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ABSTRAK

MUTMAINNAH : Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Jigsaw
Kolaborasi dengan Model Teams Games Tournament
(TGT) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada
Mata Pelajaran IPS di MTs Islamiyah Waled Kab.
Cirebon

Penerapan model pembelajaran yang efektif dipandang penting karena
dapat membantu dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Dengan model
pembelajaran yang dirancang semenarik mungkin dapat meningkatkan aktivitas
belajar siswa dan akhirnya hasil belajar pun dapat ditingkatkan. Model
Pembelajaran Jigsaw kolaborasi dengan Model Teams Games Tournament (TGT)
merupakan dua model pembelajaran yang dapat digunakan oleh seorang guru
untuk menciptakan suatu pembelajaran yang baik dengan dirancang semenarik
mungkin sehingga dapat meningkatkan aktivitas belajar dan hasil belajar siswa.

Tujuan penelitian ini adalah: (1) memperoleh data tentang penerapan
model pembelajaran Jigsaw kolaborasi dengan model TGT pada bidang studi IPS
di MTs Islamiyah Waled (2) memperoleh data tentang aktivitas belajar siswa
dengan penerapan model Pembelajaran Jigsaw kolaborasi dengan model TGT di
MTs Islamiyah Waled (3) memperoleh data tentang hasil belajar siswa setelah
penerapan model pembelajaran Jigsaw kolaborasi dengan model TGT di MTs
Islamiyah Waled Kab. Cirebon.

Penelitian ini dilandasi dengan pemikiran bahwa penerapan model
pembelajaran Jigsaw kolaborasi dengan model TGT pada mata pelajaran IPS
Ekonomi yang diolah dan dirancang semenarik mungkin dapat meningkatkan
hasil belajar siswa pada bidang studi IPS sehingga kegiatan belajar mengajar bisa
lebih aktif dan dengan begitu tujuan pembelajaran dapat tercapai.

Penelitian ini berupa penelitian tindakan kelas (PTK). Dilaksanakan pada
bulan Maret sampai Mei tahun 2015. Sumber data berupa siswa kelas VIIID MTs
Islamiyah Waled Kabupaten Cirebon, guru mata pelajaran Ekonomi, dan kepala
sekolah MTs Islamiyah Waled. Teknik penggumpulan data yang digunakan
adalah dengan menggunakan teknik pengamatan dan tindakan langsung
dilapangan, melaksanakan tes kepada seluruh responden yang dijadikan sampel
dalam penelitian.

Dari penelitian dapat disimpulkan bahwa penerapan model Jigsaw
kolaborasi dengan model TGT dapat meningkatkan hasil belajar siswa di MTs
Islamiyah Waled yang ditandai dengan peningkatan ketuntasan klasikal dan rata-
rata hasil belajar siswa disetiap siklus. Yaitu ketuntasan klasikal siklus | sebesar
42,5%, siklus Il 70%, dan siklus 11l 87,5%. Sedangkam rata-rata hasil belajar
siswa siklus | yaitu sebesar 61, siklus Il 70 dan siklus 111 76,75.



Kata kunci : Model pembelajaran Jigsaw kolaborasi dengan model TGT, hasil
belajar siswa, PTK .
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Proses belajar mengajar merupakan inti dari proses pendidikan secara
keselurahan dengan guru sebagai pemegang peranan utama. Menurut Moh.
Uzer Usman (2001:1),bahwa : Proses belajar mengajar merupakan suatu
proses yang mengandung serangkaian perbuatan guru dan siswa atas dasar
hubungan timbal balik yang berlangsung dalam situasi edukatif untuk

mencapai tujuan tertentu.

Interaksi atau hubuhgan timbal balik antara guru dan siswa itu
merupakan syarat utama bagi berlangsungnya peroses belajar mengajar.
Interaksi dalam setiap belajar mengajar mempunyai arti yang lebih luas, tidak
sekedar hubungan antara guru dan siswa, tetapi berupa interaksi edukatif,
dalam hal ini bukan hanya penyampaian pesan berupa materi pelajaran,

melainkan penanaman sikap dan nilai pada diri siswa yang sedang belajar .

Dari pendapat di atas jelaslah bahwa proses belajar mengajar
mempunyai makna dan pengertian yang lebih luas dari pada pengertian
mengajar. Dalam proses belajar mengajar tersirat adanya satu kesatuan
kegiatan yang tak terpisahkan antara siswa yang belajar dan guru yang

mengajar. Antara kedua kegiatan ini terjalin interaksi yang saling menunjang.

Menganalisasi proses belajar mengajar pada intinya bertumpu pada
suatu persoalan. Yaitu bagaimana guru memberi kemungkinan bagi siswa agar
terjadi proses belajar efektif atau dapat mencapai hasil sesuai dengan tujuan.

Persoalan ini membawa implikasi sebagai berikut :

1. Guru harus mempunyai pegangan asasi tentang mengajar dan dasar-dasar
teori belajar.

2. Guru harus dapat mengembangkan sistem pengajaran.

3. Guru harus mampu melakukan proses belajar mengajar yang efektif.



4. Guru harus mampu melakukan penilaian hasil belajar sebagai dasar umpan

balik bagi seluruh proses yang ditempuh (Mohammad Ali, 1987).

Salah satu faktor yang paling menentukan berhasilnya proses belajar
mengajar dalam kelas adalah guru. Oleh karena itu guru tidak hanya mengajar
saja, mendidik fungsi sebagai orang dewasa yang bertugas profesional tidak
hanya memindahkan ilmu pengetahuan atau penyalur ilmu pengatahuan yang
dikuasai kepada anak didik, melainkan lebih dari itu, guru menjadi pemimpin

atau menjadi pendidik, atau pembingbing dikalangan anak didiknya.
Menurut H.M Arifin (1995 : 163), bahwa :

Sebagai pemimpin, guru harus memiliki kemampuan untuk
mengorganisasikan ide-ide yang perlu dikembangkan dikalangan anak
didiknya dengan sistem kepemimpinan dapat mengerakan minat,
gairah serta semangat belajar melalui metode apapun yang sesuai dan
efektif. Sebagai pendidik, guru harus mampu menempatkan dirinya
sebagai pengarah dan pembina pengembang bakat dan kemampuan
anak didik kearah titik maksimal yang dapat mereka capai. Dengan
demikian guru bukan hanya menempatkan ilmu pengetahuan keadaan
jiwa anak melalui kecerdasan otaknya, akan tetapi harus mampu
mengarahkan kemana seharusnya bakat dan kemampuan masing-

masing anak didik itu perlu dikembangkan.

Agar tujuan pendidikan yang telah dirumuskan dapat tercapai secara
berdaya guna , maka setiap guru dituntut memiliki kemampuan mengatur
secara umum komponen-komponen pengajaran dengan sedemikian rupa
sehingga terjalin keterkaitan fungsi antar komponen pengajaran tersebut, dan
pemilihan pola kegiatan belajar mengajar yang diambil untuk mencapai tujuan

secara efektif.



Untuk  melaksanakan tugas secara profesional, guru memerlukan
wawasan yang mantap tentang kemungkinan-kemungkinan strategi belajar
mengajar yang sesuai dengan tujuan belajar yang telah dirumuskan, baik
dalam arti efek instruksional (tujuan belajar yang dirumuskan secara eksplisit
dalam proses belajar mengajar), maupun dalam arti efek pengiring (hasil
ikutan yang didapat dalam proses belajar), misalnya kemampuan berfikir Kkritis,

kreatif dan sikap terbuka setelah siswa mengikuti proses pembelajaran dikelas.

Suryo Subroto (1997) menyatakan bahwa kemampuan mengelola proses
belajar mengajar adalah kesanggupan atau kecakapan para guru dalam
menciptakan suasana komunikasi yang edukatif antara guru dengan peserta
didik mencakup segi kognitif, afektif dan psikomotor, sebagai upaya
mempelajari sesuatu berdasarkan perencanaan sampai dengan tahap evaluasi

dan tindak lanjut sehingga tercapai tujuan pengajaran yang diharapkan.

llmu Pengetahuan Sosial Terpadu atau IPS terpadu merupakan cabang
ilmu  pengetahuan yang memiliki nilai strategis dan banyak memberikan
kontribusi dalam kehidupan masyarakat. Salah satu contohnya adalah mata
pelajaran Geografi yamng merupakan salah satu cabang dari ilmu IPS
terpadu yang mempelajari yang mempelajari gejala alam maupun sosial di
masyarakat. Namun kenyataanya, jumlah siswa yang gemar pada mata
pelajaran geografi hanya sedikit. Salah satu faktornya adalah karena guru
cenderung menerangkan materi belajar dengan metode ceramah, karena mudah
dilakukan dan pembelajaran dapat berlangsung secara lebih cepat (Abu
Ahmadi,2005:58). Akhirnya pembelajaran pada mata pelajaran geografi sering
dianggap sebagai suatu kegiatan yang membosankan, kurang menantang,

serta kurang bermakna.

Tradisi pembelajaran yang bertumpu pada guru menimbulkan kurang
tumbuh berkembangnya sikap kemandirian belajar pada anak, sebab anak akan
cenderung menganggap dirinya tergantung pada guru dan sekolah dalam proses

belajar mereka (Roestiyah,1991:38). Akhirya seorang guru harus bisa memilih



strategi belajar mengajar yang paling efektif dan cocok diterapkan di kelas,
serta memilih media yang sesuai dengan materi yang diajarkan.

Proses pembelajaran yang dilakukan oleh banyak tenaga pendidik saat
ini cenderung pada pencapaian target materi kurikulum, lebih mementingkan
pada penghafalan konsep bukan pada pemahaman. Hal ini dapat dilihat dari
kegiatan pembelajaran di dalam kelas yang selalu didominasi oleh guru.
Dalam penyampaian materi, biasanya guru menggunakan metode ceramabh,
dimana siswa hanya duduk, mencatat, dan mendengarkan apa yang
disampaikannya dan sedikit peluang bagi siswa untuk bertanya. Dengan
demikian, suasana pembelajaran menjadi tidak kondusif sehingga siswa

menjadi pasif.

Upaya peningkatan prestasi belajar siswa tidak terlepas dari berbagai
faktor yang mempengaruhinya. Dalam hal ini, diperlukan guru kreatif yang
dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan disukai oleh peserta
didik. Suasana kelas perlu direncanakan dan dibangun sedemikian rupa
dengan menggunakan model pembelajaran yang tepat agar siswa dapat
memperoleh  kesempatan untuk berinteraksi satu sama lain sehingga pada

gilirannya dapat diperoleh prestasi belajar yang optimal.

Guru profesional harus mampu memilih metode dan strategi belajar
yang efektif dan efisien untuk meningkatkan prestasi belajar siswa.
Seharusnya guru harus bisa mengemas  pembelajaran menjadi proses
mengkonstruksi dan  bukan hanya menerima pengetahuan (kontruktivisme
teori). Dalam proses pembelajaran guru mencoba mengubah pola pengajaran,
misalnya dari pola menghafal menjadi mulai mencari pemahaman-pemahaman.
Siswa mencoba menemukan dan mencari sehingga terjadi perpindahan dari

mengamati menjadi memahami.

Menurut pengamatan dan diskusi dengan para guru IPS di MTs | YAMI
Waled Kabupaten Cirebon pada tanggal 28 Oktober 2013, bahwa dalam



proses pembelajaran siswa terlihat kurang semangat dalam mengikuti mata
pelajaran IPS. Selama ini sebagian guru masih banyak menggunakan metode
konvensional seperti ceramah, meski sebagian ada guru yang menerapkan

metode baru, namun dalam penerapannya masih kurang maksimal.

Sehingga peneliti tertarik untuk menerapkan Model Pembelajaran Jigsaw
Kolaborasi dengan Model Teams Games Tournament (TGT) dalam mata
pelajaran IPS di MTs | YAMI Waled Kabupaten Cirebon. Karena dalam
mata pelajaran IPS khususnya Geografi pada saat proses pembelajaran masih
banya siswa yang suka mengobrol dengan teman atau bahkan mengantuk
pada saat guru menerangkan materi, sehingga ketika guru mengajukan
pertanyaan  kepada siswa, banyak siswa yang tidak dapat ~menjawab
pertanyaan  yang  diajukan  oleh guru.. Sehingga diharapkan  model
pembelajaran ini dapat membuat siswa lebih semangat mengikuti pelajaran

dan membuat siswa lebih tertantang dalam proses pembelajaran berlangsung.

B. Identifikasi Masalah

Masalah yang diidentifikasi dalam penelitian ini adalah permasalahan
guru dalam menggunakan model pembelajaran yang dapat memberikan
kesempatan kepada siswa untuk lebih aktif dalam mengikuti proses
pembelajaran. Karena dalam kenyatannya selama ini guru masih belum
menerapkan model pembelajaran yang kurang menantang kepada siswa.
Kebanyakan guru masih menggunakan metode konvenional yaitu metode
ceramah yang mengakibatkan  siswa tidak bisa ikut aktif dalam  proses

pembelajaran.

Selain itu masalah lain yang muncul adalah ketidaktahuan guru dalam
memilih model pembelajaran yang dapat memberi respon positif kepada siswa.
Ketidaklengkapan fasilitas sekolah seperti tidak ada infokus atau laboratorium
siswa sebagai sarana pembelajaran siswa ketika di sekolah dapat menghambat

kelancaran proses belajar disekolah. Sehingga selama ini guru hanya bisa



menerapkan model pembelajaran yang bersifat konvensional sehingga aktivitas
belajar siswa kurang menantang dan masih banyak siswa yang belum memenuhi
kriteria ketuntasan belajar, bahkan masih jauh dari kriteria yang sudah ditetapkan.
Adapun model pembelajaran yang akan digunakan dalam penelitian ini
adalah model pembelajaran  kooperatif tipe Jigsaw kolaborasi dengan
model pembelajaran Teams Games Tournament TGT dengan mengacu kepada

pedoman penelitian tindakan kelas (PTK).

C. Fokus Kajian

Agar penelitian dapat terarah, maka fokus kajian dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:

1. Implementasi atau penerapan model pembelajaran Jigsaw kolaborasi
dengan model Teams Games Tournament (TGT) pada mata pelajaran
IPS yang merupakan salah satu upaya agar proses pembelajaran dapat
berlangsung secara aktif dan efektif sehingga tujuan dari proses
pembelajaran tersebut dapat tercapai.

2. Peningkatan Aktivitas belajar siswa yang merupakan aspek yang
sangat penting dalam upaya untuk menimbulkan dan meningkatkan
dorongan kepada siswa agar siswa lebih aktif dalam proses
pembelajaran berlangsung agar tujuan belajar dapat tercapai dan
prestasi belajar dapat meningkat. Aktivitas belajar yang dimaksud
dalam penelitian ini yaitu perstasi belajar siswa kelas VIII A di MTs
Islamiyah YAMI Waled kabupaten Cirebon.

3. Peningkatan hasil belajar siswa dalam penerapan model pembelajaran
Jigsaw kolaborasi dengan model Teams Games Tournament (TGT).

4. Penelitian ini dilaksanakan di Kelas VIII D Madrasah Tsanawiyah
Islamiyah Waled Kabupaten Cirebon, dengan jumlah siswa 40.

5. Dalam penelitian ini materi yang dibahas adalah mengenai

Ketenagakerjaan di Indonesia.



D. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana implementasi atau penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Jigsaw kolaborasi dengan model TGT dalam
proses pembelajaran berlangsung di MTs Islamiyah Waled
Kabupaten Cirebon.

Bagaimana aktivitas siswa setelah diterapkan model pembelajaran
Jigsaw kolaborasi dengan model TGT pada mata pelajaran IPS di
MTs Islamiyah Waled Kabupaten Cirebon.

Seberapa besar peningkatan hasil belajar siswa setelah penerapan
model pembelajaran Jigsaw berkolaborasi dengan model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) di MTs
Islamiyah Waled Kabupaten Cirebon.

E. Tujuan Penelitian

Kegiatan penelitian tentang penerapan model pembelajaran kooperatif

tipe Jigsaw kolaborasi dengan model TGT dalam upaya meningkatkan

hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS di MTs Islamiyah Waled Kab.

Cirebon, bertujuan untuk memperoleh data tentang:

1. Penerapan model pembelajaran Kooperatif tipe Jigsaw kolaborasi

dengan model TGT pada mata pelajaran IPS Ekonomi di MTs
Islamiyah Waled Kab. Cirebon.



2. Aktivitas belajar siswa dengan penerapan model pembelajaran
Jigsaw kolaborasi dengan model TGT pada mata pelajaran IPS
Ekonomi di MTs Islamiyah Waled Kab. Cirebon.

3. Hasil penerapan model pembelajaran Jigsaw kolaborasi dengan
model TGT untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata
pelajaran IPS Ekonomi di MTs Islamiyah Waled Kabupaten
Cirebon.

F. Manfaat Penelitian

a. Bagi Siswa
Secara teoritis: apabila model pembelajaran Jigsaw dan Teams
Games Tournament (TGT) diterapkan dalam proses pembelajaran,
dapat membuat siswa memverbalisasi gagasan-gagasan dan dapat
mendorong munculnya refleksi yang mengarah pada konsep-konsep
secara aktif : Thomson (Muslich,2007:229)
Secara praktis: dapat meningkatkan minat belajar siswa dalam
kegiatan belajar siswa, meningkatkan prestasi belajar siswa dari
ranah kognitif, afektif dan psikomotor.

b. Bagi Guru
Secara teoritis: guru dapat menerapkan model pembelajaran yang
sesuai dengan  materi pembelajaran, dan dapat menambah
pengetahuan guru mengenai model pembelajaran yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran.
Secara praktis: dapat meningkatkan kemampuan guru untuk
menyajikan pembelajaran  yang lebih  efektif  dan menarik
sehingga tujuan pembelajaran yang dicapai dapat tercapai dengan
baik.

c. Bagi Sekolah



Secara teoritis: dapat memberikan informasi dan pelayanan kepada
siswa sehingga sekolah bisa mencapai tujuan  pembelajaran dan
meningkatkan prestasi belajar siswa dalam setiap kompetensi dasar.
Secara praktis: dapat meningkatkan kualitas mutu pendidikan di
lingkungan MTs | YAMI Waled Kabupaten Cirebon.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data dan kajian pada BAB IV tentang

penerapan model pembelajaran Jigsaw kolaborasi dengan model Teams

Games Tournament (TGT) pada mata pelajaran IPS di MTs Islamiyah

YAMI Waled Kabupaten Cirebon dapat disimpulkan sebagai berikut :

1.

Penerapan model pembelajaran Jigsaw kolaborasi dengan model
Teams Games Tournament (TGT) di MTs Islamiyah YAMI Waled
Kabupaten Cirebon dapat meningkatkan keaktivan siswa dalam proses
pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai.

Aktivitas siswa dengan Penerapan model pembelajaran Jigsaw
kolaborasi dengan model Teams Games Tournament (TGT) pada
setiap siklus mengalami peningkatan. Yaitu pada siklus I diperoleh
prosentase 60% dengan kritreria cukup (41-60%). Pada siklus Il
diperoleh prosentase 72% dengan kriteria aktif (61-80%) dan siklus
I11 diperoleh prosentase 86% dengan kriteria sangat aktif (81-100%).
Nilai hasil belajar siswa dari setiap siklus mengalami peningkatan
serta siswa yang tuntas belajar semakin bertambah. Hal ini dapat
dilihat dari prosentase jumlah siswa yang tuntas belajar mengalami
peningkatan di setiap siklusnya. Hasil belajar siswa sebelum
diterapkannya model pembelajaran Jigsaw kolaborasi dengan model

Teams Games Tournament (TGT) diperoleh nilai rata-rata kelas 54,



dengan prosentase ketuntasan klasikal sebesar 35%. Pada siklus |
mengalami peningkatan sebesar 7% yaitu diperoleh nilai rata-rata
62 dengan ketuntasan klasikal mengalami peningkatan 7,5% menjadi
42,5%. Pada siklus Il mengalami peningkatan sebesar 10% dan
diperoleh nilai rata-rata 71 dengan ketuntasan klasikal mengalami
peningkatan 27,5% menjadi 70%, dan Pada siklus 11l mengalami
peningkatan sebesar 6% dengan diperoleh nilai rata-rata 77 dan
ketuntasan klasikal mengalami peningkatan sebesar 17,5% menjadi
87,5%.

B. Saran

Dari hasil penelitian ini, diyakini bahwa penerapan  model
pembelajaran sangat penting bagi peningkatan aktivitas belajar dan
hasil belajar siswa . Maka diperlukan dukungan semua pihak
diantaranya: Guru , pihak sekolah, serta lingkungan masyarakat,
untuk  dapat menerapkan model pembelajaran yang dapat
meningkatkan aktivitas belajar dan hasil belajar siswabelajar. Untuk
itu penulis memberikan beberapa saran, diantaranya:

1. Diharapkan kepada pihak sekolah hendaknya memperhatikan
strategi atau model pembelajaran yang relevan bagi aktivitas
belajar siswa dan guru Kkhususnya untuk mata pelajaran IPS
Ekonomi.

2. Kepada bapak/ibu guru hendaknya bersama-sama untuk
memperhatikan aktivitas belajar siswa dalam kegiatan proses
belajar mengajar dalam pembelajaran IPS agar tujuan pendidikan
IPS tersebut tercapai dengan baik. Dan aktivitas belajar siswa bisa
lebih aktif dan bermakna.

3. Kepada bapak/ibu guru hendaknya bersama-sama untuk

meningkatkan pengetahuan mengenai model pembelajaran yang



baik yang dipandang mampu meningkatkan hasil belajar siswa
secara kognitif dan agar hasil belajar siswa dapat terus meningkat.
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