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Abstrak: Rendahnya kemampuan peserta didik dalam mengidentifikasi isi cerpen 

serta minimnya partisipasi aktif selama pembelajaran menjadi latar belakang utama 

dilakukannya penelitian ini. Siswa cenderung pasif dan mengalami kesulitan dalam 

memahami unsur-unsur intrinsik cerpen akibat dominasi metode pembelajaran 

konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan 

mengidentifikasi isi cerpen melalui penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 

Jigsaw berbantuan media gamifikasi Wordwall. Pendekatan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah pendekatan kualitatif dengan jenis Penelitian Tindakan Kelas  

(PTK) yang terdiri atas dua siklus. Subjek penelitian adalah siswa kelas XI-F 

SMAN 4 Blitar, dengan jumlah peserta sebanyak 27 orang. Setiap siklus meliputi 

empat tahapan, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. 

Instrumen yang digunakan berupa lembar observasi aktivitas guru dan siswa serta 

tes evaluasi hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan 

kemampuan siswa dalam mengidentifikasi isi cerpen dari pratindakan ke siklus I  

dan berlanjut pada siklus II. Pada siklus I, ketuntasan belajar mencapai 55,6%, 

sedangkan pada siklus II meningkat menjadi 85,2%. Peningkatan ini membuktikan 

bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw yang dipadukan dengan 

gamifikasi Wordwall mampu meningkatkan partisipasi siswa serta pemahaman 

terhadap isi cerpen.  

  

Kata kunci : model Jigsaw, gamifikasi Wordwall, identifikasi isi cerpen, pembelajaran 

kooperatif, peningkatan kemampuan mengidentifikasi  

  

PENDAHULUAN  

Pembelajaran merupakan suatu proses dinamis yang melibatkan interaksi 

antara siswa, guru, dan materi pelajaran dalam konteks yang terstruktur untuk 

mencapai tujuan pendidikan (Purnomo, 2022). Dalam pandangan behaviorisme, 

pembelajaran dipahami sebagai proses terbentuknya hubungan antara stimulus dan 



respons (Suprijono, 2012), sementara dari sudut pandang konstruktivisme, proses 

ini lebih menekankan keterlibatan aktif siswa dalam membangun pengetahuan 

melalui pengalaman langsung. Oleh karena itu, pemilihan model pembelajaran 

menjadi hal penting agar dapat menyesuaikan karakteristik siswa, tujuan 

pembelajaran, serta konteks kelas (Amin & Sumendap, 2022).  

Model pembelajaran, menurut Suprijono (2012), adalah pemahaman 

konseptual yang diperoleh dari hasil observasi dan pengukuran yang digunakan 

untuk menjelaskan atau memprediksi fenomena tertentu. Model pembelajaran 

bukan sekadar metode, tetapi merupakan struktur konseptual yang menyeluruh, 

yang membimbing guru dalam mendesain, mengimplementasikan, dan 

mengevaluasi pembelajaran secara sistematis (Simaremare & Purba, 2021). Model 

yang tepat mampu menciptakan lingkungan belajar yang aktif, inovatif, dan 

menghargai keragaman peserta didik. Sejalan dengan pandangan humanistik 

Abraham Maslow, setiap siswa memiliki potensi untuk berkembang dan berhak 

mendapatkan pengalaman belajar yang sesuai dengan kebutuhannya (Zikrun, 

2018).  

Dalam implementasinya, Kurikulum Merdeka memberikan ruang kebebasan 

bagi pendidik untuk memilih model dan media pembelajaran yang sesuai dengan 

konteks dan karakter siswa (Rahmadayani, 2022). Hal ini menuntut guru untuk 

lebih kreatif dalam menciptakan pembelajaran yang bermakna. Salah satu model 

yang relevan dan dapat digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, 

khususnya dalam materi cerpen, adalah model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw.  

Model Jigsaw merupakan bentuk pembelajaran kooperatif yang 

dikembangkan oleh Elliot Aronson. Dalam model ini, siswa bekerja dalam 

kelompok kecil, masing-masing mempelajari satu bagian materi, lalu saling 

mengajarkan kepada teman sekelompoknya (Fathurrohman, 2015; Hermawan, 

2022). Strategi ini tidak hanya melatih tanggung jawab individu dan kerja sama tim, 

tetapi juga mampu meningkatkan pemahaman materi secara mendalam, termasuk 

pada aspek sastra seperti unsur intrinsik cerpen (Sugiarti dkk., 2020).  



Namun, pembelajaran tidak hanya membutuhkan model yang kolaboratif, 

tetapi juga media yang menarik untuk memotivasi siswa. Gamifikasi menjadi salah 

satu pendekatan yang terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan. Gamifikasi adalah penerapan elemen-elemen permainan dalam 

konteks non-permainan, seperti pembelajaran, untuk meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi belajar (Fitria dkk., 2023). Platform seperti Wordwall memungkinkan guru 

membuat kuis interaktif yang mempermudah siswa dalam memahami materi, 

termasuk dalam mengidentifikasi isi cerpen (Ariyanto dkk., 2023).  

Dalam konteks pembelajaran sastra, khususnya cerpen, kemampuan 

mengidentifikasi isi cerpen merupakan keterampilan dasar yang harus dikuasai oleh 

siswa. Keterampilan ini mencakup pemahaman terhadap unsur intrinsik seperti 

tema, alur, tokoh, latar, sudut pandang, dan gaya bahasa (Utari, 2015; Ambarwati, 

2017). Sayangnya, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa banyak siswa masih 

mengalami kesulitan dalam memahami isi cerpen secara mendalam, seperti yang 

ditemukan pada kelas XI-F SMA Negeri 4 Blitar. Kurangnya minat, rendahnya 

partisipasi aktif siswa, serta metode pengajaran tradisional menjadi penyebab utama 

lemahnya kemampuan ini.  

Berbagai studi sebelumnya telah menunjukkan efektivitas model Jigsaw 

maupun media gamifikasi secara terpisah. Namun, kombinasi antara model 

kooperatif Jigsaw dan gamifikasi dalam konteks pembelajaran cerpen masih jarang 

diteliti. Oleh karena itu, penelitian ini mengisi kekosongan tersebut dengan 

mengintegrasikan kedua pendekatan tersebut dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia, khususnya untuk meningkatkan kemampuan mengidentifikasi isi cerpen. 

Pendekatan ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar, motivasi, serta 

keterlibatan siswa secara menyeluruh, selaras dengan prinsip Kurikulum Merdeka 

yang berorientasi pada pembelajaran aktif, kolaboratif, dan berpusat pada peserta 

didik.  

Berdasarkan latar belakang diatas dapat disimpulkan fokus penelitian ini 

adalah (1) penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw yang dipadukan 

dengan media gamifikasi dalam pembelajaran mengidentifikasi isi cerpen pada 



peserta didik kelas XI-F SMA Negeri 4 Blitar, (2) peningkatan kemampuan siswa 

dalam mengidentifikasi isi cerpen melalui pendekatan tersebut. Berdasarkan fokus 

tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan secara objektif 

bagaimana penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw dengan media 

gamifikasi diterapkan dalam proses pembelajaran, serta menggambarkan 

peningkatan kemampuan peserta didik dalam mengidentifikasi isi cerpen setelah 

menggunakan pendekatan pembelajaran tersebut.  

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini dilaksanakan dengan pendekatan kualitatif melalui metode 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang bertujuan untuk meningkatkan partisipasi 

dan kemampuan berbicara siswa kelas XI-F SMA Negeri 4 Blitar. Pemilihan 

metode PTK didasarkan pada kemampuannya dalam mendorong perbaikan praktik 

pembelajaran secara berkelanjutan melalui proses yang terstruktur dan reflektif. 

Rancangan tindakan dalam penelitian ini mengacu pada model siklus dari Kurt 

Lewin, yang terdiri atas empat tahap, yaitu merencanakan tindakan, melaksanakan 

tindakan, mengamati proses, dan melakukan refleksi untuk mengevaluasi serta 

menyempurnakan langkah-langkah pembelajaran berikutnya.   

  

Gambar 1. Model Penelitian Tindakan Kurt Lewin  

(Rusman, 2020)  



Penelitian ini dilakukan di kelas XI-F SMA Negeri 4 Blitar dengan tujuan 

untuk meningkatkan kemampuan berbicara dan partisipasi siswa melalui penerapan 

model pembelajaran yang inovatif. Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun 

kegiatan pembelajaran yang mendorong keterlibatan aktif siswa, termasuk dalam 

penyusunan perangkat ajar dan pemilihan materi yang sesuai dengan kebutuhan 

mereka. Tindakan yang dilaksanakan melibatkan penerapan model pembelajaran 

Time Token guna menciptakan suasana kelas yang interaktif dan menyenangkan. 

Pemilihan lokasi penelitian didasarkan pada kebutuhan peningkatan kualitas 

pembelajaran, khususnya karena siswa kelas XI-F menunjukkan kendala dalam 

berbicara dan masih kurang aktif dalam berdiskusi.  

Data yang digunakan dalam penelitian ini mencakup data kualitatif dan 

kuantitatif, dengan fokus utama pada siswa kelas XI-F yang berjumlah 27 orang. 

Data kualitatif diperoleh melalui observasi langsung terhadap keterlibatan siswa 

selama proses pembelajaran, sedangkan data kuantitatif dikumpulkan dari hasil tes 

kemampuan berbicara dan angket penilaian dari teman sejawat. Teknik 

pengumpulan data dilakukan melalui observasi, tes berbicara, dan penyebaran 

angket untuk mendapatkan informasi yang lebih komprehensif mengenai partisipasi 

siswa dalam diskusi kelompok.  

Analisis data dilakukan secara sistematis melalui tahapan reduksi data, 

penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Langkah-langkah ini memungkinkan 

peneliti untuk memahami secara lebih mendalam proses pembelajaran serta 

mengevaluasi area yang perlu diperbaiki. Penelitian ini terdiri dari dua siklus 

tindakan, dengan masing-masing siklus melibatkan perencanaan, pelaksanaan 

tindakan, observasi, dan refleksi. Jika hasil dari siklus pertama belum optimal, maka 

akan dilakukan perbaikan pada siklus kedua guna mencapai hasil pembelajaran 

yang lebih baik. Melalui pendekatan ini, diharapkan penelitian dapat memberikan 

kontribusi terhadap penerapan strategi pembelajaran yang lebih sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik.  

  

HASIL DAN PEMBAHASAN  



Hasil  

 Peningkatan hasil pembelajaran mengidentifikasi isi cerpen melalui 

penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw berbantuan media gamifikasi 

Wordwall difokuskan pada aspek kemampuan mengidentifikasi isi cerpen. 

Penelitian ini dilaksanakan menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK) yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan peserta didik kelas XI-F 

SMAN 4 Blitar dalam mengidentifikasi isi cerpen melalui penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw yang dipadukan dengan media gamifikasi 

Wordwall. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dilakukan tindakan dalam dua 

siklus yang terdiri dari empat tahapan, yaitu perencanaan, pelaksanaan, 

pengamatan, dan refleksi. Berdasarkan data yang diperoleh dari tahap pratindakan, 

siklus I, dan siklus II, terlihat adanya peningkatan dalam kemampuan siswa 

memahami dan mengidentifikasi unsur-unsur intrinsik cerpen. Berikut ini disajikan 

tabel rekapitulasi yang merangkum peningkatan kemampuan mengidentifikasi isi 

cerpen.  

No  Aspek  

Hasil Mengidentifikasi Isi Cerpen   

Pratindakan  Siklus I  Siklus II  

1.  Nilai Tertinggi  81  91  95  

2.  Nilai Terendah  37  57  65  

3.  Rata-rata  55,07  74,4  85,4  

4.  Memenuhi KKM  4  15  23  

5.  Belum KKM  23  12  4  

  

Berdasarkan data hasil penelitian pada aspek kemampuan mengidentifikasi isi 

cerpen, terjadi peningkatan yang signifikan dari pratindakan hingga siklus II. Pada 

tahap pratindakan, nilai tertinggi peserta didik hanya mencapai 81, sedangkan nilai 

terendah berada di angka 37, dengan rata-rata kelas sebesar 55,07. Jumlah siswa 

yang memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) hanya 4 orang, sementara 23 

siswa belum mencapai KKM. Setelah diterapkannya model pembelajaran 

kooperatif tipe Jigsaw berbantuan media gamifikasi pada siklus I, terlihat adanya 

peningkatan nilai. Nilai tertinggi naik menjadi 91, nilai terendah meningkat menjadi 

57, dan rata-rata kelas menjadi 74,4. Jumlah siswa yang tuntas pun meningkat 

menjadi 15 siswa, dan yang belum tuntas menurun menjadi 12 siswa. Pada siklus 

II, hasil belajar siswa menunjukkan peningkatan yang lebih baik lagi. Nilai tertinggi 



mencapai 95, nilai terendah meningkat menjadi 65, dan rata-rata kelas mencapai 

85,4. Jumlah siswa yang memenuhi KKM pun meningkat menjadi 23 orang, 

sedangkan hanya 4 siswa yang belum mencapai KKM. Data ini menunjukkan 

bahwa penerapan model Jigsaw berbasis gamifikasi secara bertahap mampu 

meningkatkan kemampuan peserta didik dalam mengidentifikasi isi cerpen secara 

signifikan.  

 

Gambar 2. Perbandingan Hasil Kemampuan Mengidentifikasi Isi Cerpen pada  

Pratindakan hingga Siklus II  

Pada tahap pratindakan, proses pembelajaran masih menggunakan metode 

ceramah dan tanya jawab yang bersifat satu arah. Guru menjadi pusat informasi 

sementara siswa hanya mendengarkan. Kondisi ini berdampak pada rendahnya hasil 

belajar siswa, dengan nilai rata-rata hanya mencapai 55,07 dan hanya 4 dari 27 

siswa (14,8%) yang berhasil mencapai nilai KKM. Berdasarkan hasil ini, peneliti 

mulai merancang tindakan pada siklus I. Pada tahap perencanaan siklus I, peneliti 

dan guru menyusun RPP dengan menerapkan model Jigsaw dan menyiapkan media 

Wordwall sebagai alat bantu pembelajaran. Selain itu, disiapkan pula instrumen 

penelitian seperti lembar observasi untuk menilai aktivitas guru dan siswa, serta tes 

untuk mengukur kemampuan siswa dalam mengidentifikasi isi cerpen.  
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Tahap pelaksanaan siklus I dilakukan dengan membagi siswa ke dalam 

kelompok asal, kemudian ke kelompok ahli untuk mendalami satu bagian dari unsur 

intrinsik cerpen, dan akhirnya kembali ke kelompok asal untuk berbagi hasil 

diskusi. Wordwall digunakan dalam bentuk permainan interaktif untuk menguatkan 

pemahaman siswa. Berdasarkan hasil pengamatan, ditemukan bahwa keterlibatan 

siswa meningkat, namun masih ada hambatan seperti kurangnya kejelasan instruksi, 

rendahnya kepercayaan diri siswa saat menyampaikan hasil diskusi, serta kurang 

maksimalnya pemanfaatan Wordwall. Pada akhir siklus I, hasil evaluasi 

menunjukkan bahwa rata-rata nilai siswa meningkat menjadi 74,4 dengan 15 siswa 

(55,6%) mencapai KKM. Tahap refleksi menunjukkan perlunya perbaikan strategi, 

seperti penegasan peran siswa dalam kelompok, penjelasan prosedur pembelajaran 

secara lebih rinci, dan pendampingan aktif oleh guru.  

Berdasarkan refleksi tersebut, perbaikan dilakukan pada siklus II. 

Perencanaan difokuskan pada penguatan peran guru sebagai fasilitator yang aktif 

membimbing proses diskusi, penataan kelompok yang lebih merata, dan 

optimalisasi penggunaan media gamifikasi. Pada pelaksanaan siklus II, siswa 

menunjukkan partisipasi yang jauh lebih aktif. Wordwall digunakan secara 

menyeluruh, tidak hanya sebagai pemantik, tetapi juga sebagai alat evaluasi dan 

penguatan materi. Guru memberikan instruksi lebih terarah dan memberikan umpan 

balik langsung pada diskusi kelompok. Pengamatan menunjukkan bahwa siswa 

lebih berani menyampaikan pendapat, berdiskusi secara mendalam, dan 

menunjukkan pemahaman yang lebih baik terhadap unsur cerpen.  

Hasil evaluasi pada siklus II menunjukkan peningkatan yang signifikan, 

dengan rata-rata nilai mencapai 85,4 dan sebanyak 23 dari 27 siswa (85,2%) 

berhasil melampaui KKM. Selain itu, suasana kelas menjadi lebih aktif, interaktif, 

dan menyenangkan. Kegiatan pembelajaran tidak lagi monoton, melainkan 

dipenuhi kolaborasi dan semangat kompetisi yang sehat. Tahap refleksi 

menunjukkan bahwa kendala pada siklus I berhasil diatasi, dan indikator 

keberhasilan telah tercapai, sehingga tidak diperlukan siklus lanjutan. Dari 

keseluruhan pelaksanaan tindakan, dapat disimpulkan bahwa penerapan model 



pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw berbantuan media gamifikasi Wordwall 

terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan peserta didik dalam 

mengidentifikasi isi cerpen. PTK ini juga memperlihatkan bahwa pembelajaran 

berbasis kolaborasi yang dilengkapi dengan media digital interaktif mampu 

meningkatkan kualitas pembelajaran sastra di tingkat SMA.  

Pembahasan   

Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw yang didukung oleh 

media gamifikasi Wordwall bertujuan untuk meningkatkan kemampuan siswa kelas 

XI-F SMAN 4 Blitar dalam mengidentifikasi isi cerpen. Model ini dipilih karena 

dinilai mampu menciptakan suasana belajar yang kolaboratif, menyenangkan, dan 

berorientasi pada siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat Ardiansyah (2020) yang 

menyatakan bahwa model Jigsaw merupakan pendekatan dalam pembelajaran 

sastra karena memperkuat kerja sama antarsiswa dan mendorong partisipasi aktif 

dalam memahami teks, khususnya cerpen. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

dengan penerapan model ini, siswa menjadi lebih termotivasi dan aktif dalam proses 

pembelajaran, terutama saat berdiskusi dan mengidentifikasi unsur-unsur intrinsik 

cerpen.  

Pada tahap pratindakan, hasil belajar siswa dalam materi mengidentifikasi 

isi cerpen masih tergolong rendah, dengan rata-rata nilai hanya 55,07 dan hanya 

14,8% siswa yang mencapai KKM. Pembelajaran cenderung monoton karena masih 

didominasi oleh metode ceramah dan diskusi bebas, yang membuat siswa menjadi 

pendengar pasif. Pertiwi dkk. (2022) menegaskan bahwa pembelajaran yang terlalu 

berpusat pada guru membuat siswa pasif, kurang kritis, dan tidak memiliki ruang 

interaksi yang cukup. Dalam kondisi ini, siswa tampak kurang termotivasi untuk 

bertanya, berdiskusi, maupun menyampaikan pendapat, sehingga pemahaman 

terhadap isi cerpen pun kurang maksimal. Oleh karena itu, diperlukan model 

pembelajaran yang mampu menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam 

pembelajaran sastra.  

Penerapan model Jigsaw pada siklus I dilakukan melalui pembagian 

kelompok asal dan kelompok ahli, di mana setiap siswa mempelajari bagian unsur 



cerpen lalu menyampaikannya kembali pada kelompok asal. Media Wordwall 

digunakan sebagai alat bantu dalam bentuk permainan interaktif untuk memperkuat 

pemahaman terhadap materi. Simaremare & Purba (2021) serta Suprijono (2009) 

menyatakan bahwa model Jigsaw melatih tanggung jawab individu dalam 

kelompok dan meningkatkan pemahaman melalui kerja sama. Ariyanto dkk. (2023) 

dan Pradana (dalam Fitria dkk., 2023) juga menegaskan bahwa gamifikasi seperti 

Wordwall mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar karena memberikan 

tantangan dan umpan balik langsung. Hasilnya, ketuntasan siswa meningkat 

menjadi 55,6%, meskipun masih terdapat kendala seperti kurangnya keaktifan 

menyampaikan hasil diskusi dan pemahaman yang belum merata di antara siswa. 

Pada siklus II, guru melakukan perbaikan dengan memberikan arahan lebih jelas, 

membagi peran dengan lebih terstruktur, dan memaksimalkan penggunaan 

Wordwall. Guru juga lebih aktif membimbing diskusi dan memantau kerja 

kelompok. Hasilnya, keterlibatan siswa meningkat secara merata, dan pemahaman 

terhadap isi cerpen jauh lebih baik. Rata-rata nilai siswa naik menjadi 85,4, dan 

85,2% siswa mencapai KKM, menunjukkan peningkatan signifikan dari siklus I 

maupun pratindakan. Temuan ini memperkuat hasil penelitian Retno dkk. (2024), 

Lestari dkk. (2021), dan Martalena (2020) yang menunjukkan bahwa model Jigsaw 

dapat meningkatkan hasil belajar, interaksi, dan kemampuan berpikir kritis siswa 

dalam pembelajaran sastra.  

Meskipun hasilnya positif, masih ada beberapa kendala yang ditemui. 

Beberapa siswa membutuhkan bimbingan lebih lanjut dalam menyampaikan hasil 

diskusi secara runtut dan dalam memahami unsur intrinsik cerpen seperti tema, alur, 

dan sudut pandang. Ningsih (2021) dan Sugiarti dkk. (2020) menyatakan bahwa 

tantangan dalam penerapan Jigsaw antara lain terletak pada kemampuan kolaborasi 

dan pemahaman terhadap struktur teks sastra. Dalam hal ini, peran guru sangat 

penting dalam memastikan setiap siswa memahami tugasnya dan terlibat aktif 

dalam kelompok. Putra (2021) menekankan bahwa keberhasilan model Jigsaw juga 

sangat bergantung pada kesiapan siswa dan kemampuan guru dalam memfasilitasi 

proses pembelajaran secara adaptif.  



Beberapa faktor yang mendukung peningkatan hasil belajar siswa meliputi: 

(1) interaksi aktif antarsiswa melalui diskusi kelompok, (2) penggunaan media 

Wordwall yang menarik dan kompetitif, serta (3) peran guru yang aktif 

membimbing proses pembelajaran. Nurhikmah dkk. (2023) dan Haryani dkk. 

(2023) juga menyatakan bahwa media gamifikasi dapat menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan, mendorong fokus dan konsentrasi siswa, serta 

meningkatkan antusiasme dalam mengikuti pembelajaran. Pembelajaran yang 

memadukan model Jigsaw dengan gamifikasi menciptakan lingkungan yang 

dinamis, di mana siswa merasa tertantang sekaligus terlibat aktif dalam memahami 

materi.  

Secara keseluruhan, implementasi model Jigsaw berbantuan Wordwall 

dalam pembelajaran mengidentifikasi isi cerpen terbukti layak direkomendasikan. 

Selain meningkatkan hasil belajar, model ini juga menumbuhkan sikap kerja sama, 

tanggung jawab, dan kepercayaan diri siswa dalam menyampaikan pendapat. 

Meskipun demikian, guru tetap perlu menyesuaikan pendekatan dengan 

karakteristik siswa dan memberikan pendampingan yang sesuai. Sebagaimana 

dikemukakan oleh Erviana dkk. (2024), keberhasilan pembelajaran kooperatif 

sangat dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam memfasilitasi proses pencarian 

solusi bersama. Dengan pendekatan yang tepat, model ini juga berpotensi 

diterapkan tidak hanya di SMA, tetapi juga pada jenjang SMP hingga perguruan 

tinggi dengan penyesuaian tertentu.  

SIMPULAN DAN SARAN  

Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian, penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 

Jigsaw dengan media gamifikasi Wordwall dalam pembelajaran mengidentifikasi 

isi cerpen di kelas XI-F SMAN 4 Blitar menunjukkan peningkatan signifikan. Pada 

siklus I, pembelajaran difokuskan pada pengenalan model dan media, serta 

pembagian kelompok yang masing-masing mempelajari bagian cerpen untuk 

kemudian dibahas di kelompok asal. Meskipun keterlibatan siswa cukup baik, 

masih ditemukan kendala seperti kurangnya pemahaman terhadap alur kerja 



kelompok. Pada siklus II, guru memperbaiki arahan dan memperjelas peran siswa 

dalam kelompok, serta memaksimalkan penggunaan Wordwall. Hasilnya, 

partisipasi lebih merata, kerja sama meningkat, dan pemahaman isi cerpen 

membaik. Model Jigsaw dapat meningkatkan interaksi, pemahaman unsur intrinsik 

cerpen, serta kemampuan berpikir kritis, sedangkan Wordwall membantu 

menciptakan suasana belajar yang menarik dan kompetitif.  

Peningkatan kemampuan siswa dalam mengidentifikasi isi cerpen juga 

terlihat dari data kuantitatif. Pada tahap pratindakan, hanya 14,8% siswa yang 

mencapai KKM. Setelah siklus I, ketuntasan meningkat menjadi 55,6%, dan pada 

siklus II mencapai 85,2% dengan rata-rata nilai 85,4. Hasil ini menunjukkan bahwa 

kombinasi model Jigsaw dan gamifikasi terbukti dapat meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap isi cerpen, sekaligus melatih keterampilan berpikir kritis, kerja sama, 

dan komunikasi. Oleh karena itu, strategi pembelajaran ini sangat relevan untuk 

diterapkan dalam pengajaran sastra, khususnya pada materi cerpen di tingkat SMA.  

Saran  

Berdasarkan simpulan yang diperoleh dari penelitian dengan judul 

Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Jigsaw dengan Media Gamifikasi 

untuk Meningkatkan Kemampuan Mengidentifikasi Isi Cerpen pada Siswa Kelas 

XI SMAN 4 Blitar, maka penulis menyampaikan beberapa saran kepada berbagai 

pihak.   

Saran pertama ditujukan kepada guru Bahasa Indonesia, disarankan untuk 

menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw yang dipadukan dengan 

media gamifikasi seperti Wordwall dalam pembelajaran cerpen. Model ini terbukti 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap unsur intrinsik cerpen sekaligus 

membangun suasana belajar yang kolaboratif dan menyenangkan. Agar hasil lebih 

optimal, guru dapat memberikan instruksi yang lebih terstruktur, mendampingi 

proses diskusi kelompok, dan memanfaatkan gamifikasi tidak hanya sebagai 

pemantik, tetapi juga sebagai bagian dari pembelajaran inti dan evaluasi.Bagi pihak 

sekolah atau instansi pendidikan, diharapkan dapat mendukung implementasi 

model Jigsaw berbasis gamifikasi melalui penyediaan fasilitas teknologi, pelatihan 



guru, dan integrasi metode ini ke dalam kurikulum pembelajaran sastra. Pendekatan 

ini sejalan dengan pengembangan keterampilan abad ke-21, seperti kolaborasi, 

berpikir kritis, dan literasi digital. Sementara itu, bagi peneliti selanjutnya, 

disarankan untuk memperluas penerapan model ini pada jenis teks sastra lain seperti 

puisi atau drama, serta mengombinasikannya dengan platform digital lain guna 

mengukur dampak lebih lanjut terhadap motivasi, kreativitas, dan kemampuan 

berpikir kritis siswa. Penelitian lanjutan juga dapat menyoroti efektivitas gamifikasi 

dalam membangun pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna di 

berbagai konteks pembelajaran.  
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