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ABSTRAK 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah diterapkannya 

model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw. Adapun jenis penelitian yang digunakan yaitu Pre 

Eksperimental Design. Populasi kelas IV SD Negeri 41 Lubuklinggau Tahun Ajaran 2023 

berjumlah 20 siswa dan sampel yang diambil berjumlah 20 siswa. Untuk pengambilan sampel 

menggunakan teknik tes. Data yang dikumpulkan setelah dianalisis dengan menggunakan uji-

z pada taraf signifikan 𝛼 = 0,05 diperoleh 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 9,76 > 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,64, sehingga bisa 

disimpulkan bahwa hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS dikelas IV SD Negeri 41 

Lubuklinggau setelah dterapkannya Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Jigsaw secara 

signifikan tuntas dengan nilai rata-rata hasil belajar siswa sebesar 83,60. 

 

Kata Kunci : Hasil Belajar, Jigsaw, Pembelajaran IPS, Sekolah Dasar 

ABSTRACT 

The purpose of this research is to determine student learning outcomes after the 

implementation of the jigsaw cooperative learning model. As for the type of research used, 

namely pre-ekperimental design. The population of class IV SD Negeri 41 Lubuklinggau for 

the 2023 Academic Year is 20 students and the sample taken is 20 students. For sampling 

using test techniques. The data collected after being analyzed using the z-test at a significant 

level of a 𝛼 = 0,05 obtained  𝑧𝑐𝑜𝑢𝑛𝑡 = 9,76 > 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑙𝑒= 1,64, so that it can be concluded that 

student learning in class IV SD Negeri 41 Lubuklinggau after the implementation of the 

jigsaw cooperative learning model significantly complete with an average volue of student 

learning outcomes of 83,60. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara siswa dengan guru pada suatu 

lingkungan belajar yang saling bertukar informasi. Keberhasilan suatu pembelajaran dalam 

pendidikan formal tidak terlepas dari peran penting pengajar dan siswa yang saling 

bekerjasama (Kahar et al., 2020). Salah satu mata pelajaran dalam pembelajaran ialah  

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). 

Pada tingkat pendidikan Sekolah Dasar, pembelajaran IPS membahas tentang 

permasalahan sosial yang sederhana atau dasar. Pembatasan pembelajaran IPS SD 

menyesuaikan tingkat kematangan berpikir peserta didik pada setiap jenjangnya, karena IPS 

memiliki kajian yang luas. Sehingga peserta didik pada tingkat SD/MI, diberikan materi 

tentang kehidupan dan permasalahan sosial sederhana yang terjadi di sekitar masyarakat agar 

dapat membentuk pribadi yang mampu mencari masalah  dan solusi dengan baik yang terjadi 

di lingkungan sekitarnya. Materi yang diberikan disesuaikan dengan tingkat kemampuan 

kecerdasan berpikir, minat dan pemahaman peserta didik (Azlansyah, 2021).  

Belajar dan pembelajaran merupakan dua hal yang saling berhubungan erat dan tidak 

dapat dipisahkan dalam suatu proses kegiatan pendidikan. Dalam belajar dan pembelajaran 

dapat dikatakan sebuah bentuk edukasi yang menjadikan adanya suatu interaksi antara guru 

dengan peserta didik. Dan dalam proses kegiatan belajar dan mengajar, peserta didik adalah 

subjek dan objek dari suatu kegiatan tersebut. Hal-hal yang perlu diperhatikan dalam proses 

pembelajaran, yaitu karakteristik peserta didik, materi pelajaran, interaksi antara guru dan 

siswa, siswa dan siswa, alat dan media, evaluasi, serta faktor pendukung lainnya atau disebut 

dengan model pembelajaran,. Model pembelajaran di sini mengacu pada pendekatan yang 

akan digunakan, termasuk pada tujuan-tujuan pembelajaran, pengelolaan kelas, serta 

lingkungan pembelajaran 

Menurut Karima (2018), salah satu masalah umum dalam pembelajaran IPS adalah 

pembelajaran IPS di sekolah belum maksimal dalam melaksanakan dan membiasakan 

pengalaman nilai-nilai kehidupan demokratis, sosial kemasyarakatan dengan melibatkan 

siswa dan komunitas sekolah dalam berbagai aktivitas kelas dan sekolah. Selain itu, dalam 

pembelajaran IPS lebih menekankan pada aspek pengetahuan, fakta dan konsep-konsep yang 

bersifat hapalan belaka. Inilah yang dituding sebagai kelemahan yang menyebabkan 

”kegagalan” pembelajaran IPS di sekolah /madrasah di Indonesia. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti di salah satu sekolah dasar yaitu 

SD Negeri 41 Lubuklinggau pada tanggal 03 Oktober 2022, peneliti melakukan wawancara 

langsung kepada guru kelas IV SD Negeri 41 Lubuklinggau, dari hasil wawancara tersebut 

diketahui beberapa permasalahan pada saat proses pembelajaran IPS, yaitu siswa yang merasa 

jenuh dan bosan pada saat mengikuti proses pembelajaran. Terutama pada kelas IV, 

pembelajaran yang dilakukan guru bersifat monoton tanpa melakukan inovasi pembelajaran 

yang bervariasi sehingga mengakibatkan siswa mudah jenuh dan hasil belajar siswa pun 

tergolong rendah saat pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran IPS siswa sulit 

memahami materi pelajaran yang disampaikan guru. Keadaan ini didasarkan oleh beberapa 

penyebab, yaitu : (1) model pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran IPS 

masih menggunakan metode konvensional, dan berpusat pada guru, (2) pada pelaksanaan 

pembelajaran IPS, guru tidak pernah menerapkan model dan media pembelajaran yang 
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inovatif dan kreatif, dan masih terfokus pada kegiatan siswa yang berupa mencatat, serta 

menghafal materi pelajaran, (3) sarana dan prasarana yang kurang memadai di sekolah. Hal 

ini terlihat dari hasil nilai rata-rata ulangan harian siswa yang masih dibawah standar Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM), yang ditetapkan oleh sekolah untuk mata pelajaran IPS adalah 

adalah 65. Dari kegiatan observasi dan hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti terhadap 

Ibu Listriani, S.Pd., guru wali kelas IV pada tanggal 03 Oktober 2022, bahwa hasil belajar 

siswa kelas IV SD Negeri 41 Lubuklinggau memang rendah. Jumlah siswa kelas IV SD 

Negeri 41 Lubuklinggau berjumlah 20 siswa dimana nilai rata-rata siswa adalah 40,25. Yang 

belum tuntas 15 siswa (75%), sedangkan yang tuntas hanya 5 siswa (25%). 

Mengatasi permasalahan di atas perlu adanya solusi yang tepat untuk memperbaiki 

hasil belajar peserta didik, maka pendidik perlu menggunakan model pembelajaran yang 

dapat meningkatkan keaktifan, mendorong untuk berani mengemukakan pendapat, 

bekerjasama, menyenangkan dan mengurangi kegiatan peserta didik dalam proses belajar 

mengajar. Menurut Suryanita (2021), salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk 

meningkatkan hasil belajar adalah dengan menggunakan model pembelajaran. Model 

pembelajaran yang mampu meningkatkan minat siswa dalam mengikuti pembelajaran 

sehingga materi pembelajaran dapat terserap atau dapat dipahami dengan baik dan dapat 

meningkatkan hasil belajarnya. Salah satu model pembelajaran yang dapat dijadikan solusi 

adalah model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw.  

Model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw mampu membantu siswa memahami 

konsep yang sulit, tetapi juga sangat berguna untuk menumbuhkan kemampuan berpikir 

kritis, bekerja sama, dan membantu teman dalam tim (Yuniarti, 2021). Diyanah (2021), 

menyatakan model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw dirancang utuk menumbuhkan rasa 

tanggung jawab siswa untuk belajar, serta agar siswa memahami secara pribadi dan memiliki 

tanggung jawab terhadap kelompoknya. Di dalam menerapkan model pembelajaran 

kooperatif tipe jigsaw perlu adanya bantuan media pembelajaran, salah satu media 

pembelajaran yang dapat dijadikan solusi adalah media pembelajaran kantong ajaib. 

Media pembelajaran kantong ajaib adalah media pembelajaran edukatif yang dikemas 

secara menarik dengan memiliki banyak warna dan memenuhi kevalid sebagai pendamping 

proses belajar dan pembelajaran untuk anak SD (Yulia, 2019). Media pembelajaran kantong 

ajaib adalah salah satu media yang berbentuk kantong dan terbuat dari kertas origami serta 

dipasang     dengan pipa dan tali sebagai gantungannya untuk mengembangan kognitif anak 

SD. 

Berdasarkan latar belakang dan informasi tersebut, penulis akan mengadakan 

penelitian dengan judul “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Jigsaw Berbantuan 

Media Katong Ajaib Pada Pembelajaran IPS Kelas IV SD Negeri 41 Lubuklinggau”. 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan metode 

Penelitian Pre Eksperimental Design kategori pre-test dan post-test. Test ini diberikan 

sebanyak 2 kali yaitu sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test) diberi perlakuan, ini 

dilaksanakan tanpa adanya kelas pembanding. Jenis metode yang digunakan peneliti dalam 

penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Metode penelitian kuantitatif merupakan metode 

penelitian yang digunakan untuk meneliti populasi atau sampel tertentu. 
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Berdasarkan pendapat di atas maka peneliti menggunakan sebuah eksperimen yang 

dilaksanakan tanpa adanya kelas pembanding. 

 

HASIL PENELITIAN 

Pelaksanaan Pre-test dilaksanakan pada pertemuan pertama yang diikuti oleh 20 siswa. 

Pre-test dilakukan bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal siswa dalam pembelajaran 

IPS sebelum diajarkan dengan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw berbantuan media 

kantong ajaib. Soal pre-test yang digunakan berbentuk essay yang berjumlah 9 soal. 

Rekapitulasi rata-rata dan simpangan baku Pre-test  dapat dilihat pada tabel 1. 

 

Tabel 1 

Rekapitulasi Hasil Tes Awal (Pre-test) 

No Uraian Eksperimen 

1 Jumlah Siswa 20 

2 Rata-rata 28,25 

3 Nilai Terendah 11 

4 Nilai Tertinggi 42 

Berdasarkan analisis hasil pre-test dapat dilihat bahwa kemampuan belajar siswa kelas 

IV SD Negeri 41 Lubuklinggau Tahun Ajaran 2022/2023, siswa mendapatkan nilai lebih dari 

atau sama dengan KKM yang telah di tetapkan oleh sekolah yaitu 65 dalam pre-test ini 

sebanyak 0 orang (0%), sedangkan yang mendapatkan nilai kurang dari KKM adalah 

sebanyak 20 siswa (100%). Nilai tertinggi pada pre-test ini adalah 42 dan nilai terendah 

adalah 11. 

Berdasarkan analisis hasil post-test dapat dilihat bahwa nilai rata-rata yang diperoleh 

siswa adalah 83,60. Siswa yang mendapatkan nilai lebih dari 65 atau di atas KKM sebanyak 

20 siswa dari hasil perhitungan dapat dikemukakan rekapitulasi rata-rata dan simpangan baku 

post-test dapat dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2 

Rekapitulasi Hasil Tes Akhir (Post-test) 

No Uraian Eksperimen 

1 Jumlah Siswa 20 

2 Rata-rata 83,60 

3 Nilai Terendah 67 

4 Nilai Tertinggi 96 

 

Berdasarkan hasil perhitungan data pre-test secara deskriptif dapat dikatakan bahwa 

hasil belajar siswa sebelum diterapkan pembelajaran kooperatif tipe jigsaw berbantuan media 

kantong ajaib berkategori belum tuntas, karena nilai rata-rata yang diperoleh siswa masih 

dibawah KKM yaitu < 65. Rata-rata yang diperoleh siswa sebelum diterapkan model 

kooperatif tipe jigsaw berbantuan media kantong ajaib adalah 28,25, dan persentase jumlah 

siswa yang tuntas sebesar 0%, berdasarkan hasil perhitungan data post-test diperoleh rata-rata 

hasil belajar siswa setelah diterapkan dengan model kooperatif tipe jigsaw berbantuan media 

kantong ajaib sebesar 83,60 dan persentase jumlah siswa yang tuntas sebesar 100% dengan 
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kata lain dapat digunakan bahwa hasil belajar siswa setelah diterapkan model kooperatif tipe 

jigsaw berbantuan media kantong ajaib) kategori signifikan tuntas.  

Berdasarkan uraian tersebut maka dapat dilihat gambaran data yang lebih jelas, nilai 

rata-rata tes awal dan tes akhir sebagai berikut: 

 

Gambar 1. Grafik Nilai Rata-rata Pre-test dan Post-test 

 

PEMBAHASAN 

Pada gambar 1 menunjukkan bahwa grafik nilai rata-rata pre-test dan post-test dengan 

jumlah siswa 20 siswa dan nilai rata-rata pre-test yaitu 28,25 dan post-test yaitu 83,60. 

Rekapitulasi hasil tes awal (pre-test) dengan nilai terendah yaitu 11, dan nilai tertinggi yaitu 

42. Sedangkan rekapitulasi hasil tes akhir (post-test) dengan nilai terendah yaitu 67, dan nilai 

tertinggi yaitu 96. Berdasarkan gambar 1, secara umum menunjukkan bahwa dikatakan bahwa 

hasil belajar siswa sebelum diterapkan pembelajaran kooperatif tipe jigsaw berbantuan media 

kantong ajaib berkategori belum tuntas, karena nilai rata-rata yang diperoleh siswa masih 

dibawah KKM yaitu < 65. Rata-rata yang diperoleh siswa sebelum diterapkan model 

kooperatif tipe jigsaw berbantuan media kantong ajaib adalah 28,25, dan persentase jumlah 

siswa yang tuntas sebesar 0%, berdasarkan hasil perhitungan data post-test diperoleh rata-rata 

hasil belajar siswa setelah diterapkan dengan model kooperatif tipe jigsaw berbantuan media 

kantong ajaib sebesar 83,60 dan persentase jumlah siswa yang tuntas sebesar 100% dengan 

kata lain dapat digunakan bahwa hasil belajar siswa setelah diterapkan model kooperatif tipe 

jigsaw berbantuan media kantong ajaib kategori signifikan tuntas.  

 

SIMPULAN 

Simpulan dari penelitian ini adalah bahwa hasil belajar IPS kelas IV SD Negeri 41 

Lubuklinggau setelah diterapkan model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw berbantuan 

media kantong ajaib secara signifikan tuntas. 
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