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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Tuntutan dalam dunia pendidikan sudah banyak berubah, kita tidak lagi mempertahankan 

paradigma lama yaitu teacher centre ( Guru memberikan pengetahuan kepada siswa/peserta didik 

). Tetapi nampaknya hal pembelajaran ini masih sering diterapkan oleh para pengajar dengan 

alasan pembelajaran ini adalah yang paling praktis dan tidak menyita waktu yang banyak. 

Dalam proses pembelajaran seringkali kita jumpai adanya kecenderungan siswa yang tidak 

mau bertanya kepada guru meskipun sebenarnya mereka belum mengerti tentang materi yang 

disampaikan oleh guru. Masalah ini membuat guru kesulitan dalam memilih metode pembelajaran 

yang tepat untuk menyampaikan materi, kemudian guru menanyakan kepada siswa bagaimana 

yang belum mereka mengerti, seringkali siswa hanya diam dan setelah guru memberikan soal 

latihan barulah guru mengerti bahwa sebenarnya ada bagian dari materi yang telah disampaikan 

belum dimengerti oleh siswa.  

Strategi yang sering digunakan guru untuk mengaktifkan siswa adalah dengan melibatkan 

siswa dalam pembelajaran dikelas yaitu dengan membentuk kelompok kerja agar dapat membaur 

dengan teman-temannya yang lain untuk dapat bekerjasama. 

Menghadapi era yang semakin kompetitif di tengah berkembangnya IPTEK yang begitu 

cepat, sehingga diperlukan keterampilan tinggi yang harus mengedepankan pemikiran kritis, 

sistematis, logis, aktif, kreatif serta kemampuan yang sungguh-sungguh. Pemikiran tersebut dapat 

diperoleh dan dikembangkan dalam pendidikan Matematika sebagai bagian dari dasar keilmuan 

yang diakui. Karena Matematika memiliki struktur dengan keterkaitan yang kuat dan jelas antara 

satu dengan yang lainya serta memerlukan pola pikir yang bersifat deduktif dan konsisten. 

Pelajaran Matematika menjadi mata pelajaran yang kurang diminati oleh sebagian besar 

siswa karena dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit untuk dipelajari. Keberhasilan siswa 

dalam belajar dipengaruhi oleh faktor internal dan faktor eksternal. Kedua faktor itu memuat 

sepuluh faktor yang mempengaruhi keberhasilan siswa dalam belajar yaitu faktor internal seperti 
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kecerdasan anak, bakat anak, minat anak dan faktor eksternal seperti model sajian materi, pribadi 

dan sikap guru, suasana belajar, kompetensi guru, dan kondisi masyarakat luas. 

Belajar Matematika akan lebih menarik minat siswa jika penyajiannya bersifat 

menyenangkan dan melibatkan siswa secara aktif serta mengkondisikan pembelajaran yang multi 

arah.  

Pembelajaran yang berorientasi pada penguasaan materi dan asing dari kehidupan sehari-

hari akan menjadikan siswa mengetahui seperangkat kata dan konsep, namun tidak memahami 

fakta dan konsep tersebut. Pernyataan ini sesuai dengan pernyataan Sagala (2007:87) bahwa 

“Pembelajaran yang berorientasi target penguasaan materi terbukti berhasil dalam kompetensi 

mengingat jangka pendek, tetapi gagal dalam membekali anak dalam kehidupan jangka panjang. 

Salah satu metode pembelajaran yang diharapkan dapat memenuhi syarat tersebut adalah dengan 

menggunakan metode pembelajaran cooperative learning tipe jigsaw. Melalui pembelajaran ini 

siswa diharapkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir, kerjasama kelompok dan motivasi 

dalam belajarnya. 

 

B. Rumusan Masalah dan Batasan Masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas, penulis merumuskan masalah penelitian sebagai berikut : 

a. Bagaimana perencanaan pembelajaran dengan pendekatan cooperative learning tipe jigsaw 

untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar matematika siswa pada pokok bahasan sifat-

sifat bangun ruang sederhana? 

b. Bagaimana pelaksanaan pembelajaran dengan pendekatan cooperative learning tipe jigsaw 

untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar matematika siswa pada pokok bahasan sifat-

sifat bangun ruang sederhana? 

c. Bagaimana aktivitas siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan pendekatan cooperative 

learning tipe jigsaw untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar matematika siswa pada 

pokok bahasan sifat-sifat bangun ruang sederhana? 

d. Bagaimana hasil belajar matematika siswa setelah pendekatan cooperative learning tipe 

jigsaw? 
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C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang dikemukakan diatas maka   penelitian 

bertujuan untuk : 

a. Untuk mengetahui bagaimana perencanaan pembelajaran dengan pendekatan cooperative 

learning tipe jigsaw untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar matematika siswa pada 

pokok bahasan sifat-sifat bangun ruang sederhana? 

b. Untuk mengetahui bagaimana pelaksanaan pembelajaran dengan pendekatan cooperative 

learning tipe jigsaw untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar matematika siswa pada 

pokok bahasan sifat-sifat bangun ruang sederhana? 

c. Untuk mengetahui bagaimana aktivitas siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan 

pendekatan cooperative learning tipe jigsaw untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar 

matematika siswa pada pokok bahasan sifat-sifat bangun ruang sederhana? 

d. Untuk mengetahui bagaimana hasil belajar matematika siswa setelah pendekatan 

cooperative learning tipe jigsaw? 

 

D. Manfaat Penelitian  

Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini adalah : 

a. Bagi siswa, dapat meningkat aktifitas dan hasil belajar siswa dalam mata  

 pelajaran Matematika. 

b. Bagi guru, diharapkan dapat memberikan wawasan dan pengalaman dalam   

 dalam pembelajaran matematika sebagai solusi terhadap persoalan yang  

 dialami siswa dalam pembelajaran matematika. 

c. Bagi peneliti, agar memiliki pengetahuan yang luas tentang model  

 pembelajaran dan memiliki keterampilan untuk menerapkannya, khususnya  

 dalam pembelajaran Matematika. 

 



4 
 

 

E. Hipotesis 

Berdasarkan  kajian  teori dan rumusan  masalah yang telah diuraikan sebelumnya, 

hipotesis yang diajukan dalam Penelitian Tindakan Kelas ini adalah sebagai berikut: Pendekatan 

Kooperatif tipe Jigsaw  mampu  meningkatkan  aktivitas dan Hasil Belajar Matematika siswa pada 

pokok bahasan Sifat-sifat Bangun Ruang Sederhana. 

 

F. Definisi Operasional 

1. Model Pembelajaran Kooperatif 

Cooperative learning berasal dari kata cooperative yang artinya mengerjakan sesuatu 

secara besama-sama dengan saling membantu satu sama lainnya sebagai suatu kelompok atau satu 

tim. cooperative learning adalah suatu model pembelajaran dimana sistem belajar dan bekerja 

dalam kelompok-kelompok kecil yang berjummlah empat sampai enam orang secara kolaboratif 

sehingga dapat merangsang siswa lebih bergairah dalam belajar  Slavin ( dalam Isjoni,2009:15). 

 

2. Metode Cooperative Learning tipe Jigsaw 

Pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw adalah suatu tipe pembelajaran kooperatif yang terdiri 

dari beberapa anggota dalam satu kelompok yang bertanggung jawab atas penguasaan bagian 

materi belajar dan mampu mengajarkan materi tersebut kepada anggota lain dalam kelompoknya ( 

Arens, 1997 ). 

Model pembelajaran kooperatif  tipe Jigsaw merupakan model pembelajaran kooperatif, 

dimana siswa belajar dalam kelompok kecil yang terdiri dari 4 – 7 orang secara heterogen dan 

bekerjasama saling ketergantungan yang positif dan bertanggung jawab atas ketuntasan bagian 

materi pelajaran yang harus dipelajari dan menyampaikan materi tersebut kepada anggota 

kelompok yang lain ( Arends, 1997 ). 

Langkah-langkah dalam penerapan teknik Jigsaw adalah sebagai berikut : 

• Guru membagi suatu kelas menjadi beberapa kelompok, dengan setiap 

kelompok terdiri dari 4 – 6 siswa dengan kemampuan yang berbeda. Kelompok 
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ini disebut kelompok asal. Jumlah anggota dalam kelompok asal menyesuaikan 

dengan jumlah bagian materi pelajaran yang akan dipelajari siswa sesuai 

dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Dalam tipe Jigsaw ini, setiap 

siswa diberi tugas mempelajari salah satu bagian materi pembelajaran tersebut. 

Semua siswa dengan materi pembelajaran yang sama belajar bersama dalam 

kelompok yang disebut kelompok ahli (Counterpart Group/CG). Dalam 

kelompok ahli, siswa mendiskusikan bagian materi pembelajaran yang sama, 

serta menyusun rencana bagaimana menyampaikan kepada temannya jika 

kembali ke kelompok asal. Kelompok asal ini oleh Aronson disebut kelompok 

Jigsaw (gigi gergaji). Misal suatu kelas dengan jumlah 40 siswa dan materi 

pembelajaran yang akan dicapai sesuai dengan tujuan pembelajarannya terdiri 

dari 5 bagian materi pembelajaran, maka dari 40 siswa akan terdapat 5 

kelompok ahli yang beranggotakan 8 siswa dan 8 kelompok asal yang terdiri 

dari 5 siswa. Setiap anggota kelompok ahli akan kembali ke kelompok asal 

memberikan informasi yang telah diperoleh atau dipelajari dalam kelompok 

ahli. Guru memfasilitasi diskusi kelompok baik yang ada pada kelompok ahli 

maupun kelompok asal. 

Gambaran Contoh Pembentukan Kelompok Jigsaw 

� Setelah siswa berdiskusi dalam kelompok ahli maupun kelompok asal, 

selanjutnya dilakukan presentasi masing-masing kelompok atau dilakukan 

pengundian salah satu kelompok untuk menyajikan hasil diskusi kelompok 

yang telah dilakukan agar guru dapat menyamakan persepsi pada materi 

pembelajaran yang telah didiskusikan. 
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� Guru memberikan kuis untuk siswa secara individual. 

� Guru memberikan penghargaan pada kelompok melalui skor penghargaan 

berdasarkan perolehan nilai peningkatan hasil belajar individual dari skor dasar 

ke skor kuis berikutnya. 

� Materi sebaiknya secara alami dapat dibagi menjadi beberapa bagian materi 

pembelajaran. 

� Perlu diperhatikan bahwa jika menggunakan Jigsaw untuk belajar materi baru 

maka perlu dipersiapkan suatu tuntunan dan isi materi yang runtut serta cukup 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

3. Aktivitas Belajar  

Aktivitas belajar adalah seenap rangkaian kegiatan atau aktivitas secara sadar yang 

dilakukan seseorang dan mengakibatkan perubahan dalam dirinya, berupa perubahan pengetahuan 

atau kemahiran yang sifatnya tergantung pada sedikit banyaknya perubahan.  

4. Hasil Belajar. 

Hasil beelajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima 

pengalaman belajarnya (Sudjana, 1990: 22). Gagne dalam Sudjan (1990: 22) membagi lima 

kategori hasil belajar, yakni imformasi verbal, keterampilan intelektual, strategi kognitif, sikap dan 

keterampilan motoris. Horward Kingsley dalam Sudjana (1990: 22) membagi tiga macam hasil 

belajar, yaitu: keterampilan dan kebbiasaan, pengertian dan pengetahuan serta sikap dan ciri-ciri. 

Masing-masing jenis hasil belajar dapat diisi dengan bahan yang telah ditetepkan dalam 

kurikulum. 
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Sistem pendidikan  Nasional merumuskan tujuan pendidikan, baik tujuh kurikulum 

maupun tujuh intstuksional, mengunakan klasifikasi hasil belajar dari Benyamin Bioom yang 

secara garis membaginya menjadi tiga ranah, yakni ranah kognitif, ranah afektif dan ranah 

pisikomotoris (sudjana).,      

1. Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari enam aspek, yakni 

pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikasi, analisa, sintesis, dan evaluasi.kedua aspek 

pertama disebut kognitif tingkat rendah dan keempat aspek berikutnya termasuk kognitf tingkat 

tinggi.   

2. Ranah afektif berkenaan dengan sikap yang terdiri dari lima aspek yakni, penerimaan, jawaban 

atau reaksi, penilaian, organisasi, dan internalisasi. 

3. Ranah pisikomotoris berkenaan dengan hasil belajar keterampilan dan kemampuan bertindak. 

Ada enam aspek ranah pisikomotoris, yakni gerakan refleks, keterampilan gerakan dasar, 

kemampuan perceptual, keharmonisan atau keterampilan kompleks, dan gerakan ekspresif dan 

interpresif.  

Ketiga ranah tersebut menjadi penilaian hasil belajar. Diantara ketiga ranah itu, 

ranahkognitif yang paling banyak yang dinilai para guru disekolah karena berkaitan dengan 

kemampuan para siswa dalam menguasai pelajaran. 

 


