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Abstract: Tujuan dari penelitian supaya mengetahui ada atau tidaknya pengaruh 

penerapan model kooperatif tipe jigsaw berbentuan media realia terhadap hasil 

belajar sosiologi. Pendekatan pada penelitian ini ialah kuantitatif dengan jenis quasi 

eksperiment dan pretest-posttest non equivalent control group. Seluruh siswa kelas 

X pada penelitian ini dijadikan sebagai populasi. Pengambilan sampel dilakukan 

dengan cara teknik random sampling setelah dilakukannya penyepadanan. Data 

dikumpulkan melalui tes berupa pilihan ganda yang telah diverifikasi untuk 

memastikan validitasnya. Data dianalisis secara kuantitatif menggunakan SPSS 25 

for Windows dengan analisis deskriptif dan parametrik. Penelitian ini menemukan 

adanya pengaruh penerapan model kooperatif tipe jigsaw berbantuan media realia 

terhadap hasil belajar sosiologi di SMAN 1 Gunungsari dengan taraf sig 0,00 < 5% 

(0,05). Hal tersebut dapat membuktikan bahwa model ini memiliki pengaruh 

signifikan untuk hasil belajar sosiologi. Selain itu, dari hasil pengujian membuktikan 

bahwa nilai eksperimen lebih unggul dari nilai kontrol. Meningkatnya hasil belajar 

dapat dikaitkan dengan inovasi dalam penerapan media realia yang masih kurang 

umum dilakukan. 
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PENDAHULUAN 

 

Hasil belajar siswa menjadi indikator untuk 

memahami seberapa baik siswa menyerap materi 

yang telah diajarkan (Rosyida, 2018). Namun 

realitanya penggunaan model pembelajaran di 

kelas menjadi faktor yang berkontribusi terhadap 

rendahnya hasil belajar (Zahrawati, 2020). 

Angraini (2016) menyatakan dari hasil analisis 

didapat 15% siswa bosan guru menggunakan 

metode ceramah, 50% siswa tidak 

mempermasalahkan metode belajar yang guru 

gunakan, yang penting siswa itu sendiri paham 

tentang materi yang di sampaikan dan sebanyak 

35% peserta didik menyukai karakter guru yang 

mengajar. Lebih lanjut, bedasarkan penelitian 

Suwardi (2018) kenyataannya masih banyak 

sekolah yang mengalami permasalahan dalam 

meningkatkan hasil belajar Sosiologi. Hal ini juga 

terjadi di SMAN 1 Gunungsari isi pembelajaran 

masih bersifat konseptual dengan metode 

pembelajaran cenderung lebih menuju pada 

ceramah yang memicu nilai siswa berada di bawah 

KKM. KKM untuk mata pelajaran Sosiologi ialah 

75 (Data Sekolah SMAN 1 Gunung Sari), akan 

tetapi berdasarkan studi awal dari 34 siswa, masih 

ada 15 siswa yang mempunyai nilai rendah yaitu 

55. 

Solusi untuk mengatasi permasalah tersebut 

ialah dengan cara menerapkan model kooperatif 

tipe jigsaw. Hal ini didukung oleh penelitian Putra 

dkk., (2018) model kooperatif tipe jigsaw 

memungkinkan siswa untuk aktif melakukan 

diskusi dua kelompok yaitu  kelompok asal dan 

ahli, ini dapat membantu siswa dalam pemahaman 

materi yang diajarkan. Hasil riset yang lain juga 

menerangkan kooperatif tipe jigsaw memiliki 

pengaruh untuk meningkatkan prestasi hasil belajar 

siswa (Trisianawati, 2016; Prabuningrum, 2015; 

Sari & Soeprajitno, 2016; Akhiruddin, Ikhsan, 

Hasanah, Mardiah & Nursia 2022; Yuriska, 2023; 

Riska, 2023; Setyawan & Fandi, 2016; Wibawa, 

Jaya & Suarjana, 2019; Sulhan, 2020; Putra & 

Toha, 2019; Monika & Maria, 2021; Sulistiatik, 

2017; Rahmawati & Ratih, 2016; Palupi & Retno, 

2023; Azizah & Nur, 2022; Yudiastika & Made, 

2017; Lauata, Bendelina, & Arsyad, 2020).  

Berdasarkan kajian-kajian yang telah 

dipaparkan, diketahui bahwa menerapkan model 

kooperatif tipe jigsaw bisa menjadi alternatif yang 
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lebih efektif untuk meningkatkan hasil belajar. 

Namun, pada temuan sebelumnya lebih dominan 

menggunakan media yang monoton seperti LKPD, 

gambar, power point, audio visual, dan lembar 

tugas. Dalam kajian-kajian di atas belum ada yang 

mengkolaborasikan model kooperatif tipe jigsaw 

berbantuan media realia. Model ini semakin bagus 

jika dikombinasikan dengan media realia, karena 

media realia dapat menjadi pusat diskusi yang 

menarik bagi siswa. Diskusi tentang gambar, foto, 

atau objek fisik dapat memicu pemikiran kritis, 

kolaborasi, dan pemecahan masalah bersama. 

Penggunaan media realia meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran karena 

siswa lebih tertarik dengan materi pelajaran. 

(Huwaida, Magdalena & Huilatunisa, 2023; 

Oviana, Fahsya & Jannah, 2023; Ramdani, 2017; 

Rosalia, Utami & Abdussamad, 2015; Habibah & 

Ummu 2015; Algiranto, Yampap & Ruma; 2021). 

 

METODE 

 

Penelitian ini melibatkan kelas kontrol dan 

eksperimen, kelas kontrol tetap dengan model 

konvensional, sedangkan kelas eksperimen dengan 

model kooperatif tipe jigsaw. Berikut tabel design 

penelitian. 
 

Tabel 1. design penelitian 

Kelas  Treatmen Possttest 

Eksperimen X1 O1 

Kontrol - O2 

(Agung, 2014). 

 

Keterangan:  

O1: post-test kelompok eksperimen setelah 

menggunakan kooperatif tipe jigsaw 

O2: post-test kelompok kontrol menggunakan 

konvensional 

X1: perlakuan model kooperatif tipe jigsaw 

- : kelompok kontrol 

Seluruh siswa kelas X pada penelitian ini 

dijadikan sebagai populasi. Pengambilan sampel 

dilakukan dengan cara teknik random sampling 

setelah dilakukannya penyepadanan. Data 

dikumpulkan melalui tes berupa pilihan ganda 

yang telah diverifikasi untuk memastikan 

validitasnya. Data dinyatakan valid apabila nilai 

sig. < 0,05 (Janna & Harianto, 2021). Dari total 30 

item pilihan ganda, 20 soal dinyatakan valid. 

Pengujian validitas instrumen menggunakan teknik 

product moment. 

 

Analisis Data 

Teknik analisis menggunakan analisis 

statistik deskriptif untuk menentukan apakah data 

yang diperoleh dapat dianalisis menggunakan 

statistik parametrik atau non-parametrik 

(Sugiyono, 2018). Analisis ini disajikan dalam 

bentuk tabel yang mencakup rata-rata, standar 

deviasi, dan persentase hasil belajar (Yahya, 2019). 

Sebelum melakukan uji, terlebih dahulu 

menggunakan uji persyaratan analisis. 

 

Uji Persyaratan 

Untuk mengetahui data berdistribusi normal 

atau tidak untuk itu perlu melakukan uji normalits 

menggunakan Shapiro-Wilk dengan berbantuan 

SPSS 25 for windows. Data dapat dinyatakan 

berdistribusi normal apabila sig. > 0,05 (Magfirah 

dkk., 2023). Serta uji homogenitas menggunakan 

uji R dengan bantuan SPSS 25 for windows. Data 

dikatakan homogen apabila probabiliti nilai sig. > 

0,05 dengan tingkat sig 5% (Matondang dkk., 

2021). 

 

Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan guna mengetahui ada 

atau tidaknya pengaruh model kooperatif tipe 

jigsaw berbantuan media realia terhadap hasil 

belajar sosiologi. Jika datanya mencukupi uji 

persyaratan analisis normalitas dan homogenitas 

maka peneliti akan menggunakan tes parametrik 

yaitu uji T dengan berbantuan SPSS 25 for 

windows. Apabila probabiliti nilai sig. < 0,05 

dengan taraf signifikansi 5% maka Ho ditolak 

(Suryanda dkk., 2023). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil 

Pada penelitian ini disajikan analisis 

deskriptif statistik berupa mean, standar deviasi, 

dan uji-t untuk hasil belajar pada mata pelajaran 

sosiologi yang ditetapkan dalam Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM). Analisis hasil pretest 

di kelas eksperimen dan kontrol guna mengetahui 

kedua sampel tersebut memiliki perbedaan atau 

tidak. Hasil penelitian masing-masing kelas 

disajikan pada Tabel dan Gambar berikut ini. 
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Tabel 2. Hasil Rangkuman Belajar Siswa 

 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Pretest Posstest Pretest Posstest 

Jumlah Siswa 34 34 34 34 

Nilai Maks 65 95 55 80 

Nilai Min 30 65 25 50 

Rata-Rata 45,47 80 38,53 65,44 

Berikut perbandingan grafik prestasi pretest-posttest kelas eksperimen dan kontrol. 

 

 
Gambar 1. Grafik 1 Hasil Pretest 

 
 

Gambar 2. Grafik 2 Hasil Posstest 

Nilai Max Nilai Min Rata-Rata
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Gambar 3. Grafik Peningkatan Prestasi Siswa 

 

Dengan menggunakan grafik yang di 

sediakan sebelumnya, terlihat jika kelas 

eksperimen menggunakan model kooperatif tipe 

jigsaw berbantuan media realia mempunyai pretest 

45,47, disandingkan kelas kontrol yang memakai 

model konvensional mencapai pretest sebesar 

38,53. Di sisi lain, posttest kelas eksperimen 

menunjukkan peningkatan dengan mencapai 80, 

sedangkan kelas kontrol mencapai 65,44. Dari 

perbandingan ini, terlihat bahwa terdapat 

perbedaan antar kedua kelas. Eksperimen 

menggunakan model kooperatif tipe jigsaw 

berbantuan media realia menunjukkan peningkatan 

yang lebih besar dari pretest ke posttest daripada 

kelas kontrol model konvensional. Hal ini 

membuktikan model tersebut mempunyai dampak 

terhadap prestasi hasil belajar. 

 

Uji Persyaratan 

 

Uji Normalitas 

Uji persyaratan analisis penelitian ini ialah 

dengan melalukan uji Shapiro-Wilk. Pengujian 

normalitas dilakukan menggunakan SPSS 25 for 

Windows. Rangkuman hasil eksperimen dan 

kontrol divisualisasikan dalam Tabel 3 berikut ini. 

 

 

 

 

Tabel 3. Rangkuman Hasil Uji Normalitas 
 Sig. Ket 

Eksperimen 0,056 > 0,05 
Berdistribusi Normal 

Kontrol 0, 479 > 0,05 

 

Rangkuman Tabel 3 di atas membuktikan bahwa 

nilai posttest eksperimen 0,506 dan kontrol 0,479 > 

0,05. Disimpulkan bahwa posttest eksperimen dan 

kontrol berdistribusi normal. 

 

Uji Homogenitas 

 
Tabel 4. Rangkuman Hasil Uji Homogenitas 

 N Sig. Ket 

Eksperimen 34 
0,575 > 0,05 

Berdistribusi 

Normal Kontrol 34 

 

Rangkuman Tabel 4 menunjukkan bahwa nilai 

0,575 > 0,05. Disimpulkan posttest eksperimen dan 

kontrol berdistribusi normal. 

 

Uji Hipotesis 

Dari rangkuman data hasil uji persyaratan analisis 

di atas menunjukkan kelas eksperimen dan kontrol 

memiliki distribusi normal. Selanjutnya, dilakukan 

uji hipotesis menggunakan uji-T berbantuan SPSS 

25 for Windows. Rangkuman hasil uji hipotesis 

kedua kelas ini divisualisasikan pada Tabel 5 

berikut.  
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Tabel 5. Rangkuman Hasil Uji Hipotesis 

Kelas N Mean Nilai t Sig.(2-tailed) keterangan 

Eksperimen 34 80 7,215 
0,000 Ho ditolak 

Kontrol 34 65,44 7,215 

 

Berdasarkan hasil hipotesis diatas didapat nilai 

Sig.(2-tailed) 0,000 dan probabiliti 0,05. Sig. 0,000 

< 0,05 maka Ho ditolak. Hasil analisis ini 

menunjukkan bahwa penerapan model kooperatif 

tipe jigsaw berbantuan media realia mempunyai 

pengaruh untuk peningkatan hasil belajar sosiologi 

dibandingkan dengan penggunaan model yang 

konvensional. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

Sig. 0,000 < 0,05. Kelas eksperimen mempunyai 

mean (80) > mean kelas kontrol (65,44). Kriteria 

dalam penelitian ini jika Sig. < 0,05 maka 

dinyatakan Ho ditolak. Ini menunjukkan bahwa 

penerapan model kooperatif tipe jigsaw berbantuan 

media realia kontribusi positif terhadap 

meningkatnya hasil belajar dan pemahaman materi 

karena mendorong siswa lebih aktif untuk kerja 

kelompok dengan teman sebaya. Tidak hanya itu, 

penggunaan media realia dapat meningkatkan 

minat dan ketertarikan dalam belajar sehingga 

menjadikan proses belajar lebih efektif dan tidak 

membosankan. 

Hasil penelitian ini memperkuat penelitian dari Dat 

(2016) model kooperatif tipe jigsaw membuat 

situasi belajar menjadi menyenangkan dan 

membuat siswa aktif berkolaborasi dalam setiap 

kelompok. Suasana pembelajaran seperti ini 

memudahkan siswa dalam mencari informasi untuk 

mendapatkan peningkatan pengetahuan dan 

pemahaman terhadap materi. Hal tersebut serupa 

dengan kajian Trisianawati (2016) model 

kooperatif tipe jigsaw mempunyai pengaruh yang 

positif untuk hasil belajar dan mampu melatih 

siswa untuk berargumen dengan teman sebaya 

dalam kelas. Keberhasilan siswa dalam belajar 

sangat tergantung pada kemampuan dan 

pemahaman siswa dalam konsep pembelajaran 

yang diterima. (Cleopatra, 2015). Adapun hasil 

penelitian Herawati (2014) model kooperatif tipe 

jigsaw telah terbukti menghasilkan pemahaman 

konsep belajar yang meningkaat dibandingkan 

dengan model konvensional. 

Dari penjelasan di atas, disimpulkan model 

kooperatif tipe jigsaw yang digunakan di SMAN 1 

Gunungsari, memberikan kontribusi yang 

signifikan dalam meningkatnya peran aktif siswa 

dalam proses belajar. Melalui pertukaran pikiran 

dengan anggota kelompok lain, siswa dapat 

meningkatkan kemampuannya dalam berfikir 

disandingkan dengan menggunakan model 

konvensional. Tidak hanya itu, siswa juga merasa 

lebih senang dan percaya diri dalam mengeluarkan 

pendapat sendiri. Selain itu, siswa-siswi di SMAN 

1 Gunungsari lebih memahami pelajaran karena 

ada pengulangan setiap kali pembelajaran 

berlangsung. 

Model kooperatif tipe jigsaw mempunyai 

kelebihan, diantaranya 1) membuat siswa lebih 

bertanggung jawab atas pembelajarannya sendiri, 

2) bertanggung jawab dalam membimbing teman 

sebayanya, 3) bisa menjalin hubungan yang baik 

saat proses belajar, 4) meningkatnya kerjasama dari 

materi yang telah diberikan. (Trisianawati, dkk. 

2016). 

Model kooperatif tipe jigsaw memang 

sejalan dengan teori konstruktivistik. Teori ini 

berpendapat bahwa siswa membangun 

pengetahuannya sendiri melalui proses belajar 

(Mustafa & Roesdiyanto, 2021). Pembelajaran 

berbasis teori konstruktivisme memang efektif 

dalam meningkatkan inovasi siswa. Hal ini 

dikarenakan belajar konstruktivistik 

menitikberatkan pada interaksi sosial, kerjasama, 

dan kegiatan bersama yang melibatkan keaktifan 

siswa dalam membangun pemahaman. Dengan 

melibatkan siswa dalam praktik dan pengalaman 

langsung, pembelajaran ini merangsang siswa 

untuk berpikir kreatif, menciptakan solusi baru, 

dan mengembangkan ide-ide inovatif. Melalui 

proses ini, selain memperoleh pengetahuan siswa 

juga dapat membangun keterampilan dan sikap 

yang diperlukan untuk menjadi inovatif dalam 

menghadapi berbagai tantangan di masa depan 

(Sukardi, 2017). Pembelajaran konstruktivistik 

memang memberikan ruang yang sangat luas bagi 

siswa dalam memahami materi dipelajari. 
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Pendekatan ini menempatkan siswa sebagai 

pembuat pengetahuan aktif, yang berarti siswa 

terlibat dalam proses konstruksi pengetahuan siswa 

sendiri (Suparlan, 2019). Selain itu Sari, Sukardi 

dan Mashyuri (2022) mengemukakan bahwa dalam 

teori konstruktivisme, penekanan diberikan pada 

proses penemuan pengetahuan oleh siswa untuk 

peningkatan hasil belajar. Oleh karena itu, model 

kooperatif tipe jigsaw dianggap efektif dalam 

meningkatnya hasil belajar karena mendorong 

keterlibatan aktif dan kolaboratif siswa pada proses 

pembelajaran. 

Hasil penelitian Harefa dkk., (2022) 

menunjukkan bahwa model kooperatif tipe jigsaw 

memiliki kemampuan mempengaruhi pemahaman 

hasil belajar. Hasil penelitian lain oleh 

Trisianawati, Djudin, dan Setiawan (2016) 

membuktikan penerapan model kooperatif tipe 

jigsaw mempunyai pengaruh dalam peningkatan 

hasil belajar. Selanjutnya hasil penelitian Suparta, 

Wesnawa, dan Sriartha (2020) menjelaskan 

penerapan model kooperatif tipe jigsaw untuk 

peningkatan prestasi belajar siswa. Selain itu, 

model ini mengubah situasi pembelajaran menjadi 

efektif, yang membuat siswa menjadi aktif dalam 

mencari ataupun menggali materi. Hasil penelitian 

menegaskan model kooperatif tipe jigsaw efektif 

dalam peningkatan hasil belajar. Namun, pada 

penelitian sebelumnya lebih banyak menggunakan 

media yang cenderung monoton seperti lembar 

tugas, presentasi PowerPoint, dan LKPD lebih 

dominan. Untuk mengatasi hal ini, penggunaan 

media realia dapat menjadi alternatif yang menarik 

untuk meminimalisir kejenuhan dan meningkatkan 

minat belajar siswa. Dengan memperkenalkan 

pengalaman belajar di luar kelas melalui media 

realia, siswa lebih antusias dalam pembelajaran. 

Hasil penelitian Afifah (2019) 

mengemukakan penggunaan media realia efektif 

untuk peningkatan hasil belajar siswa. Hasil 

penelitian Apriansyah (2018) menegaskan bahwa 

belajar menggunakan media realia bisa 

meningkatkan kecerdasan naturalis siswa. Selain 

itu, penelitian yang dilakukan Syarifah (2022) 

demonstrasi melalui media realia dapat 

meningkatkan keterampilan berbicara teks 

prosedur. Selanjutnya hasil penelitian Nukak 

(2021) penggunaan media realia menggunakan 

Project Based Learning (PjBL) meningkatkan 

minat dan kreativitas. Dengan demikian, riset ini 

menunjukkan bahwa menggunakan media realia 

dapat menjadi pendukung yang efektif untuk 

penerapan model kooperatif tipe jigsaw. 

Dari pemaparan di atas, disimpulkan 

bahwa penerapan model kooperatif tipe jigsaw 

bantuan media realia menghasilkan belajar lebih 

aktif, kreatif, dan mengalami peningkatan terhadap 

respon materi. Penerapan model kooperatif tipe 

jigsaw didukung media realia memungkinkan 

pembelajaran menjadi lebih berpusat pada siswa 

dan memberikan pengalaman secara langsung 

kepada siswa. 

Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian disimpulkan 

bahwa penggunaan model kooperatif tipe jigsaw 

bantuan media realia memiliki pengaruh terhadap 

hasil belajar sosiologi. Penelitian menunjukkan 

eksperimen dengan model kooperatif tipe jigsaw 

lebih unggul jika disandingkan dengan 

menggunakan model konvensional. Untuk 

meningkatkan hasil sosiologi, guru dapat mencoba 

untuk mengadopsi model kooperatif tipe jigsaw 

berbantuan media realia. 
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