uji linearitas antara masing-masing
variabel bebas terhadap variabel terikat menunjukkan nilai Sig. < 0,05, sehingga hubungan
antarvariabel dinyatakan linear.

Hal ini menunjukkan bahwa model regresi yang digunakan memenuhi asumsi dasar analisis
regresi linear berganda.

c. Hasil Analisis Regresi Linier Berganda
Berdasarkan hasil pengolahan data dengan SPSS versi 26, diperoleh persamaan regresi sebagai
berikut:

Y =10,925+ 0,569X; + 0,051X,

Keterangan:

e Y = Kompetensi gotong royong

e X, =Pembelajaran kolaboratif

e X, =Penggunaan media digital

e 10,925 = konstanta
Persamaan tersebut menunjukkan bahwa setiap peningkatan satu satuan dalam variabel
pembelajaran kolaboratif (Xi) akan meningkatkan nilai kompetensi gotong royong (Y)
sebesar 0,569 satuan, dengan asumsi variabel lain konstan. Sedangkan variabel penggunaan
media digital (Xz) hanya memberikan kontribusi kecil sebesar 0,051 satuan, yang menunjukkan
pengaruh yang relatif lemah terhadap variabel terikat.

d. Uji t (Parsial)
Variabel t_hitung Sig. Keterangan
Pembelajaran Kolaboratif (Xi) 4,712 0,000 Signifikan
Media Digital (X2) 0,247 0,808 Tidak Signifikan

Dari hasil uji t diperoleh nilai Sig. (p) pembelajaran kolaboratif = 0,000 < 0,05, yang berarti
terdapat pengaruh signifikan antara pembelajaran kolaboratif terhadap kompetensi gotong royong
siswa.

Sementara itu, Sig. (p) media digital = 0,808 > 0,05, menunjukkan bahwa penggunaan media
digital tidak berpengaruh signifikan secara parsial terhadap kompetensi gotong royong siswa.

e. Uji F (Simultan)
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Sumber F_hitung Sig. Keterangan
Model Regresi (Xi, X2 — Y) 7,701 0,000 Signifikan

Nilai Sig. (0,000) < 0,05 menunjukkan bahwa pembelajaran kolaboratif dan penggunaan media
digital secara bersama-sama berpengaruh signifikan terhadap kompetensi gotong royong siswa.
Dengan demikian, hipotesis ketiga (Hs) yang menyatakan bahwa kedua variabel bebas
berpengaruh secara simultan terhadap variabel terikat diterima.

f. Koefisien Determinasi (R?)

Hasil perhitungan menunjukkan nilai R = 0,580 dan R* = 0,336, yang berarti bahwa 33,6% variasi
dalam kompetensi gotong royong siswa dijelaskan oleh variabel pembelajaran kolaboratif dan
penggunaan media digital, sedangkan 66,4% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar model
penelitian, seperti lingkungan keluarga, peran guru, dan motivasi intrinsik siswa.

4.2. Pembahasan

a. Pengaruh Pembelajaran Kolaboratif terhadap Kompetensi Gotong Royong

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran kolaboratif berpengaruh signifikan terhadap
kompetensi gotong royong siswa. Hal ini dapat dijelaskan karena dalam proses pembelajaran
kolaboratif, siswa secara aktif berinteraksi, berdiskusi, dan bekerja sama dalam kelompok untuk
menyelesaikan tugas. Proses ini tidak hanya mengembangkan kemampuan berpikir kritis, tetapi
juga menumbuhkan rasa saling menghargai dan tanggung jawab sosial.

Temuan ini sejalan dengan penelitian Putri dan Santoso (2022) yang menyatakan bahwa
pembelajaran kolaboratif efektif dalam meningkatkan kemampuan kerja sama dan solidaritas
sosial siswa. Selain itu, menurut Johnson & Johnson (2019), kerja sama yang dilakukan dalam
pembelajaran kolaboratif menciptakan interdependensi positif, di mana keberhasilan individu
bergantung pada keberhasilan kelompok. Oleh karena itu, interaksi sosial yang terjadi selama
proses belajar menjadi media pembentukan karakter gotong royong secara alami.

Dengan demikian, semakin tinggi penerapan strategi pembelajaran kolaboratif, semakin tinggi
pula tingkat kompetensi gotong royong yang dimiliki siswa. Guru berperan penting dalam
menciptakan suasana belajar yang kondusif, menumbuhkan sikap saling membantu, dan
menekankan nilai-nilai kolaborasi.

b. Pengaruh Penggunaan Media Digital terhadap Kompetensi Gotong Royong

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media digital tidak berpengaruh signifikan
secara parsial terhadap kompetensi gotong royong siswa. Temuan ini menunjukkan bahwa
meskipun media digital dapat menjadi alat bantu dalam pembelajaran, penggunaannya belum
optimal dalam mendorong nilai-nilai kolaboratif dan sosial.

Salah satu penyebabnya adalah kecenderungan siswa menggunakan media digital secara
individual, misalnya hanya untuk mencari informasi atau mengerjakan tugas pribadi, bukan untuk
berkolaborasi dalam konteks kelompok. Kondisi ini selaras dengan pendapat Munir (2020) yang
menekankan bahwa efektivitas media digital sangat bergantung pada desain pembelajaran dan
pola interaksi yang diciptakan oleh guru.

Dengan demikian, media digital tidak secara otomatis meningkatkan kompetensi gotong royong
jika tidak digunakan dengan pendekatan kolaboratif yang terstruktur.

c¢. Pengaruh Pembelajaran Kolaboratif dan Media Digital secara Simultan terhadap
Kompetensi Gotong Royong

Meskipun secara parsial media digital tidak berpengaruh signifikan, hasil uji simultan
menunjukkan bahwa pembelajaran kolaboratif dan penggunaan media digital secara bersama-
sama berpengaruh signifikan terhadap kompetensi gotong royong siswa. Hal ini menunjukkan
adanya efek sinergis antara kedua variabel ketika diterapkan secara terpadu dalam proses
pembelajaran.
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Ketika pembelajaran kolaboratif dipadukan dengan media digital interaktif seperti Google
Classroom, Padlet, atau Canva, siswa dapat berkomunikasi, berbagi ide, dan bekerja sama secara
efektif dalam kelompok, baik secara tatap muka maupun daring. Menurut Rizal (2023), integrasi
media digital dalam pembelajaran kolaboratif meningkatkan keterlibatan dan interaksi sosial
siswa, sehingga membantu internalisasi nilai-nilai gotong royong.

Dengan demikian, hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa pembelajaran kolaboratif tetap
menjadi faktor dominan, sementara media digital berperan sebagai pendukung yang memperkuat
interaksi sosial dan memperluas ruang kolaborasi siswa di era digital.

d. Implikasi Penelitian

Temuan ini memiliki implikasi penting bagi dunia pendidikan, khususnya dalam implementasi
Profil Pelajar Pancasila. Sekolah dan guru perlu memperkuat strategi pembelajaran kolaboratif
yang terintegrasi dengan penggunaan media digital agar proses belajar tidak hanya berfokus pada
aspek kognitif, tetapi juga pada pembentukan karakter sosial dan moral siswa.

Selain itu, diperlukan pelatihan bagi guru dalam mendesain pembelajaran berbasis kolaborasi
digital yang efektif agar media digital tidak hanya menjadi alat bantu teknologi, melainkan sarana
yang menumbuhkan semangat gotong royong, kerja sama, dan solidaritas antar siswa.

5. KESIMPULAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, analisis data, dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

1. Pembelajaran kolaboratif berpengaruh signifikan terhadap kompetensi gotong royong

siswa.
Hasil uji # menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat pengaruh
nyata antara penerapan pembelajaran kolaboratif terhadap peningkatan kompetensi
gotong royong. Siswa yang terlibat aktif dalam kegiatan kelompok, berdiskusi, dan
berbagi tanggung jawab menunjukkan peningkatan dalam sikap kerja sama, empati, dan
tanggung jawab sosial. Hal ini membuktikan bahwa pembelajaran kolaboratif dapat
menjadi sarana efektif dalam menumbuhkan nilai-nilai gotong royong di lingkungan
sekolah.

2. Penggunaan media digital tidak berpengaruh signifikan secara parsial terhadap

kompetensi gotong royong siswa.
Hasil uji  menunjukkan nilai Sig. = 0,808 > 0,05, yang menandakan bahwa penggunaan
media digital secara mandiri belum mampu meningkatkan kompetensi gotong royong.
Hal ini disebabkan oleh masih rendahnya integrasi media digital dalam kegiatan belajar
kolaboratif, sehingga penggunaannya cenderung bersifat individual dan belum diarahkan
untuk memperkuat interaksi sosial siswa.

3. Pembelajaran kolaboratif dan penggunaan media digital secara simultan berpengaruh
signifikan terhadap kompetensi gotong royong siswa.
Berdasarkan uji F, diperoleh nilai Sig. = 0,000 < 0,05 dan R?= 0,336, yang berarti bahwa
kedua variabel bebas secara bersama-sama menjelaskan 33,6% variasi kompetensi
gotong royong siswa. Hal ini menunjukkan bahwa kombinasi antara pembelajaran
kolaboratif dan penggunaan media digital yang tepat dapat menciptakan pengalaman
belajar yang mendukung penguatan karakter gotong royong, terutama dalam konteks
implementasi Profil Pelajar Pancasila.

Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran kolaboratif merupakan faktor
dominan dalam meningkatkan kompetensi gotong royong siswa, sedangkan media digital
berfungsi sebagai pendukung yang dapat memperluas ruang kolaborasi apabila digunakan dengan
pendekatan yang tepat. Integrasi keduanya akan lebih efektif jika diarahkan pada kegiatan yang
menumbuhkan interaksi sosial, komunikasi, dan kerja sama dalam kelompok belajar.

B. Saran
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1. Bagi Guru

Guru diharapkan dapat terus mengembangkan dan menerapkan strategi pembelajaran
kolaboratif secara konsisten di kelas. Dalam prosesnya, guru dapat memanfaatkan media
digital interaktif seperti Google Classroom, Padlet, atau Canva untuk mendukung kerja
kelompok, berbagi ide, dan berkolaborasi lintas ruang. Guru juga perlu memastikan
bahwa media digital digunakan untuk menumbuhkan interaksi sosial, bukan sekadar alat
penyampai informasi.

2. Bagi Sekolah
Sekolah perlu menyediakan fasilitas yang mendukung pembelajaran kolaboratif berbasis
teknologi, seperti jaringan internet yang stabil, perangkat komputer atau laptop, serta
pelatihan bagi guru untuk mengintegrasikan media digital dalam kegiatan pembelajaran.
Dengan dukungan kelembagaan yang baik, nilai gotong royong dapat terinternalisasi
secara berkelanjutan di lingkungan sekolah.

3. Bagi Siswa
Siswa diharapkan dapat lebih aktif dalam kegiatan kelompok, terbuka terhadap ide teman
lain, serta memanfaatkan media digital secara produktif untuk mendukung kerja sama
dan komunikasi. Siswa juga perlu menumbuhkan kesadaran bahwa keberhasilan belajar
bukan hanya hasil usaha individu, tetapi juga hasil kerja sama tim yang solid.

4. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini hanya mengkaji dua variabel bebas, yaitu pembelajaran kolaboratif dan
media digital. Peneliti selanjutnya disarankan untuk menambahkan variabel lain seperti
motivasi belajar, minat kolaboratif, atau dukungan lingkungan sosial, agar diperoleh
pemahaman yang lebih komprehensif tentang faktor-faktor yang memengaruhi
kompetensi gotong royong siswa. Selain itu, penelitian serupa dapat diterapkan di jenjang
pendidikan lain untuk memperluas generalisasi temuan.
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