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abstrak—Model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw merupakan strategi 
pembelajaran yang menekankan kerja sama antarsiswa melalui pembagian peran dan 
tanggung jawab belajar dalam kelompok. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw berbantuan media aplikasi Scratch 
terhadap kemampuan menganalisis teks eksplanasi siswa. Metode penelitian yang 
digunakan adalah quasi-eksperimen dengan desain one-group pretest–posttest. Subjek 
penelitian terdiri atas 7 siswa kelas VII. Data dikumpulkan melalui tes kemampuan 
menganalisis teks eksplanasi dan dianalisis menggunakan perhitungan N-Gain serta uji 
statistik Paired Sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemam-
puan yang signifikan, dengan nilai rata-rata pretest sebesar 53,14 meningkat menjadi 78,86 
pada posttest. Nilai N-Gain sebesar 0,546 berada pada kategori sedang. Hasil uji t menun-
jukkan bahwa nilai tₕitung sebesar 13,37 lebih besar daripada tₜabel sebesar 2,45 pada taraf 
signifikansi 0,05, sehingga H₀ ditolak. Temuan ini menunjukkan bahwa penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw berbantuan media aplikasi Scratch efektif dalam 
meningkatkan kemampuan siswa dalam menganalisis teks eksplanasi. Dengan demikian, 
integrasi pembelajaran kooperatif dan media digital interaktif dapat menjadi alternatif 
pembelajaran yang inovatif dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21. 
Kata kunci— Model Jigsaw, Aplikasi Scratch, Analisis Teks, Teks Eksplanasi 

 
Abstract—The Jigsaw cooperative learning model is a learning strategy that emphasizes coop-

eration among students through the division of roles and learning responsibilities within groups. 
This study aims to determine the effectiveness of the Jigsaw cooperative learning model assisted by 
the Scratch application on students' ability to analyze explanatory texts. The research method used 
was a quasi-experiment with a one-group pretest–posttest design. The research subjects consisted 
of seven seventh-grade students. Data were collected through tests of explanatory text analysis skills 
and analyzed using N-Gain calculations and the Paired Sample t-test statistical test. The results 
showed a significant increase in skills, with a pretest average score of 53.14 increasing to 78.86 on 
the posttest. The N-Gain value of 0.546 was in the moderate category. The t-test results showed 
that the t-count value of 13.37 was greater than the t-table value of 2.45 at a significance level of 
0.05, so H₀ was rejected. These findings indicate that the application of the Jigsaw cooperative learn-
ing model assisted by the Scratch application is effective in improving students' ability to analyze 
explanatory texts. Thus, the integration of cooperative learning and interactive digital media can 
be an innovative and relevant learning alternative for 21st-century learning needs. 

Keywords— Jigsaw Model, Scratch Application, Text Analysis, Explanatory Text 
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Model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw berlandaskan perspektif 

konstruktivisme sosial, pembentukan pengetahuan terjadi melalui proses interaksi 

dan kolaborasi antarpeserta didik (Slavin, 2020). Melalui penerapan model 

pembelajaran Jigsaw, peserta didik tidak sekadar berfokus pada pemahaman materi 

secara mandiri, tetapi juga berperan aktif dalam membantu dan bekerja sama dengan 

teman sekelompoknya (Suryani, 2023), tetapi (Johnson, 2022) mengatakan juga 

bertanggung jawab atas keberhasilan belajar anggota kelompok lainnya. Menurut 

(Arends, 2021) Proses saling mengajar antar siswa memungkinkan terjadinya 

pertukaran ide dan klarifikasi konsep yang lebih mendalam. Dengan demikian, 

pembelajaran tidak bersifat satu arah, melainkan kolaboratif dan dialogis sehingga 

dapat meningkatkan kualitas pemahaman konsep secara menyeluruh. 

Penerapan model Jigsaw juga dinilai efektif dalam meningkatkan keterampilan 

komunikasi siswa (Rahmawati, 2024). Setiap peserta didik dituntut agar 

menyampaikan materi yang telah dipelajarinya kepada teman satu kelompok dengan 

bahasa yang mudah dipahami (Nuraini, 2022).Aktivitas ini melatih kemampuan 

berbicara, menjelaskan, serta menanggapi pertanyaan secara sistematis (Putra & 

Lestari, 2023. Selain itu, siswa belajar guna menerima pendapat dari orang lain dan 

menghargai adanya perbedaan cara memahami suatu materi.. Kondisi tersebut 

menjadikan pembelajaran lebih bermakna dan mampu mengembangkan kecakapan 

sosial yang sangat dibutuhkan dalam kehidupan bermasyarakat (Hamzah, 2024). 

Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, model Jigsaw memiliki 

relevansi yang kuat karena mendukung pengembangan keterampilan berbahasa 

secara terpadu (Sari, 2021). Ketika siswa berdiskusi dan saling menjelaskan materi, 

mereka secara tidak langsung melatih keterampilan menyimak dan berbicara 

(Widodo, 2022). Selanjutnya, saat memahami materi dan menuangkannya kembali 

dalam bentuk tulisan, keterampilan membaca dan menulis juga berkembang (Liana, 

2024). Dengan demikian, penerapan model pembelajaran Jigsaw dapat dijadikan 

pilihan yang efektif untuk mengembangkan keterampilan berbahasa peserta didik 

secara menyeluruh dan berkesinambungan. 

Keunggulan lain dari model Jigsaw adalah kemampuannya dalam 

menumbuhkan tanggung jawab individu dan ketergantungan positif dalam 

kelompok belajar (Lie, 2020). (Mulyani, 2024). Setiap siswa memiliki peran yang sama 

pentingnya dalam menyusun pemahaman kelompok secara utuh. Jika salah satu 

anggota tidak menjalankan tugasnya dengan baik, maka proses pembelajaran 

kelompok akan terganggu (Pratama & Christiani, 2023). Hal ini mendorong siswa 

untuk belajar secara sungguh-sungguh dan bertanggung jawab atas peran yang 

diembannya, sehingga pembelajaran menjadi lebih disiplin dan terarah. 

Meskipun memiliki banyak keunggulan, penerapan model Jigsaw memerlukan 

perencanaan yang matang agar dapat berjalan secara optimal (Sanjaya, 2021). Guru 

perlu memperhatikan pembagian kelompok yang heterogen, pengelolaan waktu, 
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serta kesiapan materi yang akan dipelajari siswa (Fitriani, 2023). Selain itu, 

pendampingan guru sangat diperlukan agar setiap siswa dapat mengerti peran yang 

harus dijalankannya dengan baik. Dengan perencanaan dan pelaksanaan yang tepat, 

model Jigsaw dapat menjadi strategi pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar sekaligus keterampilan sosial siswa (Kurniawan, 2024). 

 
Gambar 1. Aplikasi Scratch 

Dalam proses penerapannya, model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw 

berbantuan media aplikasi Scratch menyediakan materi pembelajaran yang dikemas 

secara visual, interaktif, dan berbasis proyek sederhana untuk membantu siswa 

memahami struktur serta isi teks eksplanasi (Wandal dkk., 2023). Materi yang 

disajikan melalui Scratch memungkinkan peserta didik untuk mengeksplorasi konsep 

sebab-akibat, urutan peristiwa, dan hubungan antar gagasan secara lebih konkret 

melalui animasi dan simulasi sederhana (Zuler dkk., 2021). Dengan demikian, siswa 

tidak hanya membaca teks secara pasif, melainkan turut berperan aktif dalam 

membangun pemahaman melalui pemanfaatan representasi visual yang mendukung 

proses analisis terhadap teks. 

Pemanfaatan aplikasi Scratch dalam penerapan model pembelajaran Jigsaw 

memberikan ruang bagi peserta didik untuk memperdalam penguasaan materi di 

luar sesi pembelajaran langsung di kelas (Pratama & Christiani, 2023). Melalui 

kegiatan kerja sama dalam kelompok ahli maupun kelompok asal, peserta didik dapat 

bertukar gagasan dan mendiskusikan hasil telaah teks eksplanasi yang dibuat 

menggunakan Scratch. Proses ini memungkinkan terjadinya pertukaran pengetahuan 

serta penguatan pemahaman konsep secara bersama-sama (Drolet, 2023). Selain itu, 

aktivitas tersebut melatih peserta didik untuk mengembangkan kemampuan berpikir 

kritis, mengemukakan argumen secara runtut, serta menghubungkan isi teks dengan 

bentuk visualisasi yang telah dirancang. 

Melalui berbagai fitur yang dimiliki aplikasi Scratch, siswa dapat terlibat secara 

aktif dalam proses pembelajaran, baik saat merancang animasi sederhana maupun 

saat mempresentasikan hasil analisis teks kepada anggota kelompoknya (Costouros, 

2020). Interaksi yang terbangun dalam pembelajaran Jigsaw berbantuan Scratch 
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menghasilkan pengalaman belajar yang lebih menarik, bersifat kolaboratif, serta 

memberikan makna bagi peserta didik (Hamed & Al-Adwan, 2020). Selain itu, 

penggunaan media ini juga mampu meningkatkan motivasi belajar serta rasa 

tanggung jawab siswa terhadap peran masing-masing dalam kelompok (Ngwira & 

Mapulanga, 2023). 

Secara keseluruhan, penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw yang 

didukung oleh media aplikasi Scratch berpotensi meningkatkan kemampuan peserta 

didik dalam menganalisis teks eksplanasi secara lebih mendalam dan sistematis. 

Pembelajaran menjadi lebih variatif dan inovatif karena memadukan kerja sama 

kelompok dengan pemanfaatan teknologi digital yang sesuai dengan karakteristik 

peserta didik abad ke-21 (Hijrihani & Wutsqa, 2022). Adapun sintaks pembelajaran 

model kooperatif tipe Jigsaw berbantuan media aplikasi Scratch dapat dilihat pada 

tabel berikut. Menurut Lie (2020) dan Riyanto (2023). 

Sintaks model pembelajaran Kooperatif tipe Jigsaw terdiri atas: 

 

Tabel 1. Sintaks Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Jigsaw 

Tahap (Sintaks) Deskripsi Kegiatan 

a. Membentuk Kelompok Asal 

(Homegroup) 

Guru membentuk kelompok yang hetero-

gen (campuran kemampuan, jenis kelamin, 

dll.) beranggotakan 4–6 siswa. Setiap ang-

gota kelompok asal diberi subtopik ber-

beda untuk dipelajari. 

b. Membentuk Kelompok Ahli (Expert 

Group) 

Peserta didik yang berasal dari kelompok 

asal berbeda namun mempelajari subtopik 

yang sama berkumpul dalam satu ke-

lompok untuk membahas materi tersebut 

secara bersama-sama. 

c. Diskusi Kelompok Ahli Kelompok ahli berbagi ide, menganalisis 

materi secara mendalam, dan menyiapkan 

strategi cara menjelaskan materi tersebut 

kepada kelompok asal mereka. 

d. Kembali ke Kelompok Asal Anggota kelompok ahli kembali ke 

kelompok asal masing-masing untuk 

menyampaikan dan memaparkan subtopik 

yang telah mereka pahami selama 

mengikuti diskusi di kelompok ahli. 

e. Presentasi dan Klarifikasi Guru memberikan kesempatan kepada 

kelompok (biasanya kelompok asal) untuk 

menyampaikan hasil diskusi atau 

pemahaman di depan kelas dan 
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melakukan klarifikasi terhadap konsep-

konsep yang masih keliru atau belum 

tepat. 

f. Evaluasi dan Refleksi Guru memberikan umpan balik (feedback), 

melakukan penilaian individu untuk men-

gukur pemahaman dan kemampuan ana-

lisis siswa, serta mengajak siswa untuk 

merefleksikan proses pembelajaran. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian kuasi-eksperimental. Hasanudin 

dkk. (2025) menyatakan bahwa desain penelitian kuasi-eksperimental lebih efisien 

dari segi waktu dan pelaksanaan karena tidak mengharuskan pembentukan 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang ditentukan secara acak. Dalam 

penelitian ini, desain yang digunakan berupa one-group pretest–posttest design, 

yaitu desain penelitian pra-eksperimen yang melibatkan satu kelompok subjek 

penelitian yang terlebih dahulu diberikan tes awal (pretest) untuk mengetahui 

kemampuan awal peserta didik dalam menganalisis teks eksplanasi, kemudian 

diberikan perlakuan berupa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw 

berbantuan media aplikasi Scratch, dan selanjutnya diberikan tes akhir (posttest) 

untuk mengukur peningkatan kemampuan peserta didik setelah perlakuan 

diterapkan (Muhandis & Riyadi, 2023). Adapun gambaran alur penelitian ini dapat 

dilihat pada gambar berikut. 

 
Gambar 2. Desain Penelitian Pretest-Posttest (Nuryanti, 2019) 

 

Subjek penelitian ini terdiri atas 40 peserta didik kelas VII yang dikelompokkan 

ke dalam tujuh kelompok. Penentuan partisipan tersebut didasarkan pada pertim-

bangan bahwa siswa kelas VII telah memiliki kemampuan dasar yang memadai da-

lam membaca dan memahami teks serta sedang mempelajari materi teks eksplanasi, 

sehingga relevan dengan fokus penelitian. Pengumpulan data dilakukan melalui 

metode tes yang digunakan untuk mengetahui kemampuan peserta didik dalam 

menganalisis teks eksplanasi, baik sebelum maupun sesudah penerapan model pem-

belajaran kooperatif tipe Jigsaw yang didukung oleh media aplikasi Scratch. Adapun 

instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini diuraikan secara lebih lanjut pada 

tabel berikut. 
 

Tabel 2. Instrumen Tes 
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Indikator Pedoman penskoran 

Struktur Teks 

Eksplanasi 
5 = Sangat Baik 

• Menunjukkan pemahaman yang sangat baik terhadap 

struktur teks eksplanasi (Pernyataan Umum, Deretan Pen-

jelas, dan Interpretasi). 

• Ketiga bagian struktur teks hadir secara lengkap, tersusun 

logis, dan saling berhubungan dengan sangat baik. 

• Pernyataan umum menjelaskan fenomena dengan jelas dan 

relevan, deretan penjelas menggambarkan proses/sebab-

akibat secara runtut, dan interpretasi memberikan kes-

impulan atau refleksi yang kuat. 

• Transisi antarbagian sangat mulus dan mendukung alur 

penjelasan yang koheren. 

 

4 = Baik 

• Struktur teks lengkap (memuat pernyataan umum, deretan 

penjelas, dan interpretasi) namun belum sepenuhnya ter-

tata dengan sangat logis. 

• Terdapat sedikit ketidaksesuaian dalam urutan sebab-aki-

bat atau transisi antarbagian. 

• Penjelasan fenomena cukup jelas, meskipun masih 

terdapat bagian yang bisa diperluas atau dipertegas. 

 

3 = Cukup 

• Struktur teks tampak tetapi tidak sepenuhnya lengkap 

(minimal dua dari tiga bagian hadir). 

• Urutan penjelasan fenomena kurang terorganisasi 

dengan baik atau ada bagian yang terlewat (misalnya in-

terpretasi). 

• Hubungan sebab-akibat belum tergambar secara jelas 

dan logis. 

 

2 = Kurang 

• Struktur teks tidak relevan atau tidak sesuai dengan pola 

teks eksplanasi. 

• Pernyataan umum dan deretan penjelas tidak jelas atau 

tertukar. 

 

• Penjelasan fenomena cenderung tidak runtut dan tidak 

menunjukkan hubungan sebab-akibat yang logis. 
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1 = Sangat Kurang 

• Tidak tampak adanya struktur teks eksplanasi (hanya 

berupa deskripsi atau narasi tanpa pola sebab-akibat) 

• Tidak ada perbedaan antara bagian pernyataan umum, 

deretan penjelas, dan interpretasi. 

• Teks ditulis tanpa pembagian logis dan tidak sesuai 

dengan ciri khas teks eksplanasi. 

 

 

 

Unsur Ke-

bahasaan 

 

5 = Sangat Baik 

• Menggunakan berbagai unsur kebahasaan khas teks ek-

splanasi secara tepat dan konsisten. 

• Struktur teks lengkap (Pernyataan Umum, Urutan Sebab-

Akibat, Interpretasi) dan tertata sangat logis. 

• Transisi antar bagian sangat mulus dan mendukung alur 

penjelasan proses/sebab-akibat secara koheren. 

4 = Baik 

• Unsur kebahasaan digunakan cukup tepat namun belum 

konsisten. 

• Struktur teks lengkap dan urutan bagian cukup logis. 

• Transisi antar bagian sudah terlihat, namun ada sedikit ba-

gian yang terasa kurang terhubung secara utuh. 

3 = Cukup 

• Unsur kebahasaan terlihat tetapi masih banyak 

kekeliruan. 

• Struktur teks terlihat (minimal 2 dari 3 bagian), tetapi 

urutan penjelasannya kurang terorganisasi atau ada 

bagian yang terlewat (misalnya interpretasi) sehingga alur 

sebab-akibat terputus. 

2 = Kurang 

• Struktur teks tidak relevan atau tidak tampak adanya 

upaya untuk menyusun teks eksplanasi (hanya berupa 

paragraf deskripsi atau narasi). 

• Bagian utama (Pernyataan Umum dan Urutan Sebab-

Akibat) tidak jelas. 

1 = Sangat Kurang 
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• Tidak tampak penggunaan unsur kebahasaan khas teks 

eksplanasi 

• Tidak ada struktur teks yang jelas. 

• Teks ditulis sebagai satu kesatuan tanpa pembagian yang 

logis atau tidak sesuai dengan ciri khas teks eksplanasi. 

 

Ketepatan Isi 

dan Logika 

Penalaran 

 

5 = Sangat Baik 

• Isi penjelasan akurat, logis, dan sesuai fakta. 

• Logika penalaran sangat jelas (hubungan sebab-akibat 

digambarkan secara sempurna). 

• Tidak ditemukan kekeliruan data maupun alur berpikir. 

4 = Baik 

• Isi penjelasan cukup akurat dan logis, namun ada sedikit 

kekeliruan.. 

• Ada sedikit kekeliruan kecil pada data atau alur 

penalaran, tetapi secara umum penjelasan sebab-akibat 

masih mudah dipahami dan masuk akal. 

3 = Cukup 

● Isi penjelasan relevan tetapi kurang logis. 

● Hubungan sebab-akibat yang dijelaskan terkesan melompat-

lompat atau. 

● Kurang meyakinkan karena tidak didukung detail yang me-

madai. 

2 = Kurang 

● Isi penjelasan tidak akurat dan kurang logis. 

● Alur penalaran sulit diikuti dan menyebabkan kebingungan 

bagi pembaca. 

1 = Sangat Kurang 

● Isi tidak relevan dan tidak logis. 

● Teks cenderung berisi asumsi atau opini pribadi yang tidak 

berdasar fakta. 

 

Koherensi dan 

Kohesi Antar 

kalimat 

 

5 = Sangat Baik 

● Hubungan antar kalimat sangat padu dan alur penalaran 

mengalir. 

● Alur penalaran mengalir dengan sangat mulus, 

● Didukung oleh penggunaan konjungsi dan rujukan yang te-

pat dan bervariasi. 
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● Menciptakan kesatuan makna yang sempurna. 

4 = Baik 

● Hubungan antarkalimat cukup padu tetapi masih ada bagian 

kurang mengalir. 

● Penggunaan konjungsi sudah ada. 

● Bagian kurang mengalir karena pengulangan atau kurang 

bervariasinya alat kohesi. 

3 = Cukup 

● Hubungan antarkalimat terlihat namun lemah. 

● Pembaca sering menemukan loncatan ide atau kalimat-

kalimat yang berdiri sendiri. 

● Alat kohesi (kata hubung/rujukan) digunakan seadanya atau 

kurang tepat. 

2 = Kurang 

● Hubungan antarkalimat tidak jelas. 

● Penggunaan konjungsi/rujukan sangat minim atau salah 

tempat, sehingga pembaca harus berusaha keras untuk 

menghubungkan gagasan. 

1 = Sangat Kurang 

● Kalimat tidak memiliki hubungan logis. 

 

Ketepatan 

Penggunaan 

Ejaan dan 

Tanda Baca 

 

5 = Sangat Baik 

● Tidak ada kesalahan ejaan dan tanda baca. 

4 = Baik 

● Terdapat sedikit kesalahan ejaan/tanda baca. 

3 = Cukup 

● Beberapa kesalahan ejaan/tanda baca namun masih dapat 

dipahami. 

2 = Kurang 

● Banyak kesalahan ejaan/tanda baca hingga mengganggu 

pemahaman. 

1 = Sangat Kurang 

● Ejaan dan tanda baca sangat buruk dan membingungkan. 

 

 

Teknik analisis data menggunakan N-Gain seperti berikut. 
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< 𝑔 > =
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 −𝑆𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 

𝑆 − 𝑆𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 
 (Pratiwi, 2016) (1) 

 

Berdasarkan rumus di atas, maka dapat dilakukan kategorisasi interpretasi melalui 

tabel berikut. 

Kategori Interpretasi 

g > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang 

g < 0,3 rendah 

 

Uji statistik di dalam penelitian ini menggunakan Uji t Berpasangan (Paired 

Sample t-test) dengan menggunakan rumus berikut. 

  

𝑡 =
𝑑

𝑠𝑑

√𝑛

 

df= n-1 (Rahmani, Natasya, & Hamdani, 2025) (2) 

 

berdaskan data di atas maka dapat dibuat penjelasan sebagai berikut: t = Nilai t 

hitung, 𝐷̅ = Rata Rata pengukuran sampel 1 dan 2, SD = Standar deviasi pengukuran 

sampel 1 dan 2, N = Jumlah sampel 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan temuan penelitian, penggunaan media aplikasi Scratch terbukti 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada kelas yang menjadi sampel. 

Peningkatan ini terlihat jelas dari perbandingan nilai pretest dan posttest yang 

ditampilkan pada tabel berikut.  

Tabel 3. Hasil Pretest dan Posttest 

Komponen Pretest Posttest 

Jumlah siswa (n) 7 7 

Jumlah nilai 372 552 

Nilai tertinggi 56 84 

Nilai terendah 48 76 

Rata-rata (x) 53 78 

Standar deviasi (s) 2.79942 3.52252 

Varians (S2) 7.83673 12.4082 

 

Nilai posttest yang diperoleh peserta didik setelah mengikuti pembelajaran me-

lalui penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw yang didukung media ap-

likasi Scratch menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar jika dibandingkan 

dengan nilai pretest (Slavin, 2015). Model Jigsaw mendorong peserta didik untuk ber-
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partisipasi aktif dalam kerja sama pada kelompok asal maupun kelompok ahli, se-

hingga pemahaman materi dapat diperoleh secara lebih mendalam melalui kegiatan 

diskusi dan saling berbagi pengetahuan antarsesama anggota kelompok (Huda, 2017). 

Pembelajaran kooperatif seperti ini terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan 

berpikir analitis sebab peserta didik berpartisipasi secara langsung dalam kegiatan 

pembelajaran yang bersifat bermakna dan kolaboratif. 

Pemanfaatan media aplikasi Scratch membantu siswa dalam memahami materi 

teks eksplanasi secara lebih konkret dan menarik (Pratama, 2021). Scratch memung-

kinkan penyajian materi melalui animasi, visual, dan alur interaktif sehingga siswa 

lebih mudah mengidentifikasi struktur, ciri kebahasaan, serta hubungan sebab-akibat 

dalam teks eksplanasi. Media pembelajaran berbasis teknologi seperti Scratch mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa serta memperkuat pemahaman konsep karena 

memadukan unsur visual, audio, dan interaksi secara bersamaan (Salsabila, 2023). 

Tahapan dalam model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw, mulai dari pemben-

tukan kelompok, pembagian materi, diskusi kelompok ahli, hingga presentasi kem-

bali ke kelompok asal, berjalan lebih efektif dengan dukungan media aplikasi Scratch 

(Arends, 2012). Media ini membantu siswa mengakses materi secara mandiri, 

memperjelas hasil diskusi, serta memfasilitasi proses evaluasi pemahaman teks 

eksplanasi (Lie, 2019). Dengan demikian, proses pembelajaran berlangsung lebih 

sistematis serta mendukung peningkatan kemampuan peserta didik dalam 

menganalisis teks secara terstruktur dan kritis (Rahmawati, 2022). 

Dalam penelitian ini, kombinasi model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw dan 

media aplikasi Scratch menciptakan proses pembelajaran yang lebih aktif dan 

bermakna (Djuredj & Himawan, 2022). Siswa tidak hanya menerima materi secara 

pasif, tetap berperan aktif dalam kegiatan diskusi, observasi, serta analisis terhadap 

teks eksplanasi (Widodo, 2020). Aktivitas tersebut membantu siswa memahami isi 

teks, struktur, serta kaidah kebahasaan secara lebih mendalam, sekaligus melatih 

kemampuan berpikir kritis dan kerja sama. Pembelajaran berbasis kolaborasi dan 

teknologi terbukti mampu meningkatkan kualitas hasil belajar siswa (Djuredj & 

Himawan, 2022).  

Penggunaan media pembelajaran digital seperti Scratch juga sejalan dengan 

tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang menekankan penguasaan teknologi, 

kolaborasi, dan kemampuan berpikir tingkat tinggi (Setiawan dalam Salsabila., 2023). 

Scratch sebagai media berbasis block programming memberikan kemudahan bagi 

guru dalam menyajikan materi serta menciptakan pembelajaran yang inovatif dan 

interaktif (Resnick, 2017). Oleh karena itu, penerapan model Jigsaw berbantuan 

Scratch dinilai efektif dalam meningkatkan kemampuan menganalisis teks eksplanasi 

dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran masa kini 
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Gambar 3. Grafik Hasil Belajar 

 

Nilai N-Gain yang diperoleh mencapai 0.54662, sebagaimana terlihat pada  

grafik berikut.  

 
Gambar 4. Grafik Nilai N-Gain 

 

Berdasarkan grafik N-Gain, tampak bahwa peningkatan rata-rata kemampuan 

siswa masuk ke dalam kelompok kategori yang tinggi. Fenomena ini membuktikan 

bahwa sebagian besar siswa mampu memahami dan mengolah materi pembelajaran 

dengan baik setelah mengikuti proses belajar menggunakan skema pembelajaran 

kooperatif dengan metode Jigsaw yang dibantu oleh platform Scratch. Strategi Jigsaw 

tersebut memicu para siswa untuk berperan secara aktif dalam interaksi diskusi, per-

tukaran informasi, serta memiliki tanggung jawab terhadap penguasaan materi, se-

hingga pemahaman yang diperoleh menjadi lebih mendalam dan bermakna. 
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Melalui pemanfaatan media aplikasi Scratch, materi pembelajaran dapat 

disajikan secara lebih terstruktur, menarik, dan mudah dipahami. Tampilan visual, 

animasi, serta alur penyajian yang sistematis dalam Scratch membantu peserta didik 

menangkap dan mengolah informasi secara lebih efektif (Hasanudin, 2025). Media 

digital yang interaktif seperti Scratch juga memfasilitasi keterlibatan aktif siswa dalam 

seluruh rangkaian instruksional, baik secara mandiri maupun bersama-sama. 

Sejalan dengan hal tersebut, Darwin (2025) menegaskan bahwa penerapan me-

dia digital yang responsif dalam pembelajaran kooperatif mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa serta mempercepat pemahaman konsep. Oleh karena itu, 

penggunaan teknik Jigsaw yang dipadukan dengan aplikasi Scratch bukan sekadar 

menciptakan suasana belajar yang lebih partisipatif dan komunikatif, tetapi juga 

memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan motivasi serta pemahaman pe-

serta didik secara lebih optimal. 

Hasil statistik uji t berpasangan Paired Sample t-test dapat diuraikan pada tabel 

berikut ini. 

Tabel 4. Hasil Statistik Uji t 

t-Test: Paired Two Sample for Means  

   

  Postes Pretes 

Mean 78.85714  53.14286 

Variance 14.47619 9.142857 

Observations 7 7 

Pearson Correlation -0.09934  

Hypothesized Mean Difference 0  

df 9  

t Stat 13.36699  

P(T<=t) one-tail 5.43E-06  

t Critical one-tail 1.94318  

P(T<=t) two-tail 1.1E-05  

t Critical two-tail 2.44691   
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Berdasarkan data yang diperoleh dari pengujian statistik Paired Sample t-Test, 

didapati angka t-hitung senilai 13,37. Nilai ini kemudian dibandingkan dengan t-tabel 

pada tingkat signifikansi 0,05 (dua arah) yaitu sebesar 2,45. Oleh karena itu, nilai t 

hitung lebih besar daripada t tabel (13,37 > 2,45), yang mengakibatkan penolakan 

pada $H_0$ serta diterimanya $H_1$. Temuan ini mengonfirmasi adanya variasi yang 

signifikan pada kapasitas siswa dalam menelaah materi teks eksplanasi sebelum 

maupun sesudah diimplementasikannya metode pengajaran kooperatif tipe Jigsaw 

yang didukung media aplikasi Scratch. 

Terdapat kenaikan skor rata-rata, yang semula 53,14 pada saat pretest menjadi 

78,86 ketika posttest. Hal tersebut memberikan petunjuk bahwa penggunaan strategi 

Jigsaw yang dikolaborasikan dengan platform Scratch efektif dalam memperkuat 

partisipasi aktif murid selama kegiatan belajar mengajar. Melalui pembentukan 

kelompok yang terorganisasi dengan baik serta dukungan media digital yang 

interaktif, siswa menjadi lebih mudah memahami struktur, kaidah kebahasaan, dan 

hubungan sebab-akibat dalam teks eksplanasi. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Agustin, Abidin, dan Rakhmayanti (2022) 

yang menyatakan bahwa pembelajaran kooperatif mampu meningkatkan hasil belajar 

secara signifikan karena mendorong interaksi, tanggung jawab kelompok, serta 

pemahaman konsep yang lebih mendalam. Selain itu, pemanfaatan media berbasis 

aplikasi seperti Scratch memperkuat daya tarik pembelajaran dan membantu siswa 

memvisualisasikan konsep secara lebih konkret. Dengan demikian, model 

pembelajaran ini terkonfirmasi manjur dalam mengasah kecakapan analisis teks 

eksplanasi siswa baik dari aspek pemahaman isi, struktur teks, maupun ketepatan 

penalaran. 

 

SIMPULAN 
Hasil perhitungan uji t dengan taraf signifikansi 0,05 menunjukkan bahwa nilai 

tₕitung sebesar 13,37, sedangkan nilai tₜabel sebesar 2,45. Karena nilai tₕitung lebih 
besar daripada tₜabel (13,37 > 2,45), maka dapat disimpulkan bahwa kemampuan 
siswa dalam menganalisis teks eksplanasi setelah diajar menggunakan model 
pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw berbantuan media aplikasi Scratch lebih baik 
dibandingkan sebelum perlakuan. Dengan demikian, model pembelajaran kooperatif 
tipe Jigsaw berbantuan media aplikasi Scratch terbukti efektif digunakan dalam 
pembelajaran menganalisis teks eksplanasi. 
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