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This study set out to ascertain the extent to which the Jigsaw
Cooperative Learning model, with the use of diorama, influenced the
social studies learning outcomes pertaining to local studies including
local materials studied by four fourth-grade elementary school students.
This research is classified as quantitative since it uses a pretest-posttest
control group design and a quasi-experimental methodology. The
sample was selected using the cluster random sampling approach and
subsequently split into experimental and control groups. In this study, a
learning outcome test is used to collect data, which is subsequently
analyzed using Mann Whitney. The result showed that student with
Jigsaw cooperative learning model had better learning outcomes than
student whit team tournament model. The control group received an
average score of 75, whereas the experimental group received an
average score of 85. The results of hypothesis testing indicate that the
use of diorama media in conjunction with the Jigsaw cooperative
learning paradigm significantly affects social studies learning outcomes
for local cultural information. A significance level of 0.05 is used in this
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investigation.

PENDAHULUAN
Latar Belakang Penelitian

Pendidikan ialah pilar utama dalam memperbaiki kualitas sumber daya
manusia. Pengadaan Pendidikan diperlukan mampu mengembangkan potensi diri
serta membentuk pribadi yang kreatif (Meliana et al., 2023). Proses pembelajaran
yang baik bisa membantu meningkatkan pendidikan di Indonesia. Pembelajaran
sendiri merupakan sebuah kegiatan yang dilakukan siswa dan pendidik (guru) guna
mencapai suatu tujuan pembelajaran (Rismawati et al., 2017). Metode yang dapat
diterapkan untuk mencapai sasaran pembelajaran ialah menciptakan pembelajaran
yang kreatif dan inovatif untuk siswa. Guru diminta menciptakan strategi
pembelajaran yang menarik baik dari model pembelajaran hingga media ajar yang
digunakan. Tidak hanya itu, keterlibatan dan partisipasi siswa ketika kegiatan
pembelajaran bisa berimbas pada hasil belajar mereka. Pembelajaran yang
menjadikan siswa sebagai pusat (student centered learning) bisa dijadikan alternatif
dalam pembelajaran. Dalam konteks Pendidikan, pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Sosial (IPS) memiliki peranan yang signifikan dalam membentuk pemahaman siswa
tentang konsep Masyarakat, budaya, dan interaksi sosial. Tujuan utama pendidikan
IPS di sekolah dasar adalah untuk mengembangkan potensi siswa agar lebih peduli
terhadap permasalahan sosial yang terjadi di masyarakat., bermental kuat dan
positif terhadap ketimpangan yang terjadi, serta terampil dalam mengatasi masalah
yang terjadi dalam kehidupan (Ahmad & Niki Suma, 2021).

Pembelajaran IPS bisa berpengaruh pada kemampuan siswa dalam berinteraksi
langsung dengan sekitar, yang membantu siswa semakin familiar dengan situasi
lokal sehingga bisa memahami arti serta manfaat pembelajaran ilmu pengetahuan
sosial dengan langsung dan konkret. Contoh materi penting dalam bidang IPS adalah
materi kebudayaan daerah yang bertujuan untuk membantu siswa untuk mengenali
identitas budaya mereka dan pentingnya menjaga serta melestarikan kebudayaan
daerah sebagai warisan nenek moyang. Selain itu, pembelajaran kebudayaan daerah
mendorong siswa untuk mengembangkan sikap toleransi dan saling menghormati
dalam konteks masyarakat yangmulticultural.
Masalah Penelitian

Kegiatan belajar mengajar Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) sering kali
dihadapkan berbagai permasalahan yang bisa menghambat efektifitas proses belajar
mengajar. Permasalahan pertama adalah pembelajaran yang berfokus kepada guru,
yang mengakibatkan siswa kurang memiliki pengalaman sebab hanya menjadi
pendengar dan pembelajaran cenderung pasif dan kurang kreatif (Kaulan &
Ramadhani, 2018). Permasalahan yang kedua adalah siswa berpendapat bahwa IPS
merupakan ilmu yang luas yang menyebabkan sulit dimengerti sehingga siswa tidak
tertarik untuk mempelajarinya (Susilowati & Sutama, 2022). Permasalahan yang
ketiga adalah kurangnya implementasi model dan media ajar selama kegiatan
belajar, yang menyebabkan pembelajaran bersifat monoton dan membosankan
(Hendriana, 2018).

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/


Attribution-NonCommercial-ShareAlike. Beberapa hak dilindungi

Didaktika Dwija Indria Vol. 14, No. 1, Februari, 2026, Halaman. 236-243

238

Studi dokumen dilakukan di SD Gladagsari, dengan pemberian soal pilihan ganda
materi kebudayaan daerah kepada siswa dan terlihat sejumlah siswa mendapatkan
skor akhir yang kurang dari rerata. Menurut Wawancara dan observasi awal
bersama guru wali kelas memperlihatkan ada permasalahan pada siswa dalam hasil
belajar IPS materi kebudayaan daerah sehingga untuk meningkatkan pemahaman
siswa diperlukan strategi berupa model serta media ajar yang mampu membantu
peserta didik untuk lebih semangat dan terpacu untuk belajar. Upaya yang
dilakukan salah satunya adalah menerapkan inovasi dalam proses dan model
pembelajaran yang lebih menarik dengan melibatkan siswa di dalamnya, sehingga
lebih meningkatkan interaksi antar siswa (Hafinda & Armanisah, 2021).

Keadaan Terkini Penelitian
Selaras dengan permasalahan itu maka memberikan dampak pada ketercapaian

hasil belajar siswa. Keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran akan terlihat
dari hasil belajar siswa yang memuaskan (Jacub et al., 2020). Hasil belajar yang
didapat siswa ketika pembelajaran IPS akan mencerminkan seberapa jauh siswa
memahami pembelajaran yang sudah diajarkan oleh guru (Sumitro et al., 2017).
Tetapi kenyataannya memperlihatkan bahwa capaian belajar IPS siswa cenderung
berada pada tingkat yang rendah. Menurut Armidi (2022: 2015) dalam
penelitiannya menyatakan hasil belajar siswa pada bidang IPS masuk pada kategori
rendah ditunjukkan pada rerata nilai 64 dengan ketuntasan belajar 30% (Armidi,
2022). Hal ini disebabkan salah satunya sebab kurangnya kompetensi guru dalam
memberikan semangat siswa dan juga pembelajaran yang dilakukan bersifat
konvensional tanpa menggunakan media yang mendukung. Oleh karena itu, guru
perlu memotivasi siswa dan memfasilitasi dengan penggunaan model belajar yang
dapat mendorong siswa untuk menggali informasi lebihdalam, aktif, berdiskusi,
sehingga dapat lebih paham dengan materi pembelajaran, yang nantinya dapat
meningkatkan hasil belajar (Sholikah et al., 2025).
Kebaruan,Kesenjangan Penelitian & Tujuan

Cooperative Learning ialah bentuk dari model pembelajaran yang dipergunakan
pada kelompok kecil, memungkinkan siswa untuk belajar dan berkolaborasi guna
tercapai pengalaman belajar yang maksimal baik secara individu ataupun kelompok
(Santoso, 2015). Salah satu variasi kegiatan belajar mengajar Cooperative learning
yang bisa dikembangkan adalah Model Cooperative Learning tipe Jigsaw. Pada tipe
ini akan ada sejumlah pos yang kemudian siswa akan dibentuk menjadi sejumlah
kelompok dan nantinya setiap kelompok akan dibagi menjadi 2 tim yaitu kelompok
asal dan kelompok ahli. Kelompok ahli adalah sekelompok yang terbentuk dari
anggota kelompok asal yang berada dan diamanatkan untuk mempelajari materi
sesuai topik yang didapatkan lalu kemudian dijelaskan atau dipresentasikan kepada
siswa dari kelompok asal. Di lain sisi kelompok asal beranggotakan siswa dari
kelompok asal yang berbeda yang kemudian akan berputar ke pos pos yang ada
secara bergantian dengan kelompok lain untuk mengumpulkan materi yang berbeda
(Aryani et al., 2021). Terkait dengan hal itu, menarik untuk diamati pengaruh antara
model coopeartive learning terhadap hasil belajar IPS
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Penggunaan media pembelajaran juga mampu menunjang keberhasilan pada
proses pembelajaran (Elvita et al., 2025). Media pembelajaran bisa memudahkan
siswa memahami materi dengan lebih interaktif, memfasilitasi siswa untuk belajar,
dan memantapkan pemahaman serta penguasaan siswa dalam pelajaran IPS
(Harahap et al., 2022). Media ajar yang bisa digunakan contohnya adalah media
diorama. Media diorama adalah gambar kecil tiga dimensi yang memperagakan atau
menjelaskan suatu situasi atau keadaan yang memperlihatkan kegiatan tertentu.
Media diorama biasanya terdiri dari bentuk bentuk figur ataupun benda yang ditata
dalam sebuah panggung yang diselaraskan dengan konteks lukisan (Jannah et al.,
2023). Diorama memberikan siswa kesempatan untuk mengkomunikasikan apa
yang mereka ketahui melalui proyek yang menarik yang membuat kegiatan
pembelajaran menjadi lebih dinamis dan mencegah bosan. Hal ini juga menolong
siswa saat mengirimkan (transfer) materi semakin efektif serta meningkatkan
partisipasi siswa selama proses belajar (Kadek Dwi Putra & Suniasih, 2021).
Merajuk pada uraian di atas peneliti menyimpulkan bahwa dengan penerapanmodel
cooperative learning tipe jigsaw diharapkan bisa berdampak pada hasil belajar IPS
materi kebudayaan daerah siswa kelas 4 sekolah dasar sebab memiliki berbagai
keunggulan yang bisa diberikan solusi perbaikan ketika kegiatan belajar mengajar di
sekolah.
METODE

Metode eksperimen diimplementasikan dalam studi sebagai bentuk contoh
dari penelitian kuantitatif. Penggunaan metode penelitian eksperimen bertujuan
untuk meneliti pengaruh variabel independent (perlakuan) terhadap variable
dependent (hasil) dalam situasi yang (Sugiyono, 2024). Penelitian ini dilakukan
dengan melaksanakan uji coba dengan memberikan treatment berupa cooperative
learning tipe jigsaw dengan bantuan media diorama guna mengetahui signifikasi
pengaruh yang ditimbulkan terhadap hasil belajar IPS materi kebudayaan daerah
peserta didik. Penelitian ini mengimplementasikan desain eksperimen semu (quasi
experimental design). Desain penelitian yang digunakan yaitu pretest-posttest control
group design. Dalam penelitian ini digunakan pretest dan posttest baik pada kelas
kontrol ataupun kelas eksperimen. Pada kelas eksperimen diberlakukan treatment
menggunakan cooperative learning tipe jigsaw berbantuan media diorama di lain
sisi untuk perbandingannya pada kelas kontrol digunakan model pembelajaran
cooperative learning tipe team games tournament (TGT). Berikut ialah tabel desain
penelitian pretest-posttest control group design.

Tabel 1. Desain penelitian pretest-posttest control group design
Kelas Pre-test Treatmen Post-test

Eksperimen O1 X O2
Kontrol O3 O4

Subjek yang dipakai pada penelitian yang dilakukan ialah siswa kelas 4 SDN 2
Seboto dan SDN 1 Kembang dengan total 32 siswa yang digunakan sebagai kelas
control dan SDN 1 Ampel dengan total 45 siswa yang digunakan sebagai kelas
eksperimen. Sehingga total sampel penelitian 77 siswa. Metode pengumpulan data
yang digunakan adalah tes. Penggunaan metode ini bertujuan untuk mendapatkan
data hasil belajar kognitif siswa pada materi kebudayaan daerah pada mata
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Pelajaran IPS. Pada pelaksanaan metode tes dikerjakan sebanyak dua kali, yakni pre-
test dan post-test. Pre-test dilaksanakan sebelum siswa mendapat perlakuan, di lain
sisi post-test dilaksanakan sesudah siswa mendapatkan perlakuan. Instrumen tes
pada penelitian ini berbentuk pilihan ganda dengan total 17 pertanyaan

Teknik analisis data yang dipakai pada penelitian yang dilakukan adalah uji
normalitas dan uji hipotesis menggunakan uji Mann Whitney (non-parametrik).
Teknik parametrik digunakan sebab data berdistribusi tidak normal. Kriteria
pengambilan keputusan didasarkan perbandingan nilai signifikansi, yakni dilakukan
penerimaan pada H0 saat signifikansi melampaui 0,05, tetapi dilakukan penolakan
pada H0 saat nilai signifikansi di bawah 0,05.
HASIL

Pada penelitian ini ada 32 siswa dari kelas kontrol dan 45 siswa dari kelas
eksperimen. Sebelum diberikan tindakan sebelumnya siswa diberi soal pre-test.
Sesudah itu siswa pada kelas eksperimen diberi tindakan (treatment) dengan
mengimplementasikan model cooperative learning tipe jigsaw berbantuan media
diorama selama proses pembelajaran. Selanjutnya untuk memahami pengaruh
penerapan model pembelajaran terhadap hasil belajar IPS siswa diberikan soal post-
test. Sesudah diperoleh data pre-test dan post-test dari setiap siswa baik dari kelas
kontrol ataupun eksperimen, selanjutnya data dianalisis deskripsi dengan Teknik
statistik deskriptif yaitu distribusi frekuensi, modul, median, nilai rerata, nilai
maksimum, nilai minimum, dan standar deviasi. Berikut ialah hasil statistika
deskriptif hasil pre-test siswa:

Tabel 2. Statistik Deskriptif Nilai Pre-test
Kelas n Min Max SD
Kontrol 32 72 41 94 14.7

Eksperimen 43 76 35 100 16.1
Selaras dengan tabel 2 bisa dijabarkan bahwa nilai pre-test pada kelas kontrol

memiliki rerata 72, nilai terendah 41, nilai tertinggi 94, dan standar deviasi 14,7. Di
lain sisi nilai pre-test pada kelas eksperimen memiliki rerata 76, nilai terendah 35,
nilai tertinggi 100, dan standar deviasi 16,1. Selanjutnya hasil statistika deskriptif
hasil pre-test siswa sebagai berikut:

Tabel 3. Statistik Deskriptif Nilai Post-test
Kelas n Min Max SD
Kontrol 32 75 41 100 14,3

Eksperimen 44 85 47 100 11,6
Selaras dengan tabel 3 bisa dijabarkan bahwa nilai post-test pada kelas kontrol

memiliki rerata 75, nilai terendah 41 nilai tertinggi 100, dan standar deviasi 14,3. Di
lain sisi nilai post-test pada kelas eksperimen memiliki rerata 85, nilai terendah 47,
nilai tertinggi 100, dan standar deviasi 11,6. Berdasarkan nilai rerata itu dijumpai
bahwa nilai rerata post-testmelampaui nilai rata rata pre-test.
Teknik uji normalitas menggunakan bantuan software SPSS 27 menggunakan uji
Shapiro-wilk, dengan kriteria dijumpai adanya distribusi normal pada data saat
signifikansi hasil di bawah 0,05, di lain sisi tidak dijumpai adanya distribusi normal
pada data saat nilai signifikansi melampaui 0,05. Data yang diuji normalitasnya
yakni nilai pre-test dan post-test. Berikut tabel dari temuan uji normalitas data
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Tabel 4. Temuan Uji Normalitas Data
Shapiro-Wilk

Statistic df Sig.
Pretest Kontrol ,941 32 ,079
Posttest Kontrol ,905 32 ,008
Pretest Eksperimen ,916 32 ,016
Posttest Eksperimen ,916 32 ,016

Selaras dengan tabel 4, memperlihatkan bahwa data hasil signifikasi pre-test
kelas kontrol sebanyak 0,079, post-test kelas kontrol sebanyak 0,008 pre-test kelas
eksperimen sebanyak 0,016, dan nilai post-test kelas eksperimen sebanyak 0,016.
Hasil dari keempat data itu memperoleh nilai yang lebih besar daripada taraf
signifikasi yakni 0,05. Terkait dengan hal itu, pengujian data normalitas pada data
memperlihatkan bahwa tidak dijumpai adanya distribusi normal pada populasi yang
merupakan sumber dari sampel. Selanjutnya uji hipotesis dilaksanakan dengan
Teknik mann whitney. Teknik analisis data digunakan melihat hasil post-test dari
kelas eksperimen dan kelas control. Tolak ukur yang dipakai untuk keputusan
hipotesis adalah signifikansi 0,05 atau 5% dengan keterangan yaitu dilakukan
penolakan pada H0 saat nilai signifikansi di bawah 0,05 dan dilakukan penerimaan
pada H0 saat nilai signifikansi melampaui 0,05. Temuan uji mann whitney sebagai
berikut:

Tabel 5. Temuan ujimann whitney
Test Statistics

Mann-Whitney U Nilai
380,500

WilcoxonW 908,500
Z -3,452

Asymp.Sig. (2-tailed) <,001
Melihat hasil tabel uji hipotesis, bisa diketahui bahwa nilai Asymp. Sig

sebanyak di bawah 0,001. Nilai itu di bawah taraf signifikansi yang digunakan pada
penelitian ini, yakni 0,05 atau 5%. Sebab nilai signifikansi di bawah 0,05 maka
dilakukan penolakan pada H0. Terkait dengan hal itu, bisa diketahui bahwa hasil
belajar IPS materi kebudayaan daerah menerima pengaruh positif dari
implementasi model Cooperative Learning tipe Jigsaw dengan bantuan bahan ajar
diorama.
PEMBAHASAN

Hasil belajar siswa di kelas eksperimen bisa ditingkatkan secara efektif oleh
implementasi model cooperative learning tipe jigsaw. Hal itu merajuk pada
penelitian yang sudah dilakukan sebelumnya bahwa model cooperative learning
berpengaruh pada peningkatan hasil belajar siswa (Firdayanti, 2021). Model ini
membantu siswa membuat rencana dan ide mereka sendiri melalui pengalaman
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yang dilaluinya, menghubungkan pengetahuan yang dimiliki dengan pengalaman
barunya di lingkungan sekitar mereka, mendukung kegiatan belajar mengajar
kontekstual dimana pembelajaran dibuat berkelompok dan lebih mengedepankan
perilaku bersama atau kerja sama dalam pembelajaran yang lebih terstruktur.

Pemakaian media diorama membantu dalam peningkatan hasil belajar siswa.
Bahan ajar diorama bisa membantu siswa memahami keanekaragaman berdasarkan
media nyata (konkret). Banyak manfaat pemakaian bahan ajar diorama pada
kegiatan belajar yakni sebagai berikut: (1) bisa digunakan untuk pembelajaran
seperti fisika, biologi, sejarah, dan berbagai ilmu lainnya; (2) bisa me ringkasan
tentang kondisi serupa dengan yang sebenarnya, membuat siswa mudah untuk
memahaminya.

Sejalan dengan pembahasan terbukti bahwa hasil belajar menerima pengaruh
signifikan dari implementasi model Cooperative Learning tipe Jigsaw dengan bahan
ajar diorama dalam pembelajaran IPS materi kebudayaan daerah. Kegiatan yang
dilakukan berdasar sintaks dengan memadukan media diorama di dalamnya
sehingga membantu siswa dalam menaikkan hasil belajar. Terkait dengan hal itu,
perolehan hasil belajar yang baik harus berlandasan dengan kegiatan pembelajaran
yang menarik, inovatif, interaktif, dan diselaraskan dengan karakteristik siswa.

KESIMPULAN
Merajuk hasil penelitian yang dilakukan guna mengetahui pengaruh yang

diterima hasil belajar IPS materi kebudayaan daerah siswa kelas 4 sekolah dasar
dari implementasi model cooperative learning tipe jigsaw berbantuan media
diorama dengan teknik analisis data Mann Whitney didapat hasil nilai signifikansi di
bawah 0,001. Hasil itu kurang dari taraf signifikansii yang digunakan yakni 0,05
yang bermakna dilakukan penolakan pada H0. Penolakan H0 maknanya hasil belajar
IPS siswa pada materi kebudayaan daerah menerima pengaruh signifikan dari
penerapan model Cooperative Learning tipe Jigsaw berbantuan media diorama.
Selaras dengan hasil post-test didapatkan hasil bahwa rerata skor pada kelas
eksperimen lebih tinggi yaitu 85 di lain sisi nilai rerata pada kelas kontrol yakni 75.
Hal itu menyatakan bahwa kelas eksperimen memperlihatkan hasil yang lebih baik
dibandingkan kelas kontrol.
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