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ABSTRAK 

PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN KOOPERATIF 

JIGSAW TERHADAP HASIL BELAJAR PADA MATA 

PELAJARAN ADMINISTRASI SISTEM JARINGAN DI SMKN 

3 SELUMA 
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Skripsi S1 Program Studi Pendidikan Komputer 

Unived Bengkulu, 2023: 55 Halaman 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah ada pengaruh model 

pembelajaran kooperatif jigsaw terhadap hasil belajar pada mata pelajaran 

administrasi sistem jaringan. Metode pendekatan yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah menggunakan metode kuantitatif yaitu penelitian yang didasarkan 

perhitungan angka-angka dengan menggunakan perhitungan statistik, jenis 

penelitian eksperimen one group pretest dan posttest. Populasi penelitian ini 

adalah siswa kelas XII TKJ SMKN 3 Seluma sebanyak 30 orang. Pengumpulan 

data yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner dan tes hasil belajar. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan uji 

paired sample t-test. Dari hasil analisis data menggunakan uji paired sample t-test 

didapat nilai sig (2-tailed) bernilai 0,000. Dari hasil tersebut diketahui bahwa nilai 

sig (2-tailed) 0,000 < 0,05, maka Ha diterima dan Ho ditolak, serta 

membandingkan nilai t hitung dengan t tabel diperoleh nilai t hitung  16,554 > t 

tabel 2,045 maka dapat disimpulkan Ho ditolak dan Ha diterima, yang artinya 

pengaruh model pembelajaran kooperatif jigsaw terhdapa hasil belajar pada mata 

pelajaran administrasi sistem jaringan di SMKN 3 Seluma ada pengaruhnya.  

 

Kata Kunci :  Pengaruh, Model Pembelajaran Kooperatif Jigsaw, Hasil Belajar. 

 

 

 

 

ABSTRACT 

THE EFFECT OF JIGSAW COOPERATIVE LEARNING 

MODEL ON LEARNING OUTCOMES IN NETWORK SYSTEM 

ADMINISTRATIVE SUBJECT AT SMKN 3 SELUMA 
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Student Reg.ID.19210033 

 

Skripsi of Computer Education Study Program 

Unived Bengkulu, 2023: 55 Pages 

 

This study aims to determine whether there is an influence of jigsaw cooperative 

learning model on learning outcomes in network system administrative subjects. 

The approach method used in this study is quantitative methods, namely research 

based on calculating numbers using statistical calculations, the type of research is 

one group pretest and posttest experiments. The population of this study were 30 

students of class XII TKJ SMKN 3 Seluma. The data collection used in this study 

was a questionnaire and learning outcomes test. The data analysis technique used 

in this study was paired sample t-test. From the results of data analysis using the 

paired sample t-test, the sig (2-tailed) value is 0.000. From these results it is 

known that the sig (2-tailed) value is 0.000 <0.05, then Ha is accepted and Ho is 

rejected, and comparing the t-count value with t-table, it is obtained that the t-

count is 16.554 > t-table 2.045, it can be concluded that Ho is rejected and Ha is 

accepted , which means that the influence of the jigsaw cooperative learning 

model on learning outcomes in network system administrative subject at SMKN 3 

Seluma has an effect. 

 

Keywords: Influence, Jigsaw Cooperative Learning Model, Learning Outcomes. 

 

 

 

 

 

 

MOTTO 

“Barangsiapa menginginkan kebahagian dunia, maka tuntutlah ilmu, dan 

barangsiapa yang ingin kebahagian akhirat tuntutlah ilmu, dan barangsiapa yang 

menginginkan keduanya tuntutlah ilmu pengetahuan.” 

(Rasulullah SAW) 

 

“ Orang lain tidak akan bisa paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka 

ingin tahu hanya bagian succes stories nya. Berjuanglah untuk diri sendiri!. 
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Walaupun tidak ada yang tepuk tangan, kelak diri kita di masa depan akan sangat 

bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini. Tetap berjuang ya! 

 

“Semua butuh waktu, menghargai sebuah proses adalah hal terbaik yang bisa kita 

lakukan.” 

 

“Sesulit apa pun rintangan untuk wisuda, jika sudah berusaha pasti akan tercapai. 

Usaha tidak akan pernah mengkhianati hasil.” 

 

”Akan selalu ada jalan menuju sebuah kesuksesan bagi siapapun, selama orang 

tersebut mau berusaha dan bekerja keras untuk memaksimalkan kemampuan yang 

ia miliki.”  

 

“Orang positif saling mendoakan, orang negatif saling menjatuhkan. Orang sukses 

mengerti pentingnya proses, orang gagal lebih banyak protes.” 

 

“Jangan menilai saya dari kesuksesan, tetapi nilai saya dari seberapa sering saya 

jatuh dan berhasil bangkit kembali.” 

 (Nelson Mandela) 
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PENDAHULUAN 

 

 

Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu proses yang diperlukan untuk mendapatkan 

keseimbangan dan kesempurnaan dalam perkembangan individu maupun 

masyarakat. Penekanan pendidikan dibanding dengan pengajaran terletak pada 

pembentukan kesadaran dan kepribadian individu atau masyarakat di samping 

transfer ilmu dan keahlian. Dengan proses semacam ini suatu bangsa atau negara 

dapat mewariskan nilai-nilai keagamaan, kebudayaan, pemikiran dan keahlian 

kepada generasi berikutnya, sehingga mereka betul-betul siap menyongsong 

masa depan kehidupan bangsa dan negara yang lebih cerah. Pendidikan juga 

merupakan sebuah aktifitas yang memiliki maksud atau tujuan tertentu yang 

diarahkan untuk mengembangkan potensi yang dimiliki manusia baik sebagai 

manusia ataupun sebagai masyarakat dengan sepenuhnya. 

SMK NEGERI 03 Seluma merupakan sekolah kejuruan yang terletak di Jl. 

Bengkulu Tais Km.34, di desa Dermayu, Kec. Air Periukan, Kab. Seluma, 

Provinsi Bengkulu. SMK NEGERI 03 Seluma terletak di pinggir jalan lintas 

sehingga dapat di akses dengan mudah bagi para siswa. SMK Negeri 03 Seluma 

memiliki  salah satu mata pelajaran administrasi sistem jaringan di kelas XII 
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TKJ, mata pelajaran administrasi sistem jaringan merupakan mata pelajaran yang 

mempelajari konfigurasi mikrotik dan praktek dalam pembuatan hotspot. 

Model pembelajaran merupakan kerangka konseptual yang digunakan 

sebagai pedoman dalam melakukan kegiatan. Pembelajaran adalah suatu 

kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, 

perlengkapan, dan prosedur yang saling mempengaruhi mencapai tujuan 

pembelajaraan. Model Pembelajaran kooperatif merupakan salah satu model 

pembelajaran yang dapat memberikan kontribusi positif terhadap proses dan hasil 

belajar siswa. Pembelajaran kooperatif adalah model pembelajaran yang 

mengelompokkan siswa untuk tujuan menciptakan pendekatan pembelajaran 

yang berhasil menginterasikan keterampilan sosial yang bermuatan akademik. 

Pembelajaran kooperatif bisa berjalan baik, karena siswa termotivasi  

untuk belajar dan aktif terlibat dalam kegiatan belajar. Bagaimanapun juga, guru 

juga dapat melakukan langkah-langkah tambahan untuk memastikan bahwa 

siswanya akan menggunakan waktu belajarnya secara efektif. Hal ini dapat 

dilakukan dengan mengerahkan energi mereka menuju kegiatan yang produktif. 

Menurut Julianto (2011:28), jigsaw merupakan model pembelajran kooperatif 

dimana siswa memiliki tanggung jawab lebih besar dalam melaksanakan 

pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi awal pada tanggal 22 Maret 2022 dikelas XII di 

SMKN 3 Seluma diketahui proses pembelajaran administrsai sistem jaringan 

terlihat biasa saja yang menyebabkan proses belajar mengajar kurang maksimal 



3 
 

 
   

dan Rendahnya minat belajar siswa dalam kegiatan pembelajaran administrasi 

sistem jaringan yang tampak kurang menarik. Hal ini disebabkan karena peran 

guru saat proses pembelajaran administrasi sistem jaringan lebih kepada Teacher 

Center artinya proses belajar hanya terfokus pada guru. Dalam proses belajar 

mengajar guru masih menggunakan model pembelajaran konvensional dimana 

siswa hanya ditugaskan mendengar lalu mencatat apa yang telah guru mereka 

terangkan, kemudian guru memberi mereka tugas tanpa bertanya kepada siswa 

apakah sudah mengerti dengan jelas materi yang ia jelaskan, proses belajar 

seperti ini cenderung bersifat pasif.  

Hal lainnya juga yang didapat pada observasi proses belajar mengajar 

dengan guru yang bersifat Teacher Center membuat siswa menjadi tidak tertarik 

apa yang dijelasakan oleh guru  yang membuat mereka jadi sibuk sendiri dan 

bahkan ada yang mengobrol bersama teman sebangku mereka, aktifitas siswa 

dalam proses pembelajaran kurang begitu aktif, dikarenakan kurangnnya 

kegiatan belajar seperti diskusi kelompok, praktek maju menjelaskan materi 

kedepan sehingga pemahaman siswa terhadap mata pelajaran administrasi sistem 

jaringan menjadi kurang menarik.  

Permasalahan yang ada disekolah tesebut karena terjadinya adanya 

kelemahan terhadap proses pembelajarann yang perlu diatasi. Salah satu cara 

mengatasi hal tersebut ialah dengan cara membangkitkan minat belajar siswa 

yang bertujuan untuk mendapatkan hasil belajar yang baik. Untuk dapat 

mengatasi hal tersebut seorang guru diminta untuk menggunakan model 
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pembelajaran yang dapat menarik minat belajar peserta didik terhadap 

penyampaian materi serta konsentrasi peserta didik saat proses pembelajaran 

berlangsung.  

Dalam penggunaan model pembelajaran maka guru diharapkan dapat 

menerapkan model pembelajaran yang dapat mendorong partisipasi dan 

memberikan pengalaman yang bermakana dan mendorong siswa untuk lebih 

aktif, yang mana guru dapat menggunakan model pembelajaran jigsaw. Model 

pembelajaran jigsaw adalah model belajar kooperatif dengan cara siswa belajar 

dalam kelompok kecil yang terdiri dari 4-6 orang secara heterogen, memberikan 

kesempatan siswa dapat bekerja sama, saling ketergantungan positif di antara 

siswa dan siswa mampu bertanggung jawab secara mandiri. 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Jigsaw 

Terhadap Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran Administrasi Sistem Jaringan 

Di SMKN 3 Seluma”. 

 

 

 

 

Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka 

dapat diidentifikasikan sebagai permasalahan-permasalahan yang terkait 
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rendahnya pengaruh model pembelajaran kooperatif jigsaw terhadap hasil belajar 

siswa di SMKN 3 Seluma. Adapun identifikasi masalah yang dialami siswa 

diantara: 

Proses pembelajaran masih oriantasi kepada guru, sehingga siswa menjadi tidak 

aktif pada saat pembelajaran  

Menurunnya konsentrasi dan minimnya respon tanggapan terhadap materi yang 

disampaikan oleh guru. 

Rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran administarsi sistem jaringan.  

Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah pada penelitian ini, maka perlu adanya 

batasan-batasan masalah yang jelas sehingga peneliti lebih terfokus pada masalah 

yang akan diteliti. Maka penelitian ini dibatasi pada Pengaruh Model 

Pembelajaran Kooperatif Jigsaw Terhadap Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran 

Administrasi Sistem Jaringan Di SMKN 3 Seluma. Berikut batasan masalah dari 

penelitian ini: 
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Model pembelajaran yang digunakan yaitu model pembelajaran kooperatif 

jigsaw. 

Faktor yang diteliti adalah hasil belajar siswa pada mata pelajaran administrasi 

sistem jaringan. 

Penelitian ini melibatkan guru dan siswa pada mata pelajaran administrasi sistem 

jaringan di SMKN 3 Seluma. 

Materi yang diambil dalam pembelajaran administrasi sistem jaringan adalah 

pembuatan hotspot 

Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah, maka dapat dirumuskan 

permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini adalah “Bagaimana Pengaruh 

Model Pembelajaran Kooperatif Jigsaw Terhadap Hasil Belajar Pada Mata 

Pelajaran Administrasi Sistem Jaringan Di SMKN 3 Seluma?” 

Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui Pengaruh Model 

Pembelajran Kooperatif Jigsaw Terhadap Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran 

Administrasi Sistem Jaringan Di SMKN 3 Seluma. 
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Manfaat Penelitian 

Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan dan wawasan 

bagi para pembaca dan perkembangan ilmu pengetahuan di lingkungan 

pendidikan. 

Manfaat Praktis 

Manfaat penelitian untuk mahasiswa, mendapatkan pengalaman dan ilmu 

pengetahuan yang belum pernah didapat sebelumnya serta melatihmental 

dan kesiapan pada saat menjadi seorang guru dikemudian hari. 

Manfaat Penelitian untuk Universitas Dehasen, dapat dijadikan acuan untuk 

penelitian selanjutnya khususnya di Program Studi Pendidikan Komputer 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. 

Manfaat untuk SMKN 3 Seluma, Menjalin hubungan silaturahmi dan 

kerjasama antara Fakultas Keguruan dan ilmu Pendidikan Universitas 

Dehasen dengan SMKN 3 Seluma. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 
 

 

2.1 Deskripisi Teori  

2.1.1 Model Pembelajaran Kooperatif Jigsaw 

a. Pengertian kooperatif Jigsaw 

Model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw adalah suatu teknik 

pembelajaran kooperatif yang terdiri dari beberapa anggota dalam satu 

kelompok yang bertanggung jawab atas penugasan bagian materi 

pemeblajaran dan mampu mengajarkan materi tersebut kepada anggota 

lain dalam kelompoknya. Model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw 

dapat mendorong siswa lebih aktif serta memiliki tanggung jawab 

yang lebih besar dalam pembelajaran. 

Menurut Lubis (2016;1) Jigsaw adalah suatu struktur 

multifungsi struktur kerjasama belajar. Jigsaw dapat digunakan dalam 

beberapa hal untuk mencapai berbagai tujuan tetapi terutama 

digunakan untuk persentasi dan mendapatkan materi baru, struktur ini 

menciptakan saling ketergantungan. Pembelajaran kooperatif tipe 

jigsaw adalah suatu metode pembelajaran yang didasarkan pada bentuk 

struktur multi fungsi kelompok belajar yang dapat digunakan pada 
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semua pokok bahasan dan semua tingkatan untuk mengembangkan 

keahlian dan keterampilan setiap kelompok.  

Menurut Elliot Aronson dalam Damayanti (2020), jigsaw 

mengambil pola cara kerja sebuah gergaji (zigzag), yakni siswa 

melakukan suatu kegiatan belajar dengan cara bekerja sama dengan 

siswa lain untuk mencapai tujuan bersama. Menurut Anila Lee dalam 

Damayanti (2020), jigsaw adalah didesain untuk meningkatkan rasa 

tanggung jawab peserta didik terhadap pembelajaran sendiri dan 

pembelajaran sendiri dan pembelajaran peserta didik lainnya. Menurut 

Isjoni Damayanti (2020), model belajar tipe Jigsaw, meskipun guru 

tetap mengendalikan aturan, ia tidak lagi menjadi pusat kegiatan kelas, 

tetapi siswalah yang menjadi pusat kegiatan kelas. 

Menurut Isjoni dalam Lubis (2016:1) pembelajaran kooperatif 

tipe jigsaw salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang mendorong 

siswa aktif dan saling membantu dalam menguasai materi pelajaran 

untuk mencapai prestasi yang maksimal.  Menurut Lie dalam Lubis 

(2016:2) menyatakan jigsaw didesain untuk meningkatkan rasa 

tanggung jawab siswa terhadap pembelajarannya sendiri dan juga 

pembelajaran orang lain. Siswa tidak hanya mempelajari materi yang 

diberikan, tetapi mereka juga harus siap memberikan dan mengajarkan 

materi tersebut pada anggota kelompoknya yang lain. Dengan 

demikian, siswa saling tergantung satu dengan yang lain dan harus 
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bekerja sama secara kooperatif untuk mempelajari materi yang 

ditugaskan. 

 Pada model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw, terdapat 

kelompok asal dan kelompok ahli. Kelompok asal, yaitu kelompok 

induk siswa yang beranggotakan siswa dengan kemampuan, jenis 

kelamin dan latar belakang keluarga yang beragam. Kelompok ahli, 

yaitu kelompok siswa yang terdiri dari anggota kelompok asal yang 

berbeda ditugaskan untuk mempelajari dan mendalami topik tertentu 

dan menyelesaikan tugas-tugas yang berhubungan dengan topiknya 

untuk kemudian dijelaskan kepada anggota kelompok asal. Kelompok 

ahli merupakan gabungan dari beberapa ahli yang berasal dari 

kelompok asal. Kunci keberhasilan jigsaw adalah saling 

ketergantungan, yaitu setiap siswa bergantung kepada anggota timnya 

untuk dapat memberikan informasi yang diperlukan supaya dapat 

berkinerja baik pada saat penilaian Slavin dalam Lubis (2016:2). 

Pada sistem belajar kooperatif tipe jigsaw, secara umum siswa 

dikelompokkan oleh secara heterogen dalam kemampuan. Siswa diberi 

materi yang baru atau pendalaman dari materi sebelumya untuk 

dipelajari. Masing-masing anggota kelompok secara acar ditugaskan 

untuk menjadi ahli. Jadi kesimpulan dari pembelajaran kooperatif tipe 

jigsaw adalah pembelajaran berkelompok yang bertujuan tercapainya 
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proses pempembelajaran dengan memiliki anggota ahli yang bertugas 

menjelaskan materi dengan anggotanya. 

Rusman dalam Laela (2017:20) mengemukakan bahwa 

pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw memungkinkan peserta didik 

memiliki banyak kesempatan untuk mengemukakan pendapat, dan 

mengelola informasi yang didapat dan meningkatkan keterampilan 

berkomunikasi dan anggota kelompok bertanggung jawab atas 

keberhasilan kelompoknya dan ketuntasan bagian materi yang 

dipelajari, dan dapat menyampaikan kepada kelompoknya. 

 Model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw merupakan model 

pembelajaran yang mampu mengajak peserta didik untuk berpikir 

secara aktif dan kreatif dalam proses pembelajaran. Model ini tidak 

hanya mengembangkan kemampuan intelektual tetapi seluruh potensi 

yang ada, termasuk pengembangan emosional dan pengembangan 

keterampilan. 

b. Langkah – Langkah Proses Pembelajaran Model Pembelajaran 

Kooperatif Jigsaw 

Menurut Elliot Aronson dalam Yulia (2022;3) pelaksanaan kelas 

jigsaw, meliputi 10 tahap yaitu: 

 1. Membagi setiap siswa kedalam kelompok dengan jumlah sekitar 

5-6 orang 
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 2. Menugaskan satu orang siswa dari setiap kelompok sebagai 

pemimpin atau ketua.  

3. Membagikan materi pelajaran yang akan dibahas ke dalam setiap 

masing-masing kelompok.  

4. Menugaskan kepada setiap siswa untuk mempelajari satu bagian 

dan untuk menguasai serta memahami bagian mereka sendiri.  

5. Memberi kesempatan kepada para siswa itu untuk membaca 

secepatnya bagian mereka, sedikitnya dua kali agar mereka 

terbiasa dan tidak ada waktu untuk menghafal  

6. Membentuk kelompok ahli dengan satu orang dari masing-masing 

kelompok jigsaw bergabung dengan siswa lain yang memiliki 

bagian yang sama untuk mendiskusikan poin-poin yang utama 

dari segmen mereka dan berlatih presentasi kepada kelompok 

jigsaw mereka. 

 7. Setiap siswa dari kelompok ahli kembali kekelompok jigsaw 

mereka.  

8. Meminta masing-masing siswa untuk menyampaikan bagian 

yang dipelajari-nya kepada kelompoknya, dan memberi 

kesempatan kepada siswa-siswa yang lain untuk bertanya.  

9. Guru berkeliling mengawasi proses dari kelompok satu 

kekelompok yang lainnya.  
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10. Tahap akhir setiap kelompok diberi ujian atas materi sehingga 

siswa tahu bahwa pada bagian ini bukan hanya game tapi 

benar-benar menghitung. 

Kelebihan Model Pembelajaran Kooperatif Jigsaw 

Adapun kelebihan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw, 

dikemukakan oleh Jhonson and Jhonson dalam Amin (2018;4). Sebagai 

berikut: 

 1. Meningkatkan hasil belajar 

2. Meningkatkan daya ingat 

 3. Dapat digunakan untuk mencapai taraf penalaran tingkat tinggi 

 4. Mendorong tumbuhnya motivasi instrinsik (kesadaran individu) 

5. Meningkatkan hubungan antar manusia yang heterogeny 

6. Meningkatkan sikap anak yang positif terhadap guru 

7. Meningkatkan sikap positif terhadap 

8. Dapat memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

bekerjasama dengan peserta didik lainnya 

 9. Peserta didik dapat menguasai pelajaran yang disampaikan.  

10. Setiap anggota peserta didik berhak menjadi ahli dalam 

kelompoknya.  

11. Dalam proses belajar mengajar peserta didik saling ketergantungan 

positif. 
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2.1.2 Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar dapat diartikan sebagai tingkat keberhasilan siswa 

dalam mempelajari materi pelajaran di sekolah. Yang dinyatakan 

dalam skor yang diperoleh dari hasil tes mengenal sejumlah materi 

pelajaran tertentu. Secara sederhana, yang dimaksud dengan hasil 

belajar siswa adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melalui 

kegiatan belajar. Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa hasil belajar merupakan proses perubahan baik di 

dalam perbuatan, nilai, sikap, dan pengetahuan yang diperoleh setelah 

proses belajar mengajar.  

Menurut Naibaho dalam Lauren (2020;6) berpendapat bahwa 

hasil belajar mempunyai peranan penting dalam proses pembelajaran. 

Sedangkan menurut Sudjana (dalam Lauren, 2020:6), hasil belajar 

adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki oleh siswa setelah ia 

menerima pengalaman belajarnya. Hasil belajar adalah perubahan 

tingkah laku siswa secara nyata setelah dilakukan proses belajar 

mengajar yang sesuai dengan tujuan pengajaran.  

Menurut Suprijono dalam Indriyati (2019) “hasil belajar adalah 

pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikap-sikap, 

apresiasi dan keterampilan-keterampilan”. Hasil belajar adalah hasil 
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yang dicapai oleh peserta didik yang telah mengikuti proses belajar 

mengajar.  

Hasil belajar merupakan istilah yang digunakan untuk 

menunjukkan tingkat keberhasilan yang dicapai oleh seseorang setelah 

melakukan usaha tertentu. Dalam hal ini hasil belajar yang dicapai 

peserta didik dalam bidang studi tertentu setelah mengikuti proses 

belajar mengajar. Dan hasil belajar peserta didik pada hakikatnya 

adalah perubahan tingkah laku. Tingkah laku sebagai hasil belajar 

dalam pengertian yang luas mencakup bidang kognitif, afektif dan 

psikomotorik. 

Menurut Juliah (dalam Lauren, 2020:6), hasil belajar adalah 

segala sesuatu yang menjadi milik siswa sebagai akibat dari kegiatan 

belajar yang dilakukannya. Sedangkan menurut Sudjana dalam Lauren 

(2020;6) “hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki 

oleh siswa setelah ia menerima pengalaman belajarnya”. Hasil belajar 

yaitu perubahan-perubahan yang terjadi pada diri siswa, baik yang 

menyangkut aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik sebagai hasil 

dari kegiatan belajar.  

b. Macam-macam Hasil Belajar 

Macam-macam hasil belajar dibagi menjadi tiga ranah, yaitu 

ranah kognitif, ranah afektif, dan ranah psikomotorik.  
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1. Ranah Kognitif Ranah kognitif adalah ranah yang mencakup 

kegiatan otak. Artinya segala upaya yang menyangkut aktivitas 

otak termasuk ke dalam ranah kognitif. Berikut penjelasan dari 

masing-masing tingkatan ranah kognitif, yaitu pengetahuan 

(knowledge), pemahaman (comprehension), penerapan 

(application), analisis (analysis), sintesis (synthesis), evaluasi 

(evaluation).  

2. Ranah Afektif Ranah afektif adalah ranah yang berkaitan dengan 

sikap dan nilai, dan sikap seseorang dapat diramalkan 

perubahannya apabila ia telah memiliki penguasaan kognitif 

tingkat tinggi. Berikut penjelasan dari masing-masing ranah afektif 

yaitu, penerimaan (receiving), partisipasi (responding), 

penilaian/penerimaan sikap (valuing), organisasi (organization), 

pembentukan pola hidup (characterization). 

3. Ranah Psikomotorik merupakan ranah yang berkaitan dengan 

keterampilan (skill) atau kemampuan bertindak setelah seseorang 

menrima pengalaman belajar tertentu. 

Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar 

Menurut Sugihartono dalam Elida (2022:6), menyebutkan faktor-

faktor yang mempengaruhi hasil belajar, sebagai berikut:  
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a. Faktor internal adalah faktor yang ada dalam diri individu yang 

sedang belajar. Faktor internal meliputi: faktor jasmaniah dan 

faktor psikologis.  

b. Faktor eksternal adalah faktor yang ada di luar individu. Faktor 

eksternal meliputi: faktor keluarga, faktor sekolah, dan faktor 

masyarakat.  

2.1.3  Mata Pelajaran Administrasi Sistem Jaringan 

Mata pelajaran Adminsitrasi Sistem Jaringan (ASJ) pada 

kompetensi keahlian Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) mempelajari 

tentang prosedur bagaimana sebuah komputer dapat berperan menjadi 

server sehingga membutuhkan ketelitian untuk melakukan konfigurasi 

layanan jaringan yang sesuai prosedur. Yang memiliki beberapa 

rangkaian materi yang berupa sistem operasi, kontrol perangkat keras, 

aplikasi, konfigurasi mikrotik dan jaringan hotspot. 
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2.2 Hasil Penelitian Yang Relevan 

a. Brendyani Eka Setyowati Universitas Negeri Semarang, yang berjudul 

Efektivitas Model Pembelajaran Kooperatif Jigsaw II Berbantuan LKS 

Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Dan Karakter Siswa, 

permasalahan yang melatar belakangi penelitian ini yaitu minimnya 

aktivitas belajar peserta didik yang mendorong peserta didik memahami 

konsep dan melakukan uji coba eksperimen IPA (sains) secara 

berkelompok sehingga berdampak signifikan terhadap ketidakmerataan 

hasil belajar yang dicapai peserta didik. Dalam pelaksanaan penelitian 

digunakan penelitian kuantitatif. Jenis eksperimen menggunakan metode 

eksperimen semu. Design penelitian yang digunakan adalah Control 

Group Pre-test Post-test. Populasi dari penelitian ini adalah seluruh siswa 

kelas IV semester II SD Semarang Tahun Ajaran 2012/2013. Cluster 

Random Sampling digunakan dalam pengambilan sampel. Tekhnik 

pengumpulan data meliputi tes, observasi dan dokumentasi. Tekhnik 

analisa data yang digunakan yaitu uji prasayarat analisis data dan uji 

hipotesis. Untuk uji prasyarat meliputi uji normalitas dengan metode chi-

kuadrat dan uji homogenitas dengan metode Bartlett. Hasil penelitian telah 

menunjukkan bahwa model pembelajaran kooperatif Jigsaw II berbantuan 

LKS efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep dan karakter peserta 

didik. 
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b. Penelitian yang berjudul " Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 

Jigsaw Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII SMP Negeri 

6 Metro" oleh Ummi Rosyidah tahun 2016. Pada penelitian ini, model 

pembelajaran yang digunakan adalah kooperatif tipe Jigsaw. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan model 

pembelajaran kooperatif tipe jigsaw terhadap hasil belajar matematika 

siswa kelas VIII di SMP Negeri 6 Metro. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa data yang dianalisis ujiet pada tam dengan menggunakan uji-t pada 

taraf signifikan 5% yaitu hasil t hitung t tabel yaitu 1,870 1,701. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penggunaan model 

pembelajaran kooperatif tipe jigsaw memberikan pengaruh terhadap hasil 

belajar matematika siswa kelas VIII di SMP Negeri 6 Metro. Pada 

penelitian ini memiliki relevansi dengan penelitian yang peneliti 

laksanakan yakni, pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw 

terhadap hasil belajar matematika.  
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2.3 Kerangka Berpikir 

Berdasarkan tinjauan pustaka yang telah di kemukakan, bahwa 

pembelajaran kooperatif tipe jigsaw merupakan salah satu faktor yang dapat 

mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Pembelajaran kooperatif adalah 

kerangka konseptual yang melukiskan prosedur yang sistematik dalam 

mengorgnisasikan, berikut kerangka berpikir penelitian ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

Berdasarkan kerangka pikir di atas, langkah awal yang peneliti lakukan 

yaitu melakukan observasi dimana observasi ini bertujuan untuk mengetahui 

subjek penelitian dan masalah yang akan diteliti sesuai dengan fakta atau data 

yang sebenarnya, kemudian barulah peneliti dapat menulis latar belakang, 

Pretest dan Posttest 

Model Pembelajaran 

Ada/Tidak Pengaruh Model 

Pembelajaran Kooperatif 

Jigsaw Terhadap Hasil 

Belajar  

Menerapkan Model 
Pembelajaran 

Kooperatif Jigsaw 

 

Observasi Awal 

Proses Pembelajaran 
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dimana latar belakang ini berisi tentang objek penelitian yang nantinya akan 

dijadikan pokok pembahasan.  

Jadi kerangka berpikir merupakan konsep dasar yang mendukung adanya 

dua variabel yaitu: apabila pengaruh model pembelajaran kooperatif jigsaw 

tumbuh dengan baik maka hasil belajar akan baik, begitu juga sebaliknya jika 

pengaruh model pembelajaran kooperatif jigsaw kurang maka hasil belajar 

akan kurang baik pula. 

2.4 Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan pernyataan atau dugaan sementara dari rumusan 

masalah penelitian yang dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan 

dalam bentuk pertanyaan berdasarkan kajian teori. Dikatakan sebagai dugaan 

sementara karena jawaban yang diberikan baru sekedar didasarkan pada teori 

yang relevan, dan belum didasarkan pada fakta di lapangan yang diperoleh 

melalui pengumpulan data. Adapun hipotensis pada penelitian ini sebagai 

berikut: 
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H0 : Diduga tidak terdapat pengaruh yang signifikan pada model 

pembelajaran Kooperatif tipe jigsaw terhadap hasil belajar pada mata 

pelajaran administrasi sistem jaringan pada kelas XII di SMKN 3 

Seluma. 

Ha : Diduga terdapat pengaruh yang signifikan pada model pembelajaran 

Kooperatif tipe jigsaw terhadap hasil belajar pada mata pelajaran 

administrasi sistem jaringan pada kelas XII di SMKN 3 Seluma. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Lokasi dan Waktu Penelitian 

3.1.1 Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMKN 3 Seluma yang beralamat di Jl 

Bengkulu Tais Km.34, di desa Dermayu, Kec. Air Periukan, Kab. Seluma, 

Provinsi Bengkulu. Pemilihan lokasi tersebut didasarkan atas pertimbangan 

bahwa sekolah tersebut cukup perspektif untuk dilakukan penlitian ini. 

Selain itu, sekolah tersebut juga belum pernah dilakukan penelitian serupa. 

3.1.2 Waktu Penelitian 

Waktu penelitian ini dilaksanakan pada semester II (Genap) tahun 

pelajaran 2022/2023. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Februari 2023. 

3.2 Metode Penelitian 

Metode penelitian adalah suatu cara yang digunakan dalam sebuah 

penelitian untuk mencapai tujuan penelitian. Menurut Sugiyono (2022:2) 

menjelaskan bahwa metode penelitian diartikan sebagai cara ilmiah untuk 

mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu.  

Pendekatan penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah penelitian 

kuantitatif. Menurut sugiyono (2022:8) menjelaskan bahwa metode penelitian 

kuantitatif dapat diartikan sebagai metode penelitian yang berlandaskan pada 
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filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu, 

pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat 

kuantitatif/statistik dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan. Peneliti 

secara langsung meneliti tentang pengaruh model pembelajaran kooperatif jigsaw terhadap 

hasil belajar pada mata pelajaran administrasi sistem jaringan pada kelas XII di SMKN 3 

Seluma.  

Jenis penelitian yang dipakai peneliti dalam penelitian ini adalah penelitian eksperimen 

dengan metode one group pretest dan posttest. Dengan fokus pada satu kelompok 

eksperimen dengan memperhatikan sebelum dan sesudah proses pembelajaran menggunakan 

model pembelajaran kooperatif jigsaw. Jenis penelitian yang digunakan peneliti yaitu pretest 

dan posttest merupakan penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh model 

pembelajaran kooperatif jigsaw terhadap hasil belajar.  Pada penelitian ini dilaksanakan pada 

kelas XII TKJ di SMKN 3 Seluma. 

3.3 Definisi Operasional Variabel (Variabel Penelitian) 

Definisi operasional variabel digunakan untuk mengantisipasi adanya perbedaan 

pemahaman terhadap istilah yang menjadi kajian dalam penelitian. Variabel diartikan 

sebagai segala sesuatu yang akan menjadi objek pengamatan penelitian. Maksudnya adalah 

hal yang berperan dalam peristiwa atau gejala yang akan diteliti. Dalam penelitian ini 

terdapat dua variabel, yaitu: 

 

 

 Variabel (X): Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Jigsaw 

 Variabel (Y): Hasil belajar Mata Pelajaran Administrasi Sistem Jaringan. 
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3.4 Populasi dan Sampel 

3.4.1 Populasi 

Menurut Sugiyono (2022:80), populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri 

atas subyek atau obyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu, yang 

ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. 

Populasi pada penelitian ini adalah 30 siswa yang berada di dalam kelas experiment 

dan control yang akan diteliti oleh peneliti. 

3.4.2 Sampel 

Sampel merupakan subyek penelitian yang dapat mewakili dari seluruh 

populasi penelitian. Sebagaimana yang telah dikemukakan oleh sugiyono (2022:81) 

bahwa sampel adalah bagian dari jumlah dan karakterikstik yang dimiliki oleh 

populasi tersebut. 

Teknik sampling adalah suatu cara yang digunakan untuk mengambil sampel 

dalam sebuah penelitian (Sugiyono, 2022:81). Teknik sampling yang digunakan oleh 

peneliti adalah Sampling Jenuh yaitu teknik penentuan sampel bila semua anggota 

populasi digunakan sebagai sampel. Istilah lain sampel jenuh adalah sensus, dimana 

semua anggota populasi dijadikan sampel (Sugiyono, 2022:85). Sampel dalam 

penelitian ini yaitu kelas XII TKJ SMKN 3 Seluma yang berjumlah 30 siswa. 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

3.5.1 Teknik Pengumpulan Data 

Metode atau teknik pengumpulan data adalah penelitian yang dilakukan di lapangan 

untuk pengumpulkan data-data yang berhubungan dengan permasalahan. 

Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan sebagai berikut: 
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1) Kuesioner 

 Menurut Sugiyono (2022:142) Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data 

yang digunakan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan 

tertulis kepada responden untuk dijawabnya. Adapun kuesioner atau seperangkat 

pertanyaan ataupun pernyataan dalam penelitian ini yang akan diberikan kepada 

siswa secara langsung untuk mengetahui respon siswa pada pengaruh model 

pembelajaran kooperatif jigsaw pada mata pelajaran administrasi sistem jaringan.  

2) Tes Praktek 

Bentuk ujian tes praktek adalah penilaian yang menuntut respon siswa berupa 

keterampilan melakukan suatu aktivitas sesuai dengan tuntunan kompetensi. Tes 

praktek ini ntuk mengetahui hasil belajar siswa dalam praktek konfigurasi 

mikrotik dalam model pembelajran kooperatif jigsaw terhadap hasil belajar pada 

mata pelajaran administrasi sistem jaringan di SMKN 3 Seluma. 

3.5.2 Instrumen Penelitian 

a. Pedoman Kuesioner 

Kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan skala likert. 

Alternatif jawaban yang digunakan 5 alternatif jawaban. Pemberian skor untuk 

setiap jawaban dari setiap pertanyaan adalah sebagai berikut: 

Alternatif Jawaban Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Ragu-ragu 3 

 Tidak Setuju 2 
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Sangat Tidak Setuju 1 

Sumber: (Sugiyono, 2022:93) 

Tabel 3.1 Alternatif Jawaban 

 

 

 

 

 

 

No Aspek Indikator No.Item Jumlah 

1 Model 

Pembelajaran 

Kooperatif 

Jigsaw 

1. Tingkat Pemahaman 

Siswa Terhadap Model 

Pembelajaran 

Kooperatif Jigsaw. 

2. Tingkat Keyakinan 

Siswa Dalam 

Mengerjakan tugas-

tugas pembelajaran 

3. Tingkat Kepuasan 

siswa terhadap model 

pembelajaran 

kooperatif jigsaw 

4. Pemahaman siswa 

dalam mata pelajaran 

administrasi sistem 

jaringan dengan 

menggunakan model 

pembelajaran 

kooperatif jigsaw 

5. Memudahkan Siswa 

dalam berintruksi 

pembelajaran dengan 

model pembelajaran 

kooperatif jigsaw 

1,2 

 

 

 

3,4 

 

 

 

5,6 

 

 

 

7,8 

 

 

 

 

 

 

9, 10 

2 

 

 

 

2 

 

 

 

2 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

 

2 

 

Sumber: Skripsi Saiful Nababan 2017 

Tabel 3.2 Kisi-kisi rancangan kuesioner 

 

 



28 
 

 
 

b. Tes Hasil Belajar 

Tes hasil belajar dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif 

jigsaw pada awal dan akhir setelah diberikan serangkaian tindakan. Adapun 

bentuk tes yang dapat digunakan berupa tes praktek pembuatan hotspot.  

Adapun kisi-kisi instrument yang digunakan dalam penelitian ini berdasarkan 

standar kompetensi yaitu memahami konfigurasi mikrotik sebagai server hotspot 

sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

Sumber: Skripsi Saiful Nababan 2017 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrument Tes 

 

Adapun Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang digunakan untuk mata 

pelajaran administrasi sistem jaringan di SMKN 3 Seluma sebagai berikut : 

 

Nilai Kriteria 

    Tidak Tuntas 

    Tuntas 

Sumber: SMKN 3 Seluma 

Tabel 3.4 Kriteria Ketuntasan Minimal 

 

3.6 Teknik Analisi Data 

Teknik analisis data yang dilakukan setelah semua data yang dipergunakan guna 

memecahkan permasalahan yang diteliti sudah diperoleh secara lengkap. Dalam penelitian 

Kompetensi Dasar Indikator 

konfigurasi mikrotik 

sebagai server 

hotspot 

Tingkat Pemahaman Alat konfigurasi 

mikrotik sebagai server hotspot 

Melaksanakan praketek konfigurasi 

mikrotik sebagai server hotspot 
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ini, peneliti menggunakan teknik analisis data kuantitatif, yaitu data yang dapat 

diwujudkan dengan angka yang diperoleh dari lapangan. 

 Dalam penelitian kuantitatif yang dilandasi pada suatu asumsi bahwa gejala itu 

dapat diklasifikasikan, dan hubungan gejala bersifat kausal (sebab akibat), maka peneliti 

dapat melakukan penelitian dengan memfokuskan kepada beberapa variabel saja. Pola 

hubungan antara variabel yang akan diteliti tersebut selanjutmya disebut paradigma 

penelitian.  

Jadi pradigma penelitian merupakan pola pikir yang menunjukkan hubungan antara 

variabel yang akan diteliti sekaligus mencerminkan jenis dan jumlah rumusan masalah 

yang perlu dijawab melalui penelitian. Paradigma penelitian ini terdiri atas suatu variabel 

independen dan dependen. 

 Adapun data kuantitatif ini dianalisis oleh peneliti dengan menggunakan statistik. 

Rumus yang digunakan adalah rumus t-test atau uji t. Ada beberapa persyaratan yang harus 

dipenuhi sebelum uji t dilakukan.  Namun, sebelum dilakukan uji hipotesis, terlebih dahulu 

dilakukan uji prasyarat yang terdiri dari uji reabelitas. 

3.6. 1 Uji Normalitas 

Uji normalitas merupakan langkah awal dalam menganalisis data secara 

spesifik. Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data berdistribusi 

normal atau tidak. Untuk uji normalitas ini digunakan uji Shapiro-Wilk diatas tingkat 

kepercayaan 5% atau 0,05 pada SPSS. 

Pedoman pengambilan keputusan menurut (Santoso, 2022:233) adalah sebagai 

berikut: 

1) Nilai Sig atau nilai probabilitas < 0,05 maka data tidak terdistribusi normal. 
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2) Nilai Sig atau nilai probabilitas > 0,05 maka data terdistribusi normal. 

3.6.2 Uji Hipotesis (Uji t) 

Pengujian hipotesis dimaksudkan untuk menjawab hipotesis penelitian yang 

telah diajukan. Untuk maksud tersebut diatas maka pengujian dilakukan dengan uji 

rata-rata. Jika syarat untuk pengujian hipotesis sudah terpenuhi, yakni data yang 

diperoleh berdistribusi normal maka uji hipotesis dapat dilakukan. Pengujian 

dilakukan dengan menggunakan uji-t.  

Data yang diuji adalah data pretest-posttest dengan analisis Paired Sample T-

Test, menggunakan Software Statistical Package For The Social Sciences (SPSS) 25 

For Windows Data.  

Hipotesis dalam penelitian ini adalah:  

HO = Pengaruh model pembelajaran kooperatif jigsaw tidak efektif terhadap hasil 

belajar pada mata pelajaran administrasi sistem jaringan di SMKN 3 Seluma. 

Ha = Pengaruh model pembelajaran kooperatif jigsaw efektif terhadap hasil belajar 

pada mata pelajaran administrasi sistem jaringan di SMKN 3 Seluma. 

Menentukan aturan pengambilan keputusan atau kriteria yang signifikan 

kaidah pengambilan keputusana menurut (Santoso, 2022:311) : 

1) Berdasarkan nilai probabilitas atau nilai signifikan : 

 Jika nilai Sig > 0,05 maka HO diterima. 

 Jika nilai Sig < 0,05 maka HO ditolak. 

2) Berdasarkan perbandingan t hitung dengan t tabel : 

 Jika t hitung > t tabel, maka HO ditolak. 

 Jika t hitung < t tabel. Maka HO diterima. 
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Membuat kesimpulan apakah pengaruh model pembelajaran kooperatif jigsaw 

efektif terhadap hasil belajar siswa. 

 


