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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji apakah metode pembelajaran Jigsaw berbantuan 
media pembelajaran berbasis video dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa 
terhadap mata Pelajaran kewirausahaan pada siswa kelas XI SMK jurusan Bisnis Digital. Latar 
Belakang penelitian ini untuk mengatasi permasalahan rendahnya aktivitas dan hasil belajar 
siswa. Penelitian ini memanfaatkan jenis penelitian tindakan kelas dengan 2 siklus di mana ada 
empat tahapan di setiap siklus yakni perencanaan tindakan, pelaksanaan, observasi, serta 
refleksi. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan dalam aktivitas dan hasil belajar 
siswa, dengan 78,8% siswa mencapai ketuntasan belajar pada siklus II. Penelitian ini 
menyimpulkan bahwa penerapan metode pembelajaran Jigsaw berbantuan media 
pembelajaran berbasis video dapat meningkatkan pemahaman materi siswa serta 
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik. 

1. Pendahuluan 
Pembelajaran	merupakan	proses	interaksi	antara	siswa	dengan	guru	pada	suatu	lingkungan	belajar	yang	

saling	 bertukar	 informasi.	 Pembelajaran	 merupakan	 proses	 interaksi	 yang	 melibatkan	 peserta	 didik	 dan	
konteks	 yang	 meliputi	 guru,	 bahan,	 dan	 setting	 (Halimah,	 2017).	 Keberhasilan	 suatu	 pembelajaran	 dalam	
pendidikan	formal	tidak	terlepas	dari	kerja	sama	pengajar	dan	siswa	yang	saling	Disisi	lain	Keberhasilan	dalam	
proses	 pembelajaran	 ditentukan	 oleh	 metode	 mengajar.	 Menurut	 Abdullah	 (2017)	 Metode	 mengajar	 yang	
kurang	tepat	akan	berdampak	kurang	optimalnya	proses	pembelajaran	yang	pada	akhirnya	berdampak	pada	
hasil	belajar	siswa.	Maka	dari	itu,	guru	semestinya	memiliki	kreasi	dan	inovasi	dalam	mengembangkan	metode,	
strategi	dalam	menciptakan	pembelajaran	yang	bermakna	dan	mampu	mengolaborasi	dengan	berbagai	media	
pembelajaran	yang	tepat	berdasarkan	materi	yang	disampaikan	dalam	rangka	mencapai	tujuan	pembelajaran	
(Latnasa	et	al,	2021).	

Beberapa	sekolah	banyak	yang	menerapkan	pembelajaran	dengan	memanfaatkan	metode	pembelajaran	
konvensional,	 salah	 satunya	 pada	 SMKN	 1	 Jember	 khususnya	 kelas	 XI	 BD.	 Guru	 memanfaatkan	 model	
pembelajaran	 konvensional	 dengan	 bantuan	 buku	 paket	 yang	 berpusat	 pada	 guru.	 Hal	 ini	 mempengaruhi	
lemahnya	partisipasi	siswa	selama	pembelajaran.	Partisipasi	siswa	sangat	krusial	dalam	aktivitas	belajar	sebab	
tanpa	adanya	partisipasi,	maka	proses	belajar	tidak	akan	berjalan	dengan	kondusif.	Proses	pembelajaran	akan	
berjalan	 dengan	 kondusif	 dan	 bermakna	 jika	 siswa	 mampu	 untuk	 belajar	 dengan	 aktif	 dalam	 hubungan	
pembelajaran	antara	siswa	terhadap	guru	dan	juga	sebaliknya.	Korelasi	antara	siswa	dengan	guru,	siswa	dengan	
teman	sebaya,	sangat	diperlukan	saat	proses	belajar	mengajar	berlangsung.	Proses	belajar	yang	baik	tentunya	
dapat	memudahkan	 siswa	 dalam	memahami	 sebuah	 pembelajaran.	 Pemahaman	 ini	 akan	menentukan	 hasil	
belajar	siswa.	

Hasil	 belajar	 adalah	 kemampuan	 yang	 dimiliki	 siswa	 setelah	 menerima	 pengalaman	 belajarnya	
(Nurdyansyah,	 2018).	 Namun	 karena	 beberapa	 faktor	 masih	 banyak	 siswa	 yang	 memperoleh	 hasil	 belajar	
kurang	maksimal	bahkan	berada	di	bawah	ketuntasan	minimal.	Kasus	serupa	juga	dialami	oleh	siswa	kelas	XI	
BD	di	SMKN	1	Jember	yang	masih	belum	mampu	meraih	hasil	belajar	maksimal	sesuai	KKM	yang	diberlakukan.	
Persentase	siswa	yang	belum	mendapat	nilai	KKM	sebesar	70%	sedangkan	siswa	yang	memperoleh	KKM	30%.	
Dari	hasil	wawancara	dengan	sejumlah	siswa	kelas	XI	BD	yaitu,	siswa	kurang	memahami	penjelasan	guru	karena	
aktivitas	belajarnya	yang	monoton	dan	guru	hanya	menjelaskan	serta	siswa	tidak	mendapatkan	buku	penunjang	
mata	pelajaran.	Kemudian	kurangnya	interaksi	sesama	siswa	dalam	belajar	yang	berpengaruh	terhadap	hasil	
pemahaman	siswa.	Oleh	karena	itu	diperlukan	inovasi	baru	dalam	penerapan	metode	pembelajaran,	salah	satu	
metode	yang	dapat	digunakan	untuk	mengatasi	permasalahan	di	atas	ialah	metode	pembelajaran	Kooperatif	
tipe	Jigsaw.	
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Pembelajaran	kooperatif	tipe	Jigsaw	adalah	model	belajar	yang	mensyaratkan	siswa	untuk	bertanggung	
jawab	pada	tugas	masing-masing	dan	mengajarkan	pada	anggota	kelompok	 lainnya,	sehingga	mampu	saling	
memahami	 antar	 sesama	 siswa	 (Kahar	 et	 al,2020).	 Apabila	 ditinjau	 dari	 segi	 konsep	 pembelajaran	 dengan	
metode	ini	lebih	banyak	memuat	pada	aspek	teori	dibandingkan	dengan	rumus	atau	persamaan	pada	materi	
yang	diajarkan.	Selain	itu	metode	pembelajaran	tipe	Jigsaw	didesain	untuk	meningkatkan	tanggung	jawab	siswa	
(Abdullah,	 2017).	 Hasil	 yang	 diperoleh	 sejalan	 dengan	 penelitian	 yang	 dilakukan	 oleh	 Asda	 (2022)	 yang	
menjelaskan	bahwa	pembelajaran	dengan	model	kooperatif	tipe	Jigsaw	efektif	dan	dapat	meningkatkan	hasil	
belajar	siswa.	Adapun	kelebihan	metode	pembelajaran	kooperatif	tipe	Jigsaw	ialah	mampu	meningkatkan	hasil	
dan	motivasi	 belajar	 siswa	 sesuai	 dengan	 penelitian	 yang	mengatakan	 bahwa	 pada	 kelas	 eksperimen	 yang	
menggunakan	metode	pembelajaran	kooperatif	tipe	Jigsaw	terjadi	peningkatan	motivasi	yang	lebih	baik	dari	
pada	kelas	kontrol	yang	belajar	menggunakan	pembelajaran	konvensional	(Urwati	et	al.,	2019).		

Selain	 metode,	 penggunaan	 media	 dalam	 pembelajaran	 juga	 dapat	 mempengaruhi	 keberlangsungan	
proses	belajar.	Kurangnya	media	yang	digunakan	sebagai	alat	bantu	dalam	proses	pembelajaran	menjadikan	
siswa	kurang	memiliki	ketertarikan	terhadap	materi	yang	disampaikan.	Oleh	karena	itu	diperlukan	suatu	upaya	
terhadap	peningkatan	motivasi	belajar	siswa	melalui	pemanfaatan	media	pada	proses	belajar	mengajar	di	kelas.	
Salah	satunya	dengan	cara	menggunakan	media	yang	berbasis	video.		

Media	 berbasis	 video	 ini	 dapat	 diterapkan	 pada	 mata	 pelajaran	 kewirausahaan,	 mata	 pelajaran	
kewirausahaan	semakin	penting	dalam	kurikulum	pendidikan.	Mengingat	tuntutan	pasar	kerja	yang	menuntut	
individu	 yang	 kreatif,	 inovatif,	 dan	 memiliki	 jiwa	 kewirausahaan.	 Namun,	 dalam	 praktiknya,	 pembelajaran	
kewirausahaan	sering	kali	masih	terkendala	oleh	beberapa	faktor,	seperti	kurangnya	keaktifan	siswa,	kesulitan	
dalam	memahami	konsep	abstrak,	dan	minimnya	kesempatan	bagi	siswa	untuk	mengaplikasikan	pengetahuan	
secara	langsung.	

Kurangnya	penelitian	pada	mata	pelajaran	Produk	Kreatif	dan	Kewirausahaan	di	SMK	menjadi	perhatian,	
karena	sebagian	besar	penelitian	sebelumnya	lebih	banyak	fokus	pada	mata	pelajaran	umum	seperti	Ekonomi,	
IPA,	dan	Sosiologi,	serta	belum	banyak	yang	menerapkan	model	Jigsaw	dalam	konteks	kewirausahaan.	Selain	
itu,	 meskipun	 beberapa	 penelitian	 terdahulu	 mengukur	 hasil	 belajar	 atau	 keterampilan	 sosial	 siswa,	 tidak	
banyak	yang	meneliti	aktivitas	belajar	siswa	secara	spesiWik	dalam	proses	pembelajaran.	Penelitian	yang	ada	
juga	cenderung	dilakukan	di	jenjang	pendidikan	lain	seperti	SMP	dan	SMA,	padahal	SMK	memiliki	karakteristik	
unik	dengan	fokus	pada	keterampilan	praktis	dan	kolaborasi	yang	berbeda	dalam	penerapan	model	Jigsaw.	Oleh	
karena	itu,	penelitian	ini	fokus	pada	mata	pelajaran	Produk	Kreatif	dan	Kewirausahaan	di	SMK,	dengan	harapan	
penggunaan	model	 Jigsaw	 dapat	 menghasilkan	 temuan	 baru	 yang	 bermanfaat	 untuk	 meningkatkan	 proses	
pembelajaran.	 Dengan	 mengukur	 aktivitas	 belajar	 siswa,	 penelitian	 ini	 bertujuan	 untuk	 memahami	
pembelajaran	 Jigsaw	 baik	dari	 tahap	hasil	 akhir	maupun	proses.	Untuk	mengatasi	permasalahan	rendahnya	
aktivitas	 dan	 hasil	 belajar	 siswa	 kelas	 XI	 BD	 pada	 pelajaran	 produk	 kreatif	 dan	 kewirausahaan	 di	 SMKN	 1	
Jember,	model	pembelajaran	Kooperatif	Tipe	Jigsaw	memungkinkan	diimplementasikan	

Berdasarkan	 pemaparan	 ini,	maka	 peneliti	 tertarik	meneliti	 penerapan	 pembelajaran	 kooperatif	 TIPE	
Jigsaw	berbantuan	media	pembelajaran	untuk	meningkatkan	aktivitas	dan	hasil	belajar	siswa	kelas	XI	BD	SMKN	
1	Jember	pada	Mata	Pelajaran	Produk	Kreatif	dan	Kewirausahaan.	Penelitian	ini	bertujuan	untuk	mengkaji	lebih	
lanjut	pengaruh	metode	pembelajaran	kooperatif	tipe	 Jigsaw	 terhadap	aktivitas	dan	hasil	belajar	siswa	pada	
mata	 Pelajaran	 kewirausahaan	 pada	 kelas	 XI	 BD	 di	 SMKN	 1	 Jember.	 Dengan	 demikian,	 diharapkan	 dapat	
memberikan	kontribusi	terhadap	pengembangan	praktik	pembelajaran	yang	lebih	efektif.	

2. Metode 
Studi	ini	memanfaatkan	jenis	penelitian	tindakan	kelas.	Penelitian	tindakan	kelas	yaitu	suatu	usaha	dalam	

proses	belajar	mengajar	untuk	menyelesaikan	masalah	pembelajaran	di	dalam	kelas,	melalui	beberapa	tindakan	
yang	terorganisasi	pada	kondisi	nyata	(Rosarina,	2016).	

Rancangan	studi	ini	terdiri	atas	2	siklus	di	mana	ada	empat	tahapan	di	setiap	siklus	yakni	perencanaan	
tindakan,	 pelaksanaan,	 observasi,	 serta	 reWleksi	 Trianto	 dalam	 Oktaviani	 (2021).	 Dengan	 alur	 pengerjaan	
sebagai	berikut:	

a. Tahap	IdentiWikasi	permasalahan:	melibatkan	pengenalan	dan	pemahaman	masalah	yang	terjadi	pada	saat	
pembelajaran	berlangsung	serta	melakukan	analisis	terhadap	masalah	yang	terjadi	dan	dilanjut	pencarian	
solusi	 terkait	masalah	yang	di	dapat.	 IdentiWikasi	dapat	dilakukan	dengan	observasi	atau	diskusi	dengan	
siswa	secara	langsung	

b. Tahap	Perencanaan	tindakan	 :	perencanaan	tindakan	mencakup	penentuan	tujuan	penelitian,	penentuan	
metode	atau	strategi	yang	akan	diterapkan,	serta	penyusunan	rencana	kegiatan	secara	rinci.	
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c. Tahap	 Pelaksanaan	 tindakan:	 rencana	 tindakan	 yang	 telah	 dibuat	 dilaksanakan	 secara	 nyata.	 Peneliti	
melakukan	 kegiatan	 sesuai	 dengan	 metode	 dan	 strategi	 yang	 telah	 direncanakan	 sebelumnya.	 Dalam	
pelaksanaannya,	peneliti	perlu	mengamati	jalannya	tindakan	dan	mencatat	perkembangan	yang	terjadi.	

d. Tahap	 Observasi:	 melakukan	 pengamatan	 secara	 langsung	 untuk	 mengumpulkan	 data	 atau	 informasi	
tentang	perubahan	yang	terjadi	setelah	pelaksanaan	tindakan	

e. ReWleksi:	 tahap	 evaluasi	 terhadap	 hasil	 pelaksanaan	 tindakan.	 Pada	 tahap	 ini	 juga	 perlu	 dilakukan	
identiWikasi	perkembangan	setelah	pelaksaan	tindakan	dan	apakah	perlu	berlanjut	pada	tahap	perencanaan	
tindakan	lanjutan.	

Berikut	 gambar	 alur	 siklus	 kegiatan	 PTK	 yang	 mana	 apabila	 pada	 siklus	 1	 belum	 mencapai	 Tingkat	
keberhasilan	yang	diinginkan	maka	akan	dilanjut	dengan	siklus	2.		

	
Gambar	1.	Siklus	Kegiatan	PTK	

Subjek	studi	ini	yakni	siswa	kelas	XI	BD	SMK	Negeri	Jember.	adapun	jumlah	peserta	didiknya	33	siswa	
yang	terdiri	dari	17	siswa	laki-laki	dan	16	siswa	perempuan.	Objek	studi	ini	yaitu	(1)	aktivitas	siswa	serta	(2)	
hasil	 belajar	 siswa	 selama	 pembelajaran	 produk	 kreatif	 dan	 kewirausahaan	 melalui	 pengimplementasian	
metode	pembelajaran	Jigsaw	dengan	berbantuan	video	pembelajaran.	

Instrumen	pengumpulan	data	 pada	 studi	 ini	menggunakan	observasi	 serta	 tes.	 Aktivitas	 belajar	 siswa	
diambil	 dengan	 penggunaan	 lembar	 observasi	 yaitu	 dengan	 melakukan	 pengambilan	 data	 dengan	
menyesuaikan	indikator	keaktifan	siswa	yang	dimasukkan	pada	lembar	observasi	siswa	sedangkan	hasil	belajar	
siswa	di	ambil	dengan	metode	tes	dengan	meminta	siswa	melakukan	presentasi	dari	hasil	diskusi	kelompok	
dengan	menyesuaikan	materi	yang	sudah	diberikan	sebelumnya	dan	pada	akhir	siklus	siswa	diminta	mengisi	
tes	 tulis	 yang	 sudah	 disediakan	 penulis	 dan	 yang	 telah	 dipelajari	 pada	 saat	 pemberian	 materi	 dengan	
menggunakan	media	pembelajaran	berupa	video	pembelajaran.	pemberian	tes	dilakukan	dengan	memberikan	
pretest	 dan	postest.	Pretest	 diberikan	untuk	menguji	 pengetahuan	 siswa	 terkait	materi	 yang	 akan	dipelajari	
sedangkan	postest	diberikan	untuk	menguji	hasil	pemahaman	siswa	setelah	adanya	diskusi	terkait	materi	yang	
dipelajari.	

Studi	ini	dianalisis	dengan	teknis	deskriptif	kuantitatif.	Data	aktivitas	dicatat	serta	diamati	dalam	lembar	
observasi,	 selanjutnya	dianalisis	 secara	deskriptif	 kuantitatif	 (Yuliantari,	 2016).	Data	 aktivitas	 belajar	 siswa	
diobservasi	dan	ditulis	pada	lembar	observasi.	Kriteria	yang	digunakan	dalam	menggolongkan	aktivitas	belajar	
siswa	dibuat	sesuai	dengan	indikator	aktivitas	belajar	siswa.	

a. Indikator	Aktivitas	Siswa	

• Aktivitas	Fisik	

Menyimak:	Kemampuan	siswa	untuk	mendengarkan	penjelasan	guru	dengan	baik.	

Mencatat:	Keterlibatan	siswa	dalam	mencatat	informasi	penting	selama	pembelajaran.	

Mengamati:	Siswa	melakukan	observasi	terhadap	materi	yang	diajarkan.	

Bekerja	Sama:	Keterlibatan	siswa	dalam	kelompok	kerja	dan	interaksi	sosial	dengan	teman	sekelas	
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• Aktivitas	Mental	

Memecahkan	Masalah:	Kemampuan	siswa	untuk	menganalisis	dan	mencari	solusi	atas	masalah	yang	diberikan.	

Berpikir	Kritis:	Siswa	diajak	untuk	berpikir	kritis	dan	memberikan	ide	atau	gagasan.	

Aktif	Bertanya:	Keterlibatan	siswa	dalam	bertanya	untuk	memperdalam	pemahaman	materi	

• Aktivitas	Emosional	

Antusiasme:	Rasa	senang	atau	gembira	siswa	dalam	mengikuti	pelajaran.	

Menghargai	Pendapat	Teman:	Siswa	menunjukkan	sikap	positif	terhadap	pendapat	rekan-rekannya.	

Keberanian	untuk	Berbicara:	Keterlibatan	siswa	dalam	menyampaikan	pendapat	atau	ide	di	depan	kelas 

b. Indikator	Hasil	Belajar	Siswa	

• Kriteria	Ketuntasan	

Kriteria	ketuntasan	minimum	(KKM)	ditetapkan	untuk	menentukan	apakah	siswa	telah	mencapai	hasil	
belajar	yang	diharapkan.	Misalnya,	KKM	sering	kali	ditetapkan	pada	angka	75,	di	mana	siswa	yang	mendapatkan	
nilai	di	atas	angka	tersebut	dianggap	tuntas.	Teknik	pengumpulan	data	yang	digunakan	dalam	penelitian	ini	(a)	
lembar	observasi	aktivitas	siswa,	yang	mengamati	siswa	selama	proses	pembelajaran	(b)	tes	belajar	kognitif	
siswa.	

Analisis	 data	 lembar	 observasi	 aktivitas	 siswa	 dalam	 kegiatan	 belajar	 mengajar,	 dirumuskan	 sebagai	
berikut	:		

𝑁𝑃 = !
"#
× 100%	 	 	 	 	 	 	 	 	 (1)	

Keterangan:		
NP	=	Nilai	persen	yang	dicari	atau	diharapkan		
R	=	Skor	yang	diperoleh	siswa	
SM	=	Skor	maksimum	ideal	dari	tes	yang	bersangkutan	

	

Persentase	 tersebut	 dapat	 mewakili	 aktivitas	 siswa	 selama	 kegiatan	 belajar	 mengajar	 berlangsung.	
Kategori	persentase	observasi	keaktifan	siswa	yaitu:		

Tabel	1.	Kriteria	Penilaian	Aktivitas	Belajar	Siswa	
Nilai	Rata-rata	(%)	 Kriteria	Penilaian	
81-100	 Sangat	aktif	
61-80	 Aktif	
41-60	 Cukup	aktif	
21-40	 Kurang	aktif	
0-20	 Sangat	kurang	aktif		

(Sumber:	Riduwan,	2022)	
	

Untuk	 mengetahui	 peningkatan	 hasil	 belajar	 siswa	 di	 setiap	 tes	 akhir	 siklus	 secara	 klasikal	 apabila	
mencapai	≥75%	dari	keseluruhan	siswa	yang	mencapai	KKM	75	menggunakan	rumus	berikut.	

𝑁𝐴 = $
%
× 100%	 	 	 	 	 	 	 	 	 (2)	

Keterangan:		
A	=	jumlah	skor	yang	diperoleh	siswa	
B	=	skor	maksimal	
NA	=	nilai	ketuntasan	belajar	klasikal		

	

Untuk	mengetahui	peningkatan	hasil	belajar	siswa	di	setiap	tes	akhir	siklus	dengan	menghitung	rata-rata	
kelas	dengan	KKM	75	menggunakan	rumus	3.	
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𝑁𝐴 = &'	
&)
	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 (3)	

Keterangan:		
Σx	=	jumlah	nilai	yang	diperoleh	siswa	
Σn	=	jumlah	siswa		
M	=	rata-rata	kelas		

	

Persentase	 tersebut	dapat	mewakili	hasil	belajar	 siswa	selama	kegiatan	belajar	mengajar	berlangsung.	
Kategori	persentase	observasi	hasil	belajar	siswa	yaitu	:		

Tabel	2.	Tingkat	Keberhasilan	Hasil	Belajar	Siswa	
Tingkat	Keberhasilan	(%)	 Kriteria	
85-100	 Sangat	baik	
75-84	 Baik	
65-74	 Cukup	
41-64	 Kurang	
0-40	 Gagal	

(Sumber:	Arikunto,	2016)	
	

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1. Aktivitas Belajar Siklus 1 
Dari	hasil	pengumpulan	data	dan	analisis	siklus	1,	diperoleh	hasil	aktivitas	siswa.	Aktivitas	belajar	siswa	

dapat	dilihat	pada	Tabel	3.	

Tabel	3.	Data	Aktivitas	Belajar	Siswa	Siklus	1	
Kategori	 Pertemuan	Pertama	 Pertemuan	Kedua	
	 Jumlah	Siswa	 Persentase	 Jumlah	Siswa	 Persentase	
Sangat	aktif	 0	 0	 6	 18,18%	
Aktif	 24	 72,73%	 24	 72,73%	
Cukup	aktif	 3	 9,09%	 0	 0	
Kurang	aktif	 0	 0	 0	 0	
Sangat	kurang	aktif		 6	 18,18%	 3	 9,09%	
Jumlah	 33		 100%	 33	 100%	

	

Berdasarkan	Tabel	3,	 jumlah	siswa	yang	masih	belum	memenuhi	kategori	aktif	dan	sangat	aktif	masih	
kurang	walaupun	pada	pertemuan	kedua	sudah	terjadi	peningkatan	yang	tidak	terlalu	signiWikan.		

Berikut	adalah	bentuk	graWik	persentase	aktivitas	siswa	dalam	pertemuan	1	dan	2.	Persentase	aktivitas	
belajar	siswa	ditunjukkan	pada	Gambar	2	

	
Gambar	2:	Diagram	Aktivitas	Belajar	Siswa	Siklus	I	

Berdasarkan	Gambar	2	menunjukkan	persentase	aktivitas	belajar	siswa	di	siklus	I	di	mana	kategori	sangat	
aktif,	kategori	aktif,	dan	kategori	cukup	aktif	meningkat	di	pertemuan	kedua.	Sedangkan	dikategori	kurang	aktif	
ataupun	sangat	kurang	aktif	mengalami	penurunan	di	pertemuan	kedua.	
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3.2. Hasil Belajar Siswa Siklus 1 
Pada	Tabel	4	jumlah	siswa	dengan	kategori	sesuai	KKM	yang	sudah	ditetapkan	sekolah	masih	sedikit.	Hasil	

belajar	siswa	berdasarkan	(KKM)	yakni	75,	maka	bisa	disimpulkan	banyaknya	siswa	dengan	nilai	melebihi	KKM	
di	siklus	1,	ketuntasan	hasil	belajar	ini	ditunjukkan	pada	Tabel	5.	

Tabel	4.	Data	Hasil	Belajar	Siswa	Siklus	1	
No	 Rentangan	Nilai	 Kategori	Nilai	 Jumlah	Siswa	 Persentase	
1	 85-100	 Sangat	baik	 0		 0	
2	 75-84	 Baik	 7	 21,21%	
3	 65-74	 Cukup	 21	 63,63%	
4	 41-64	 Kurang	 0	 0	
5	 0-40	 Gagal	 5	 15,15%	
Total	 33	 100%	

	

Tabel	5.	Sebaran	Ketuntasan	Hasil	Belajar	Siswa	pada	Siklus	1	
Keterangan	 Jumlah	Siswa	 Persentase	
Tuntas	 7	 21,21%	
Tidak	Tuntas	 26	 78,78%	
Jumlah	 33	 100.00%	

	

Dari	Tabel	5,	diketahui	sebaran	ketuntasan	hasil	belajar	siswa	pada	mata	pelajaran	produk	kreatif	dan	
kewirausahaan	pada	siklus	1,	banyaknya	siswa	dengan	nilai	di	atas	KKM	berjumlah	7	orang	dengan	persentase	
sebanyak	 (21,21%)	 dan	 siswa	 dengan	 nilai	 di	 bawah	 KKM	 berjumlah	 26	 siswa	 dengan	 besar	 persentase	
(78,78%).	

3.3. Aktivitas Belajar Siklus 2 
Dari	hasil	pengumpulan	data	dan	analisis	siklus	2,	diperoleh	hasil	aktivitas	siswa.	Aktivitas	belajar	siswa	

dapat	dilihat	pada	Tabel	6.	

Tabel	6:	Data	Aktivitas	Belajar	Siswa	Siklus	2	
Kategori	 Pertemuan	Pertama	 Pertemuan	Kedua	
	 Jumlah	Siswa	 Persentase	 Jumlah	Siswa	 Persentase	
Sangat	aktif	 0	 0	 0	 %	
Aktif	 3	 9,09%	 24	 72,73%	
Cukup	aktif	 28	 84,84%	 6	 18,18%	
Kurang	aktif	 0	 0	 3	 9,09%	
Sangat	kurang	aktif		 2	 6.06%	 0	 0	
Jumlah	 33		 100%	 33	 100%	

	

Berdasarkan	tabel	6,	 jumlah	siswa	yang	sudah	memenuhi	kategori	aktif	dan	sangat	aktif	masih	kurang	
walaupun	 pada	 pertemuan	 kedua	 sudah	 terjadi	 peningkatan	 yang	 signiWikan.	 Berikut	 adalah	 bentuk	 graWik	
persentase	aktivitas	siswa	dalam	pertemuan	III	dan	IV.	Persentase	aktivitas	belajar	siswa	dapat	ditunjukkan	
dalam	Gambar	3.	

	
	

Gambar	3.	Diagram	Aktivitas	Belajar	Siswa	Siklus	II	

Berdasarkan	gambar	diagram	3,	persentase	aktivitas	belajar	siswa	di	siklus	II	di	mana	kategori	sangat	aktif,	
kategori	aktif,	dan	kategori	cukup	aktif	sangat	meningkat	di	pertemuan	kedua.	Sedangkan	dikategori	kurang	
aktif	ataupun	sangat	kurang	aktif	mengalami	penurunan	di	pertemuan	kedua.	
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3.4. Hasil Belajar Siswa Siklus 2 
Pada	Tabel	 7	menunjukkan	 jumlah	 siswa	dengan	kategori	 sesuai	KKM	yang	 sudah	ditetapkan	 sekolah	

masih	sedikit.	Hasil	belajar	siswa	berdasarkan	(KKM)	yakni	75,	maka	bisa	disimpulkan	banyaknya	siswa	dengan	
nilai	melebihi	KKM	di	siklus	1,	ketuntasan	hasil	belajar	ini	ditunjukkan	pada	Tabel	8.	

Tabel	7.	Data	Hasil	Belajar	Siswa	Siklus	II	
No	 Rentangan	Nilai	 Kategori	Nilai	 Jumlah	Siswa	 Persentase	
1	 85-100	 Sangat	baik	 4	 12,12%	
2	 75-84	 Baik	 20	 60,61%	
3	 65-74	 Cukup	 5	 15,15%	
4	 41-64	 Kurang	 3	 9,09%	
5	 0-40	 Gagal	 1	 3,03%	
Total	 33	 100%	
	
Tabel	8.	Sebaran	Ketuntasan	Hasil	Belajar	Siswa	pada	Siklus	II	
Keterangan	 Jumlah	Siswa	 Persentase	
Tuntas	 24	 72.73%	
Tidak	Tuntas	 9	 27,27%	
Jumlah	 33	 100.00%	

	

Dari	Tabel	7,	diketahui	sebaran	ketuntasan	hasil	belajar	siswa	pada	mata	pelajaran	produk	kreatif	dan	
kewirausahaan	pada	siklus	II,	banyaknya	siswa	dengan	nilai	di	atas	KKM	berjumlah	24	orang	dengan	persentase	
sebanyak	(72,73%)	dan	siswa	dengan	nilai	di	bawah	KKM	berjumlah	9	siswa	dengan	besar	persentase	(27,27%).	

Gambaran	tentang	sebaran	ketuntasan	hasil	belajar	siswa	pada	akhir	siklus	1	dan	2	disajikan	pada	Gambar	
4.		

	

	

Gambar	4.	Sebaran	ketuntasan	Hasil	Belajar	Siswa	pada	Akhir	Siklus	I	dan	II	

3.5. Pembahasan 
Berdasarkan	 hasil	 pengamatan	 dari	 awal	 siklus	 1	 hingga	 diperoleh	 data	 bahwa	 penerapan	 metode	

pembelajaran	kooperatif	 Jigsaw	dengan	berbantuan	media	pembelajaran	berupa	video	memberikan	dampak	
positif	terhadap	peningkatan	aktivitas	dan	hasil	belajar	siswa.	Pada	siklus	1	sudah	mulai	menunjukkan	adanya	
peningkatan	namun	masih	ada	beberapa	kendala	salah	satunya	adalah	masih	banyak	siswa	yang	belum	bisa	
menuntaskan	nilainya	untuk	mencapai	KKM	yang	sudah	ditentukan	di	sekolah.	Hasil	evaluasi	menunjukkan	ada	
26	siswa	yang	nilainya	belum	tuntas.	Oleh	sebab	itu	diperlukan	perbaikan	pada	pertemuan	siklus	berikutnya,	
hal	ini	dilakukan	untuk	mencapai	hasil	yang	maksimal.	Pada	siklus	2	perlu	dilakukan	pemberian	perhatian	lebih	
terhadap	siswa	yang	masih	belum	bisa	tuntas	mencapai	KKM	yakni	dengan	memberikan	pembelajaran	yang	
mudah	bagi	siswa	untuk	memahami	materi	yang	diberikan	salah	satu	contohnya	dengan	menampilkan	media	
pembelajaran	berbasis	video	sebagai	sarana	belajar	yang	menarik.	Dari	data	siklus	2	telah	diperoleh	hasil	yang	
menunjukkan	adanya	peningkatan	dari	aktivitas	dan	hasil	belajar	siswa	yang	tuntas	dibandingkan	dengan	siklus	
1,	dari	yang	awalnya	27.27%	(7	siswa)	meningkat	menjadi	78,78	(24	siswa).	

Penggunaan	metode	pembelajaran	kooperatif	tipe	Jigsaw	ini	tidak	hanya	membuat	proses	pembelajaran	
menjadi	berbeda	dengan	metode	pembelajaran	lainnya,	tetapi	juga	membantu	siswa	untuk	lebih	mandiri	dalam	
mencari	 informasi	 atau	 pengetahuan	 tentang	 materi	 yang	 diberikan	 hal	 ini	 juga	 didukung	 penelitian	 oleh	
Kusmariyatni	 (2021)	menunjukkan	bahwa	 integrasi	 Jigsaw	dengan	media	video	mampu	meningkatkan	hasil	
belajar	 IPS	 siswa	 karena	memberikan	 ruang	 bagi	 siswa	 untuk	memahami	materi	 secara	mendalam	melalui	
diskusi	 kelompok	 serta	 visualisasi	 materi	 yang	 konkret.	 Hal	 serupa	 disampaikan	 oleh	 Resmi	 (2022),	 yang	
menemukan	 adanya	 peningkatan	 signiWikan	 hasil	 belajar	 matematika	 pada	 siswa	 SD	 setelah	 menggunakan	
pendekatan	Jigsaw.	Selain	memperkuat	keterampilan	sosial,	model	ini	juga	menumbuhkan	rasa	tanggung	jawab	

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2797-3174


Jurnal Pembelajaran, Bimbingan, dan Pengelolaan Pendidikan, 5(5), 2025 

© 2025 The Authors 
This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License 
ISSN: 2797-3174 

	

individu	 dalam	 kelompok	 (Ariana,	 2022).	 Dukungan	 media	 video	 juga	 memberikan	 stimulus	 visual	 yang	
memperjelas	 konsep,	 memperkuat	 retensi	 memori,	 dan	meningkatkan	motivasi	 belajar	 siswa	 sebagaimana	
dilaporkan	oleh	Khomaidah	dan	Harjono	(2019)	dalam	kajian	meta-analisis	mereka.	Oleh	karena	itu,	kombinasi	
antara	 pendekatan	 Jigsaw	 dan	 penggunaan	media	 video	menjadi	 strategi	 pembelajaran	 yang	 sangat	 efektif,	
karena	 menggabungkan	 keunggulan	 pembelajaran	 kolaboratif	 dengan	 kekuatan	 media	 audiovisual	 dalam	
menyampaikan	materi	secara	menyeluruh	dan	menarik.	

4. Simpulan 
Berdasarkan	hasil	 kegiatan	penelitian	 tindakan	kelas	 (PTK)	 yang	 telah	dilakukan,	maka	dapat	 diambil	

kesimpulan	 bahwa	 terdapat	 peningkatan	 aktivitas	 dan	 hasil	 belajar	 siswa	 dengan	 penerapan	 metode	
pembelajaran	 Jigsaw	 dengan	 berbantuan	 media	 pembelajaran	 berbasis	 video	 pada	 mata	 pelajaran	 produk	
kreatif	 dan	 kewirausahaan	 pada	 siswa	 kelas	 XI	 BD	 di	 SMKN	 1	 Jember	 .	 Berdasarkan	 pernyataan	 di	 atas	
dibuktikan	 dengan	 peningkatan	 aktivitas	 belajar	 siswa	 pada	 siklus	 I	 dengan	 awal	 mula	 rata-rata	 72,73%	
meningkat	menjadi	90,91%.	Hal	ini	juga	dibuktikan	dengan	peningkatan	hasil	belajar	siswa	pada	siklus	1	dari	
yang	hanya	21,21%	dari	7	siswa	yang	tuntas	mencapai	KKM	dan	63,63	hampir	memenuhi	KKM	dengan	total	
siswa	21orang	serta	15,15%	siswa	yang	gagal	mencapai	KKM	dengan	 total	siswa	5	orang	dan	pada	siklus	2	
meningkat	 menjadi	 72,73%	 siswa	 yang	mencapai	 KKM	 serta	 tersisa	 34,34%	 siswa	 yang	 hampir	 mencapai	
KKM	 ,dan	 1	 orang	 siswa	 yang	 gagal	mencapai	 KKM	 dengan	 persentase	 3,3%.	 Dengan	 demikian	 penerapan	
metode	 pembelajaran	 Jigsaw	 dengan	 berbantuan	 media	 pembelajaran	 berbasis	 video	 tidak	 hanya	 mampu	
memberikan	pembelajaran	yang	 lebih	menarik	 tetapi	 juga	membantu	dalam	peningkatan	aktivitas	dan	hasil	
belajar	siswa.	
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