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ABSTRAK 

Isnaini, Fauziah. 2025. Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Jigsaw dengan 

Media Gamifikasi untuk Mengkatkan Kemampuan Mengidentifikasi Isi Cerpen pada 

Siswa Kelas XI SMAN 4 Blitar Skripsi Bidang Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra 

Indonesia, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Islam Malang. 

Pembimbing I: Dr. Sri Wahyuni, M.Pd; Pembimbing II: Dr. Ari Ambarwati, S.S., 

M.Pd. 

 

 

Kata Kunci: Model Jigsaw, Gamifikasi Wordwall, Identifikasi Isi Cerpen, Pembelajaran 

Kooperatif, Peningkatan Kemampuan Mengidentifikasi 

Penelitian ini dirancang untuk meningkatkan kemampuan peserta didik dalam 

mengidentifikasi isi cerpen melalui penerapan metode pembelajaran kooperatif tipe 

Jigsaw yang dipadukan dengan media gamifikasi Wordwall. Latar belakang 

penelitian ini adalah rendahnya kemampuan peserta didik dalam mengidentifikasi 

unsur-unsur intrinsik cerrita pendek, serta kurangnya partisipasi aktif selama proses 

belajar. Penelitian ini termasuk dalam kategori Penelitian Tindakan Kelas yang 

dilakukan dalam dua siklus dengan peserta yang terdiri dari siswa kelas XI-F di 

SMAN 4 Blitar. Setiap siklus mencakup langkah-langkah perencanaan, pelaksanaan, 

pengamatan, dan refleksi. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data 

meliputi lembar pengamatan aktivitas guru dan siswa, serta evaluasi untuk mengukur 

kemampuan identifikasi isi cerita pendek. 

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dari 

pratindakan ke siklus I dan berlanjut ke siklus II. Pada siklus I, penerapan model 

Jigsaw dan media Wordwall berhasil meningkatkan partisipasi siswa dalam diskusi 

kelompok dan mendorong mereka untuk lebih memahami isi cerpen secara aktif. 

Rata-rata hasil tes siswa meningkat dari kondisi awal 55,07 (55%) menjadi 74,4 

(74%), dengan jumlahpeserta didik yang memenuhi KKM meningkat dari 4 menjadi 

15 siswa. Selain itu, nilai tertinggi dan terendah pun menunjukkan perbaikan, 

menandakan adanya pemerataan pemahaman di antara siswa. 
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Peningkatan terus berlanjut pada siklus II, dengan penguatan pada aspek 

teknis pelaksanaan model Jigsaw dan optimalisasi penggunaan media Wordwall. 

Guru lebih terarah dalam membimbing kelompok ahli dan asal, serta memberikan 

umpan balik selama diskusi berlangsung. Keberhasilan pembelajaran pada siklus II 

mencapai 94%, dengan skor rata-rata aktivitas pembelajaran sebesar 82,5. 

Keterlibatan siswa semakin meningkat, suasana belajar menjadi lebih kolaboratif dan 

menyenangkan, dan sebagian besar siswa menunjukkan kemampuan yang lebih baik 

dalam mengidentifikasi isi cerpen. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan 

model pembelajaran kooperatif Jigsaw berbantuan media gamifikasi Wordwall 

terbukti mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam mengidentifikasi isi cerpen 
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ABSTRACT 

 

Isnaini, Fauziah. 2025. The Implementation of the Jigsaw Cooperative Learning  

Model with Gamification Media to Improve the Ability to Identify the 

Content of Short Stories in Grade XI Students of SMAN 4 Blitar. 

Undergraduate Thesis, Department of Indonesian Language and Literature 

Education, Faculty of Teacher Training and Education, Islamic University of 

Malang. First Advisor: Dr. Sri Wahyuni, M.Pd.; Second Advisor: Dr. Ari 

Ambarwati, S.S., M.Pd. 

Keywords: Jigsaw Model, Wordwall Gamification, Identifying Short Story Content, 

Cooperative Learning, Skill Improvement 

This study was designed to improve students’ ability to identify the content of 

short stories through the implementation of the Jigsaw cooperative learning model 

combined with the gamification media Wordwall. The background of this research is 

the low ability of students to identify intrinsic elements of short stories and the lack of 

active participation during the learning process. This is a Classroom Action 

Research conducted in two cycles involving students of class XI-F at SMAN 4 Blitar. 

Each cycle included planning, implementation, observation, and reflection stages. 

The instruments used to collect data included observation sheets for teacher and 

student activities and tests to measure the students’ ability to identify short story 

content. 

The results showed a significant improvement from the pre-action stage to 

Cycle I and continued to Cycle II. In Cycle I, the application of the Jigsaw model and 

Wordwall media successfully increased student participation in group discussions 

and encouraged a more active understanding of short story content. The average test 

score increased from an initial 55.07 (55%) to 74.4 (74%), with the number of 

students meeting the minimum passing criteria (KKM) rising from 4 to 15 students. 

Furthermore, the highest and lowest scores also improved, indicating a more even 

understanding among students. 

The improvement continued in Cycle II, with enhancements in the technical 

implementation of the Jigsaw model and optimization of the use of Wordwall media. 

Teachers guided expert and home groups more effectively and provided feedback 

during discussions. The success rate of learning in Cycle II reached 94%, with an 

average student activity score of 82.5. Student engagement increased further, the 
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learning atmosphere became more collaborative and enjoyable, and most 

students demonstrated better ability in identifying short story content. These findings 

indicate that the use of the Jigsaw cooperative learning model supported by 

Wordwall gamification media is proven to enhance students' ability to identify the 

content of short stories. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Bab pertama ini berisikan pembahasan mengenai (1) konteks penelitian, (2) 

fokus penelitian, (3) tujuan penelitian, (4) kegunaan penelitian, dan (5) penegasan 

istilah. Berikut adalah pembahasan dari kelima bagian tersebut.  

1.1 Konteks Penelitian 

Pembelajaran adalah suatu proses di mana siswa berinteraksi dengan 

lingkungan, bahan ajar, dan sumber informasi yang bertujuan untuk meningkatkan 

pengetahuan, kemampuan, dan sikap. Pembelajaran juga berfungsi sebagai faktor 

yang mempengaruhi dan memainkan peranan penting dalam pengembangan sifat dan 

tindakan seseorang (Akhiruddin dkk., 2022). Proses ini tidak hanya terbatas pada 

penyampaian informasi oleh pendidik, tetapi juga melibatkan pengalaman aktif 

peserta didik dalam mengeksplorasi dan memahami konsep-konsep baru. Kegiatan 

pembelajaran kini tidak hanya berfokus pada pemahaman teori atau konseptual, tetapi 

lebih fokus untuk memberikan siswa keterampilan yang sesuai (Wahyuni dan 

Siswiyanti, 2022). Pembelajaran ditujukan untuk mengubah diri seseorang secara 

positif, mencakup peningkatan pengetahuan, keterampilan, dan sikap, yang bisa 

diimplementasikan dalam rutinitas sehari-hari. 

Pembelajaran di Indonesia saat ini menggunakan kurikulum merdeka. 

Kurikulum merdeka ini berbeda dari kurikulum yang sebelumnya, penetapan 

Kurikulum Merdeka di Indonesia dilakukan sebagai upaya untuk memberikan 
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fleksibilitas lebih besar pada kegiatan belajar-mengajar, dimana sekolah dan guru 

memiliki kebebasan menentukan metode dan bahan ajar yang sesuai kebutuhan siswa 

(Rahmadayani, 2022). Oleh sebab itu seorang pendidik harus mampu 

mengembangkan perangkat pembelajaran, karena hal tersebut mencerminkan 

profesionalitas seoarang pendidik (Wahyuni dkk., 2023). Kurikulum ini mulai 

diperkenalkan pada tahun 2021 sebagai bagian dari pemulihan pendidikan 

pascapandemi, dan diterapkan secara bertahap di sekolah-sekolah yang siap 

mengadopsinya. Fokus utama Kurikulum Merdeka adalah pengembangan karakter, 

kemampuan berpikir kritis, dan keterampilan kreatif siswa.  

Bahasa Indonesia, diakui sebagai salah satu bahasa yang paling menantang 

untuk dipelajari, harus disampaikan dengan cara yang benar untuk mengembangkan 

proses belajar yang produktif dan hemat waktu (Nofitasari dkk. 2024). Selain itu, 

mata pelajaran Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran wajib dari 

sekolah dasar sampai ke perguruan tinggi (Ardiansyah, 2020). Dalam pelajaran 

Bahasa Indonesia, kurikulum merdeka fokus pada penguatan keterampilan membaca 

dan menulis, kemampuan berpikir analitis, serta inovasi. Pembelajaran Bahasa 

Indonesia menekankan siswa untuk terlibat dalam berbagai kegiatan yang 

mendukung keterampilan berbahasa, seperti membaca, menulis, berbicara, dan 

mendengarkan dengan lebih mendalam (Yanti, 2016). Keterampilan dalam membaca 

adalah suatu kemampuan fundamental yang sangat krusial untuk dikuasai oleh siswa 

agar dapat meningkatkan kecerdasan serta keterampilan masing-masing individu 
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(Simaremare dan Purba, 2021). Membaca adalah proses fisik dan psikologis 

yang melibatkan pengamatan visual terhadap teks, pengenalan serta membedakan 

simbol huruf, dan pengasosiasian bunyi (Wahyuni, 2013).Dalam kurikulum Merdeka, 

keterampilan membaca bertujuan untuk mengembangkan kemampuan siswa dalam 

memahami, menganalisis, dan menginterpretasikan teks secara kritis dan mendalam. 

Pembelajaran membaca mencakup berbagai jenis teks, seperti teks sastra seperti, 

informatif, deskriptif, dan eksplanasi, yang membantu siswa untuk mengembangkan 

wawasan dan keterampilan literasi.  

Dalam pembelajaran mata pelajaran Bahasa Indonesia terdapat materi 

mengidentifikasi isi cerpen. Cerpen atau cerita pendek merupakan karya sastra berupa 

prosa (Putra, 2021). Cerpen adalah kisah fiksi dengan alur cerita yang singkat, padat, 

dan berfokus pada kejadan atau konflik. Cerpen terdiri tidak lebih dari 10.000 kata 

sehingga hanya menampilkan satu peristiwa, beberapa tokoh, dan dapat dibaca dalam 

sekali duduk (Ambarwati, 2017). Pembelajaran mengdentifikasi isi cerpen termasuk 

dalam keterampilan membaca (Putra, 2021). Mengidentifikasi isi dalam cerpen 

mencakup unsur-unsur intrinsik pada cerpen(Ambarwati, 2017). Dalam proses 

mengidentifikasi elemen cerpen, siswa diajak untuk menceritakan konflik, memahami 

perkembangan karakter, serta menilai relevansi cerita dengan kehidupan nyata, 

sehingga keterampilan ini berfungsi sebagai sarana untuk meningkatkan empati, 

keterampilan komunikasi, dan apresiasi terhadap karya sastra. 
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Pengembangan kemampuan ini dilakukan dengan pendekatan kontekstual dan 

kolaboratif, yang memberi kesempatan bagi siswa untuk berdiskusi, berbagi 

perspektif, dan memahami pesan moral secara lebih kritis dan reflektif. Di Kurikulum 

Merdeka, pembelajaran mengidentifikasi isi cerpen ditekankan sebagai bagian dari 

literasi kritis, di mana siswa bukan hanya memahami cerita di permukaan, tetapi juga 

mampu menghubungkannya dengan nilai-nilai kehidupan yang relevan, menjadikan 

cerpen sebagai media pembelajaran karakter dan pengembangan pemikiran kritis. 

Sekolah merupakan ekosistem pendidikan dan pengajaran, yang 

berkepentingan memerankan diri sebagai fasilitator inti agar pembelajaran berjalan 

efektif (Ambarwati dkk, 2020). Oleh karena itu, keterampilan dan kemampuan 

pendidik dalam mengatur kelas secara efektif sangatlah penting.  

Berdasarkan dengan paparan di atas, pendekatan model pembelajaran yang 

paling tepat untuk pembelajaran mengidentifikasi cerpen adalah model pembelajaran 

kooperatif. Model kooperatif dalam pembelajaran mengidentifikasi cerpen dipilih 

karena membantu siswa dalam memahami makna cerpen dengan lebih mendalam dan 

menyeluruh. Model pembelajaran kolaboratif dirancang untuk meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan aktif siswa selama kegiatan belajar (Ardiansyah, 2020). 

Metode pembelajaran kooperatif fokus pada kolaborasi antar siswa dalam kelompok 

kecil untuk meraih tujuan belajar secara kolektif (Wati, 2019). Proses kolaboratif ini 

mendorong siswa untuk berbagi informasi dan pendapat, sehingga mereka tidak 

hanya memahami isi cerita dari perspektif pribadi, tetapi juga dari sudut pandang 
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teman sekelompok. Dengan berfokus pada interaksi dan kolaborasi, model 

pembelajaran kooperatif untuk memperdalam pemahaman tentang konsep, 

kemampuan sosial, serta keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran. 

Pembelajaran kooperatif memiki berapa tipe salah satunya tipe Jigsaw. 

Model pembelajaran dengan jenis Jigsaw merupakan salah satu teknik dalam 

pembelajaran kooperatif di mana siswa dibagi menjadi beberapa kelompok kecil yang 

masing-masing terdiri dari 4 hingga 6 orang, dan setiap individu dalam kelompok 

memiliki tanggung jawab untuk mempelajari bagian tertentu dari materi yang 

diajarkan (Firdausi, 2020). Setelah siswa memahami bagiannya, mereka bertemu 

dengan peserta kelompok lain yang mempelajari topik yang serupa untuk berdiskusi 

dan meningkatkan pemahaman mereka. Setelah itu, para siswa kembali ke kelompok 

mereka semula dan mengajarkan materi yang telah mereka kuasai kepada anggota 

kelompoknya. Metode Jigsaw ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman materi, 

keterampilan komunikasi, dan rasa tanggung jawab antar siswa dalam suasana yang 

kolaboratif. 

Selain menggunakan model pembelajaran Jigsaw, penelitian ini juga 

memanfaatkan gamfikasi sebagai media dalam pembelajaran mengidentifikasi isi 

cerpen. Gamifikasi merupakan pendekatan yang menggabungkan elemen-elemen 

permainan ke dalam situasi non-permainan yang dirancang untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan menantang (Srimuliyani, 2023). 

Penggunaan gamifikasi yang merupakan pembelajaran berbasis permainan 
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memungkinkan peserta didik dapat beajar dengan rileks, serta dapat 

menumbukhan rasa tanggung jawab, dan kerjasama. Dengan menerapkan pendekatan 

ini, pembelajaran menjadi lebih menarik karena menggabungkan aspek kompetisi 

sehat dan kolaborasi. Ini memberikan kesempatan kepada pelajar untuk meraih target 

pembelajaran melalui metode yang lebih inovatif dan interaktif. Dalam penelitian ini, 

peneliti memanfaatkan fitur Wordwall, Wordwall digunakan sebagai penilaian 

berbasis permainan. Dengan menggunakan Wordwall diharapkan pembelajaran 

mngidentifikasi isi cerpen menjadi lebih menarik dan mudah dimengerti oleh peserta 

didik. 

Sesuai dengan observasi dalam pembelajaran yang telah dilaksanakan, metode 

pembelajaran di atas dapat diterapkan di kelas XI-F SMA Negeri 4 Blitar. Hal ini 

dikarenakan kurangnya minat dan motivasi belajar pada peserta didik, selain itu 

peserta didik juga kurang mampu dalam mengidentifikasi isi cerpen serta kurangnya 

kreativitas dan keaktifan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini 

disebabkan metode pembelajaran yang diterapkan oleh pengajar masih mengandalkan 

metode ceramah, yang dapat dinilai kurang optimal apabila digunakan pada materi 

mengidentifikasi isi cerpen. Penggunaan metode kelemembuat siswa merasa jenuh, 

tidak fokus, bermain gawai, dan beberapa siswa ketiduran saat mendengarkan 

penjelasan guru. 

Penelitian yang sudah dilakukan sebelumnya mengenai model pembelajaran 

kooperatif jenis Jigsaw adalah karya Ari Ardiansyah yang berjudul “Penerapan 
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Strategi Kooperatif Tipe Jigsaw Dalam Menganalisis Unsur Intrisik Cerpen 

Siswa Kelas XI SMA Al-Hasra Depok Tahun Pelajaran 2019/2020.” Studi ini 

membahas bagaimana strategi pembelajaran kooperatif Jigsaw diterapkan untuk 

memahai unsur-unsur intrinsic pada cerpen oleh siswa kelas XI IPA 1 di SMA Al-

Hasra, Depok. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi penggunaan 

model pembelajaran kooperatif Jigsaw untuk membantu siswa memahami unsur 

intrinsik dari cerpen. Metode yang diganakan adalah kualitatif deskripti dengan 

engumpulan data melalui tes, observasi, wawancara, dan dokumentasi. Penelitian ini 

relevan karena juga menjelaskan dan menganalisis isi cerpen dengan memanfaatkan 

model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw. 

Penelitian lainnya telah dilakukan oleh Ruina Nur Fitria dengan judul 

penelitian “Pengembangan Pembelajaran Gamifikasi Materi Persamaan Lingkaran 

Untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa” Penelitian ini bertujuan meningkatkan 

metode pembelajaran dengan gamifikasi pada topik persamaan lingkaran, untuk 

memperbaiki hasil belajar siswa melalui penggunaan Wordwall dan Kahoot. Temuan 

dari penelitian ini meliputi (1) penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran dengan 

Wordwall dan Kahoot pada materi persamaan lingkaran dianggap sangat sesuai. (2) 

Gamifikasi dalam pembelajaran dinilai praktis dengan hasil. (3) Gamifikasi terbukti 

efektif digunakan pada materi persamaan lingkaran. Penelitian ini cukup relevan 

karena sama-sama menggunakan media gamifikasi Wordwall.
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Penelitian lain yang berkaitan juga dengan pembelajaran kooperatif Jigsaw 

adalah penelitian dari Iing Dwi Lestari dengan judul penelitian “Upaya Meningkatkan 

Kemampuan Kognitif Siswa Kelas XI SMAN 4 Kota Serang Melalui Penerapan 

Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Jigsaw” Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

menilai peningkatan kemampuan kognitif siswa melalui penggunaan metode Jigsaw. 

Partisipan penelitian adalah siswa kelas XI MIPA pada semester ganjil di SMA 

Negeri 4 Kota Serang untuk tahun ajaran 2018/2019. Penelitian ini beerfokus pada 

keterampilan kognitif siswa. Data mengenai kemampuan ini diperoleh melalui tes 

yang mengedepankan konsep struktur jaringan tumbuhan, dan dianalisis dengan 

pendekatan deskriptif kualitatif. Hasilnya menunjukkan bahawa keupayaan pemikiran 

pelajar meningkat sebelum dan sesudah penelitian. Penelitian ini relevan karena 

menerapkan metode penelitian tindakan kelas dalam model pembelajaran kooperatif 

jenis Jigsaw. 

Penelitian ini mengisi kesenjangan dari penelitian sebelumnya dengan 

menggabungkan pembelajaran kooperatif Jigsaw dan gamifikasi dalam pembelajaran 

mengidentifikasi isi cerpen, sesuatu yang belum banyak dikaji dalam studi terdahulu. 

Penelitian sebelumnya, seperti yang dilakukan oleh Ari Ardiansyah, lebih berfokus 

pada penerapan Jigsaw dalam menganalisis unsur intrinsik cerpen tanpa 

mengintegrasikan unsur gamifikasi, sementara penelitian Ruina Nur Fitria lebih 

banyak menyoroti gamifikasi dalam mata pelajaran eksakta seperti matematika tanpa 

mengaitkannya dengan pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya dalam 
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mengidentifikasi isi cerpen. Selain itu, penelitian Iing Dwi Lestari yang 

menggunakan Jigsaw dalam meningkatkan kemampuan kognitif siswa dalam biologi 

menunjukkan keberhasilan metode ini, tetapi tidak membahas bagaimana metode ini 

dapat dikombinasikan dengan gamifikasi dalam pembelajaran sastra. Dengan 

demikian, penelitian ini menawarkan pendekatan inovatif dengan mengintegrasikan 

model Jigsaw dan gamifikasi untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap isi 

cerpen, yang selaras dengan tuntutan Kurikulum Merdeka yang menekankan literasi 

kritis dan pembelajaran aktif. Selain itu, sebagian besar penelitian sebelumnya 

dilakukan di sekolah dengan karakteristik siswa yang berbeda, sementara penelitian 

ini secara spesifik berfokus pada siswa kelas XI-F SMA Negeri 4 Blitar yang 

menunjukkan rendahnya minat belajar serta kesulitan dalam mengidentifikasi isi 

cerpen akibat metode pembelajaran yang masih didominasi ceramah. Dengan 

menerapkan pendekatan yang lebih interaktif dan berbasis pengalaman, penelitian ini 

diharapkan dapat meningkatkan kontribusi siswa, memperbaiki hasil belajar, serta 

memberikan keterbaruan dalam pengembangan metode pembelajaran Bahasa 

Indonesia berbasis gamifikasi dan model kooperatif Jigsaw. 

Dari pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa keterbaruan penelitian ini 

terletak pada penerapan model pembelajaran Jigsaw dengan media gamifikasi, yang 

memberikan pendekatan inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Model 

Jigsaw, yang dikenal sebagai metode yang tepat dalam mendorong kerja sama dan 

pemahaman materi melalui pembelajaran kooperatif, dikombinasikan dengan 
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gamifikasi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 

memotivasi. Dengan menggabungkan dari kedua pendekatan tersebut, penelitian ini 

diharapkan mampu meningkatkan keterlibatan siswa, hasil belajar, serta 

menghasilkan suasana pembelajaran yang lebih hidup dan melibatkan.  

1.2 Fokus Penelitian 

Dalam penelitian, harus memiliki fokus yang jelas. Berdasarkan konteks 

penelitian diatas, secara ringkas dirumuskan fokus penelitian sebagai berikut: 

1) Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw dengan meggunakan media 

gamifikasi dalam mengidentifikasi isi cerpen pada peserta didik kelas XI-F SMA 

Negeri 4 Blitar. 

2) Peningkatan kemampuan mengidentifkasi isi cerpen menggunakan tipe Jigsaw 

dengan menggunakan media gamifikasi pada peserta didik kelas XI-F SMA 

Negeri 4 Blitar. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan fokus penelitian yang telah disebutkan, dapat dirumuskan tujuan 

penelitian sebagai berikut: 

1) Mendeskripsikan secara objektif penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 

Jigsaw dengan menggunakan media gamifikasi dalam mengidentifikasi isi cerpen 

pada peserta didik kelas XI-F SMA Negeri 4 Blitar.
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1) Mendeskripsikan secara objektif peningkatan kemampuan mengidentifkasi isi 

cerpen menggunakan media gamifikasi pada peserta didik kelas XI-F SMA 

Negeri 4 Blitar. 

1.4 Kegunaan Penelitian 

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi masyarakat secara luas, 

baik dari segi teoretis maupun praktis Berikut uraian tentang hal tersebut: 

1.1.1 Manfaat Teoretis 

Secara konseptual, penelitian ini diharapkan mampu menambah teori yang 

telah dibuat dan diuji oleh Elliot Aronson serta rekan-rekannya sepeti yang 

disebutkan dalam artikel (Sholihah dkk, 2016) Untuk meningkatkan kemampuan 

mengidentifikasi isi cerpen Dengan mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses 

belajar, yang memungkinkan pemahaman yang lebih mendalam terhadap unsur-unsu 

cerpen Dengan cara berkolaborasi dalanı kelompok, siswa dapat memperdalam 

kemampuan analisis dan pemahaman teks karena mereka harus mendiskusikan dan 

menjelaskan isi cerpen kepada anggota kelompok lain, serta model Jigsaw 

keterampilan mengembangkan keterampilan sosial dan komunikasi siswa serta 

meningkatkan rasa tanggung jawab individu dalam mendukung keberhasilan 

kelompok 
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1.1.1 Manfaat Praktis  

Secara praktis penelitian ini diharapankan dapat bermanfaat bagi berbagai pihak, 

antara lain: 

1) Bagi guru bahasa Indonesia 

Bagi guru Bahasa Indonesia, hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan dalam 

proses pembelajaran, khususnya pada materi cerpen, sekaligus sebagai pedoman 

dalam merancang metode pengajaran dengan model koperatif tipe Jigsaw.  

2) Bagi sekolah atau instansi pendidikan 

Bagi pihak sekolah, penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai pedoman untuk 

pengembangan kurikulum Bahasa Indonesia terkait materi mengenai pengenalan isi 

cerpen, serta digunakan sebagai referensi dalam merancang pembelajaran 

menggunakan model koperatif Jigsaw. 

3) Bagi peneliti selanjutnya  

Studi ini dapat berfungsi sebagai sumber rujukan dan bahan pertimbangan untuk 

penelitian lebih lanjut dalam inovasi pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya 

mengenai materi pengenalan isi cerpen. Peneliti di masa depan dapat menggunakan 

temuan ini sebagai acuan untuk mengeksplorasi media penulisan lain yang relevan, 

contohnya penggunaan gamifikasi sebagai alat pembelajaran dalam model koperatif 

tipe Jigsaw. 
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1.5 Penegasan Istilah 

Untuk menghindari kesalahpahaman, penulis ingin memastikan bahwa 

pembaca dapat memahami istilah-istilah digunakan dalam penelitian ini, sebagai 

berikut: 

1) Model pembelajaran  

Model pembelajaran adalah kerangka sistematis yang digunakan dalam proses 

belajar mengajar untuk memandu guru dalam merancang, melaksanakan, dan 

mengevaluasi kegiatan pembelajaran guna mencapai tujuan pendidikan dengan 

mempertimbangkan metode, strategi, serta karakteristik peserta didik. 

2) Model pembelajaran kooperatif Jigsaw 

Model pembelajaran kooperatif Jigsaw adalah metode belajar dimana siswa 

bekerja dalam kelompok kecil untuk mempelajari bagian tertentu dari materi, 

kemudian saling berbagi pengetahuan agar semua anggota kelompok memahami 

keseluruhan topik. 

3) Gamifikasi  

Penggunaan elemen-elemen permainan untuk meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan hasil dalam proses pembelajaran. 

4) Kemampuan Mengidentifikasi Isi Cerpen 

Keterampilan siswa dalam mengenali dan memahami isi dalam cerita 

pendek. 
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BAB V  

SIMPULAN  

Pada bagian ini dipaparkan simpulan dan saran berdasarkan hasil pembahasan 

yang telah dilakukan. 

1.1  Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakuka mengenai implementasi model 

pembelajaran dalam pembelajaran mengidentifikasi isi cerpen di kelas XI-F SMAN 4 

Blitar, maka dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 

a) Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw dengan menggunakan 

media gamifikasi Wordwall dalam pembelajaran mengidentifikasi isi cerpen 

pada peserta didik kelas XI-F SMA Negeri 4 Blitar mengalami peningkatan 

yang signifikan dalam kedua siklus yang telah dilakukan. Pada siklus I, 

pembelajaran difokuskan pada pengenalan model Jigsaw dan penggunaan 

media Wordwall, dengan pembagian kelompok kecil yang masing-masing 

mempelajari bagian tertentu dari cerpen dan kemudian berbagi informasi 

dengan kelompok asal. Hasil observasi menunjukkan keterlibatan siswa cukup 

baik meskipun masih terdapat kendala seperti kurangnya pemahaman terhadap 

alur kerja kelompok dan adaptasi penggunaan media. Nilai rata-rata siswa 

meningkat dibandingkan sebelum tindakan, tetapi belum mencapai target. Pada 

siklus II, guru melakukan perbaikan berupa pemberian instruksi yang lebih 

rinci, memperjelas peran anggota kelompok, serta memanfaatkan Wordwall 

untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap isi cerpen. Penguatan motivasi 
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dan bimbingan langsung selama diskusi kelompok juga dilakukan. Hasilnya, 

partisipasi siswa lebih merata, kerja sama kelompok berjalan lebih lancar, dan 

pemahaman isi cerpen meningkat, yang dibuktikan dengan peningkatan nilai 

rata-rata siswa secara signifikan. Model Jigsaw mampu meningkatkan interaksi 

antarsiswa, memperdalam pemahaman terhadap unsur intrinsik cerpen, serta 

melatih kemampuan berpikir kritis dan analitis, sedangkan media Wordwall 

turut memperkuat motivasi belajar dengan menciptakan suasana yang menarik, 

meningkatkan konsentrasi, serta mendorong antusiasme dan semangat 

berkompetisi dalam memahami isi cerpen. 

a) Peningkatan kemampuan peserta didik dalam mengidentifikasi isi cerpen juga 

terlihat signifikan seiring berjalannya penelitian. Pada tahap pratindakan, tingkat 

ketuntasan siswa sangat rendah, dengan hanya 14,8% siswa yang mencapai 

KKM. Setelah penerapan model Jigsaw berbantuan gamifikasi pada siklus I, 

ketuntasan siswa meningkat menjadi 55,6%, meskipun masih ditemui beberapa 

kendala seperti kurangnya kemandirian dalam menyampaikan hasil diskusi. Pada 

siklus II, terjadi lonjakan keberhasilan yang cukup besar, di mana 85,2% siswa 

berhasil mencapai KKM dengan rata-rata nilai 85,4. Ini membuktikan bahwa 

model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw ng dikombinasikan dengan elemen 

gamifikasi memperlihatkan peningkatan kemampuan siswa dalam mengenali 

konten cerpen. Selain memperdalam pemahaman, pendekatan ini juga melatih 

siswa dalam keterampilan berpikir kritis dan erjasama, dan komunikasi. Dengan 
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demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan strategi ini merupakan langkah 

yang tepat dan sangat dianjurkan untuk memperkuat pembelajaran sastra, 

khususnya dalam materi identifikasi unsur intrinsik cerpen di tingkat SMA.
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1.2 Saran 

Berdasarkan simpulan yang diperoleh dari penelitian yang berjudul 

"Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Jigsaw dengan Media Gamifikasi 

untuk Meningkatkan Kemampuan Mengidentifikasi Isi Cerpen pada Siswa Kelas XI 

SMAN 4 Blitar", penulis menyampaikan beberapa saran kepada berbagai pihak. 

a) Bagi Guru Bahasa Indonesia 

Guru Bahasa Indonesia dianjurkan untuk menggunakan hasil studi ini sebagai 

salah satu pilihan strategi pengajaran, terutama dalam topik pengenalan isi cerpen. 

Model pembelajaran kooperatif dengan tipe Jigsaw yang dikombinasikan dengan 

media gamifikasi terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman dan kemampuan 

siswa dalam mengenali elemen-elemen intrinsik cerpen. Oleh karena itu, diharapkan 

guru bisa menerapkan model ini dalam proses belajar mengajar. Selain itu, guru juga 

harus merancang pembelajaran yang bersifat inovatif dan berorientasi pada siswa, 

sehingga menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan mendorong 

partisipasi aktif siswa selama proses belajar. 

b) Bagi Sekolah atau Instansi Pendidikan 

Pihak sekolah atau instansi pendidikan disarankan untuk mendukung penerapan 

model pembelajaran inovatif seperti kooperatif tipe Jigsaw berbantuan media 
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gamifikasi dalam kurikulum Bahasa Indonesia. Temuan dari penelitian ini bisa 

menjadi acuan untuk merancang kurikulum yang lebih fokus pada keterampilan abad 

21, seperti kerja sama, pemikiran analitis, dan kemampuan digital. Dukungan berupa 

pelatihan guru, penyediaan sarana pendukung teknologi, serta evaluasi berkelanjutan 

diharapkan mampu meningkatkan mutu pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya 

dalam penguasaan kompetensi memahami teks sastra. 

a) Bagi Peneliti Selanjutnya 

Bagi peneliti berikutnya, temuan dari studi ini dapat digunakan sebagai acuan 

dan pertimbangan dalam melakukan eksplorasi lebih mendalam tentang inovasi 

pembelajaran Bahasa Indonesia. Peneliti yang akan datang disarankan untuk 

memperluas penelitian ini dengan mengutamakan pada pengembangan model 

kooperatif berbasis gamifikasi pada berbagai teks sastra lain, atau dengan 

mengombinasikan model Jigsaw dengan media digital lainnya. Selain itu, penelitian 

lanjutan juga dapat memperluas variabel yang dikaji, seperti motivasi belajar, 

kreativitas siswa, dan pengaruh media gamifikasi terhadap peningkatan keterampilan 

berpikir kritis. 
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