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Abstrak 

 Tujuan penelitian ini adalah untuk melihat apakah model pembelajaran kooperatif 

Jigsaw dan permainan Match Bingo dapat memotivasi siswa kelas tiga di SDN 2 

Glanggang untuk belajar matematika. Penelitian Tindakan Kelas (PTK) bersifat 

kuantitatif. Peneliti melakukan Siklus I dan Siklus II dalam penelitian ini. 

Langkah-langkahnya adalah: 1) Membuat rencana, 2) melaksanakan rencana, 3) 

mengamati, dan 4) melakukan refleksi. Peneliti menggunakan analisis data 

kualitatif untuk pengumpulan data, yang meliputi dokumentasi, hasil kuesioner 

motivasi belajar, hasil lembar observasi, dan hasil wawancara. Berdasarkan hasil 

penelitian, penggunaan pendekatan pembelajaran kooperatif seperti Jigsaw 

dengan bantuan Match Bingo terbukti mampu meningkatkan keinginan belajar 

siswa. "Rata-rata skor motivasi belajar siswa pada prasiklus adalah 38 (rendah), 

siklus I 45 (sedang), dan siklus II 87 (tinggi). Rata-rata skor motivasi belajar di 

atas 75, sehingga penelitian ini selesai pada siklus II. Motivasi belajar meningkat 

sebesar 7% dari prasiklus ke siklus I dan 42% dari siklus I ke siklus II.” 

 

Kata Kunci: Model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw berbantuan permainan 

match bingo, motivasi belajar  

 

A. Pendahuluan 

Matematika adalah ilmu penting yang mengasah kemampuan penalaran, 

berpikir kritis, dan kolaboratif. Namun, pembelajaran matematika di sekolah 

dasar sering menghadapi kendala, di mana banyak siswa kesulitan memahami 

konsep, sehingga menganggap matematika sebagai pelajaran yang menantang 

dan menakutkan. Model pembelajaran konvensional yang dominan ceramah 

dan minim aktivitas siswa menyebabkan rendahnya motivasi dan partisipasi 

aktif. Observasi di kelas III SDN 2 Glanggang menunjukkan bahwa 

pembelajaran masih konvensional, berdampak pada rendahnya partisipasi 

siswa dan kesulitan memahami konsep matematika. Oleh karena itu, 

diperlukan inovasi dalam model pembelajaran. Salah satu alternatif yang 

efektif adalah penerapan metode pembelajaran kooperatif berbantuan 

permainan Match Bingo, yang dirancang untuk membangkitkan semangat 

siswa melalui permainan interaktif dan kompetitif. Diharapkan bahwa 

pendekatan ini akan memaksimalkan keterlibatan, dorongan, dan pemahaman 

siswa terhadap ide-ide matematika. 
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B. Kajian Teori 

Siswa berkolaborasi dalam kelompok-kelompok kecil yang beragam 

untuk mencapai tujuan bersama dalam pembelajaran kooperatif berbasis 

konstruktivis. Taktik ini mendorong prestasi akademik, penerimaan terhadap 

keberagaman, dan keterampilan sosial. Untuk pembelajaran kooperatif, siswa 

dibagi menjadi kelompok-kelompok jigsaw yang terdiri dari empat hingga 

enam orang. Setiap anggota kelompok harus mempelajari topik tertentu dan 

mengajarkannya kepada yang lain. Siswa yang menggunakan model ini 

didorong untuk berpikir lebih kreatif dan aktif, berkomunikasi lebih efektif, 

dan mengembangkan rasa tanggung jawab atas proses pembelajaran kelompok. 

Menyampaikan tujuan dan menginspirasi siswa, menyajikan informasi melalui 

bacaan atau demonstrasi, membagi siswa ke dalam kelompok belajar yang 

beragam, mengarahkan proyek kelompok dan proses pembelajaran, menilai 

hasil belajar, dan memberi penghargaan kepada siswa berprestasi merupakan 

bagian dari sintaksis pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw.  

Permainan bingo adalah permainan kartu berisi poin-poin materi atau 

angka yang disusun secara vertikal, horizontal, atau diagonal dengan aturan 

tertentu. Dalam konteks pembelajaran, match bingo dimodifikasi menjadi 

media yang interaktif dan menyenangkan untuk membantu siswa memahami 

materi pelajaran secara aktif. Permainan ini melibatkan kartu bingo berukuran 

5x5 kotak, yang diisi dengan jawaban dari soal-soal yang disiapkan oleh guru. 

Langkah-langkah pembuatan match bingo meliputi persiapan alat dan bahan 

(kertas, gunting, spidol), pembuatan kartu bingo berisi bilangan atau jawaban, 

serta kertas soal yang relevan dengan materi pelajaran. Saat permainan 

berlangsung, siswa dibagi ke dalam kelompok, mengerjakan soal-soal yang 

diberikan, lalu mencocokkan jawabannya di kartu bingo. Kelompok yang 

berhasil membentuk satu baris penuh (horizontal, vertikal, atau diagonal) akan 

berteriak Bingo! dan mendapatkan poin. Tujuan permainan ini adalah untuk: 1) 

meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah; 2) 

meningkatkan kegembiraan dan keterlibatan mereka; 3) memperluas 

pemahaman mereka tentang ide dan konsep matematika; dan 4) menciptakan 

lingkungan belajar yang menarik, inovatif, produktif, dan menyenangkan. 

Motivasi belajar merupakan kekuatan internal dan eksternal yang 

mendorong siswa untuk berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran guna 

mencapai tujuan. Sardiman (2016) menyebut motivasi sebagai usaha 

menciptakan kondisi agar siswa mau belajar dengan arah yang jelas. Selain itu, 

motivasi juga menjadi kekuatan yang menentukan kemauan siswa dalam 

belajar. Motivasi ekstrinsik dan intrinsik merupakan dua kategori motivasi 

belajar (Muhibbin Syah, 2021). Dorongan internal siswa, seperti minat 

terhadap materi pelajaran dan pemahaman akan pentingnya belajar bagi masa 

depan, merupakan sumber motivasi intrinsik. Sementara itu, motivasi 

ekstrinsik muncul dari luar diri siswa, misalnya berupa pujian, hadiah, 
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hukuman, atau dorongan dari orang tua dan guru. Beberapa faktor yang 

mempengaruhi motivasi belajar meliputi semangat dan aspirasi siswa, 

kemampuan atau kecakapan siswa, kondisi fisik dan psikis siswa, serta 

lingkungan belajar yang mendukung (Dimyati, 2015).  

Siswa yang memiliki cita-cita dan kemampuan yang baik, serta didukung 

lingkungan belajar yang kondusif, cenderung memiliki motivasi belajar yang 

lebih tinggi. Motivasi belajar memiliki tiga fungsi utama, yaitu sebagai 

pendorong, pengarah, dan penyaring tindakan (Sardiman, 2016). Motivasi 

mendorong siswa untuk berbuat, menentukan arah aktivitas agar sesuai dengan 

tujuan yang diinginkan, serta membantu memilih perbuatan yang relevan 

dengan tujuan tersebut. Pemberian nilai, hadiah, penyelenggaraan kompetisi, 

peningkatan kesadaran akan keterlibatan ego, pemberian umpan balik atas hasil 

belajar, pujian kepada siswa, pemberian hukuman edukatif, dorongan 

keinginan belajar, stimulasi minat siswa, dan penetapan tujuan pembelajaran 

yang dipahami siswa hanyalah beberapa strategi yang dapat digunakan guru 

untuk meningkatkan motivasi belajar (Sardiman, 2018). 

Karena matematika merupakan ilmu universal yang esensial bagi 

kehidupan sehari-hari dan dapat memajukan ilmu pengetahuan lain, 

matematika merupakan topik penting untuk dipahami siswa (Wahyuningsih, 

2019). Memahami konsep dan kaitannya, menerapkan logika untuk 

menggeneralisasi, memecahkan masalah, mengungkapkan gagasan melalui 

berbagai media, dan mengenali aplikasi praktis matematika merupakan 

beberapa tujuan pendidikan matematika di sekolah dasar. Guru berperan 

sebagai fasilitator, sementara siswa harus terlibat, mandiri, dan bertanggung 

jawab selama proses pembelajaran matematika (Telaumbanua, 2020). 

C. Metode Penelitian 

PTK, atau penelitian tindakan kelas, adalah contoh dari penelitian ini. 

Penelitian ini berfokus pada apa yang biasa disebut sebagai penelitian tindakan 

kelas. Metode penelitian tindakan kelas terdiri dari empat fase yang terjadi 

secara berkesinambungan dan saling terkait: (1) persiapan, (2) tindakan 

(action), (3) observasi, dan (4) refleksi.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Alur siklus penelitian tindakan kelas  Arikunto (2016) 
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Penelitian ini dilaksanakan di SDN 2 Glanggang melalui dua siklus. 

Subjek penelitian adalah tiga puluh satu siswa kelas tiga. Lembar pelaksanaan 

pembelajaran, dokumentasi, angket motivasi belajar siswa, dan observasi 

merupakan beberapa metode pengumpulan data yang digunakan. Selama tahun 

ajaran 2024–2025, siswa kelas tiga SDN 2 Glanggang di Kecamatan Pakisaji, 

Kabupaten Malang berpartisipasi dalam penelitian ini. Masa penelitian akan 

diselenggarakan pada semester kedua tahun akademik 2024/2025. Sesuai pada 

pendekatan dalam penelitian ini sebagai: Perencanaan, Pelaksana tindakan, 

Pengumpulan data, Penganalisis, Pelapor hasil penelitian dan pewawancara. 

D. Hasil Penelitian 

Hasil Pra Tindakan 

Para peneliti mengeluarkan kuesioner motivasi belajar untuk menilai 

motivasi siswa sebelum intervensi. Skor motivasi siswa rata-rata adalah 38, 

yang tergolong buruk. Hanya 10% siswa yang menunjukkan motivasi belajar 

tinggi. Siswa tampak kurang antusias, jarang bertanya, tidak percaya diri dalam 

menjawab pertanyaan, dan mudah kehilangan fokus dalam mengikuti pelajaran 

matematika. Kondisi ini menjadi dasar perlunya dilakukan tindakan perbaikan 

melalui model pembelajaran yang lebih menarik dan melibatkan siswa secara 

aktif. 

 

 

 

 

 

 

 

Siklus I 

Paradigma pembelajaran kooperatif Jigsaw dan permainan edukatif 

Match Bingo digunakan pada Siklus I untuk meningkatkan keterlibatan dan 

semangat belajar siswa. Berdasarkan pengamatan, mayoritas siswa mulai 

menunjukkan sifat-sifat baik, termasuk bekerja sama secara aktif, menyuarakan 

pendapat, dan bermain dengan antusias. Namun, masih ada kendala, seperti 

siswa yang belum memahami perannya, malu bertanya, dan kurang fokus. Skor 

rata-rata meningkat menjadi 45, yang tergolong sedang tetapi masih di bawah 

indikator keberhasilan, menurut data kuesioner motivasi belajar. Oleh karena 

itu, kegiatan dilanjutkan ke siklus berikutnya. 
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Siklus II 

 Berdasarkan pengamatan dari Siklus I, peneliti memperbaiki Siklus II 

dengan memberikan siswa yang masih pasif dorongan dan deskripsi yang lebih 

menyeluruh tentang tugas mereka dalam kelompok Jigsaw. Untuk membuat 

permainan Match Bingo lebih menarik, sistem poin dan hadiah yang sederhana 

disertakan. Menurut pengamatan, siswa menjadi lebih terlibat dan percaya diri, 

menunjukkan partisipasi yang antusias dalam debat dan interaksi kelompok 

yang produktif. Skor rata-rata pada kuesioner motivasi belajar siswa meningkat 

secara signifikan menjadi 87, jatuh ke dalam kelompok tinggi. Pada 86%, 

proporsi siswa yang sangat termotivasi untuk belajar melampaui metrik 

keberhasilan yang telah ditentukan. Sebagai hasil dari pemenuhan indikator 

keberhasilan, tindakan dalam Siklus II dianggap berhasil, dan penelitian 

dihentikan. Siswa kelas tiga di SDN 2 Glanggang lebih termotivasi untuk 

belajar matematika ketika model pembelajaran kooperatif Jigsaw 

diimplementasikan dengan bantuan permainan Match Bingo. Hal ini terlihat 

jelas pada skor kuesioner motivasi rata-rata dan proporsi siswa yang termasuk 

dalam kategori motivasi tinggi. 

 

E. Pembahasan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5 Grafik hasil peningkatan angket motivasi belajar siswa 
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Hasil pengukuran terhadap motivasi belajar siswa mengacu pada enam 

indikator: 

1. Tekun menghadapi tugas 

Hasil pembelajaran matematika menggunakan model kooperatif Jigsaw 

dan permainan Match Bingo bervariasi sepanjang Siklus I. Nilai rata-rata 

siswa pada pertemuan pertama adalah 37 dan 54 pada pertemuan kedua, 

sehingga nilai rata-rata Siklus I menjadi 46. Nilai rata-rata siswa pada Siklus 

II naik menjadi 83 pada pertemuan ketiga dan 86 pada pertemuan keempat, 

sehingga nilai rata-rata siklus tersebut menjadi 85. Peningkatan ini 

disebabkan oleh pemahaman siswa terhadap model Jigsaw, suasana belajar 

yang menyenangkan, dan perbaikan strategi pembelajaran oleh guru, yang 

meningkatkan antusiasme, keterlibatan, dan rasa percaya diri siswa. 

Penelitian oleh Deci & Ryan (2023) menunjukkan bahwa ketekunan siswa 

dipengaruhi oleh motivasi intrinsik dan dukungan guru, dengan ketekunan 

siswa meningkat dari 37 menjadi 86 berkat variasi metode pembelajaran 

yang digunakan. 

2. Ulet menghadapi kesulitan 

Pada Siklus I, pembelajaran dengan model kooperatif Jigsaw dan 

permainan Match Bingo belum optimal, dengan nilai rata-rata siswa hanya 

37 pada pertemuan pertama. Banyak siswa yang belum terbiasa dan kurang 

fokus. Namun, pada pertemuan kedua, nilai rata-rata meningkat menjadi 54, 

sehingga rata-rata nilai Siklus I mencapai 46. Memasuki Siklus II, semangat 

siswa meningkat. Pada pertemuan ketiga, nilai rata-rata melonjak menjadi 

83, dan pada pertemuan keempat meningkat menjadi 86, dengan rata-rata 

Siklus II mencapai 85. Peningkatan ini disebabkan oleh pemahaman yang 

lebih baik terhadap metode, suasana belajar yang menyenangkan, dan 

perbaikan strategi guru. Penelitian oleh Pratama & Suparno (2022) 

menunjukkan bahwa siswa dengan pola pikir berkembang lebih ulet dalam 

menghadapi kesulitan, dengan nilai angket motivasi belajar meningkat dari 

38 menjadi 91, mencerminkan perkembangan keuletan yang signifikan. 

3. Menunjukkan minat menghadapi masalah 

Pada Siklus I, minat siswa dalam menghadapi masalah matematika 

masih rendah, dengan nilai angket hanya 41. Banyak siswa tampak pasif dan 

bergantung pada penjelasan guru. Namun, pada pertemuan kedua, nilai 

angket meningkat menjadi 52 berkat adaptasi terhadap metode pembelajaran 

dan penerapan permainan Match Bingo. Rata-rata nilai angket pada Siklus I 

mencapai 56. Memasuki Siklus II, motivasi belajar siswa meningkat pesat. 

Pada pertemuan ketiga, nilai angket mencapai 84, dan pada pertemuan 

keempat meningkat menjadi 89. Siswa mulai aktif mencari jawaban, 

berdiskusi dalam kelompok, dan menunjukkan antusiasme tinggi, dengan 

rata-rata nilai angket pada Siklus II mencapai 86, menandakan peningkatan 

signifikan dibandingkan Siklus I. Permainan Match Bingo berkontribusi 
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dalam memotivasi siswa dengan suasana kompetitif yang menyenangkan. 

Penelitian oleh Widodo & Mustadi (2021) menunjukkan bahwa minat siswa 

dapat ditingkatkan melalui konteks pembelajaran yang relevan, dengan 

peningkatan nilai angket dari 41 menjadi 89 setelah penerapan permainan. 

4. Senang bekerja mandiri 

Pada Siklus I, banyak siswa belum mandiri dalam belajar, dengan nilai 

angket motivasi hanya 38. Ketergantungan terhadap guru dan teman tinggi, 

tetapi setelah penerapan permainan Match Bingo pada pertemuan kedua, 

nilai angket meningkat menjadi 50. Rata-rata nilai Siklus I mencapai 44. 

Memasuki Siklus II, motivasi belajar siswa meningkat signifikan. Pada 

pertemuan ketiga, nilai angket mencapai 84, dan pada pertemuan keempat 

naik menjadi 92, menunjukkan siswa sudah terbiasa bekerja mandiri dan 

aktif menjelaskan materi. Rata-rata nilai pada Siklus II mencapai 88, 

mencerminkan peningkatan signifikan dibandingkan Siklus I. Penelitian 

oleh Fitria, N (2020) menunjukkan bahwa otonomi dalam belajar dapat 

meningkatkan motivasi dan kemandirian siswa, dengan nilai indikator 

kemandirian meningkat dari 38 menjadi 92. 

5. Cepat bosan pada tugas-tugas yang rutin 

Pada Siklus I, siswa merasa bosan dengan kegiatan rutin, dengan nilai 

angket motivasi hanya 40. Namun, setelah penerapan permainan Match 

Bingo pada pertemuan kedua, nilai angket meningkat menjadi 46, dengan 

rata-rata nilai motivasi mencapai 43. Memasuki Siklus II, motivasi siswa 

meningkat pesat. Pada pertemuan ketiga, nilai angket melonjak menjadi 83, 

berkat variasi kegiatan interaktif dan model Jigsaw. Pada pertemuan 

keempat, nilai angket naik menjadi 93, dengan permainan Match Bingo 

menjadi favorit siswa, membangkitkan semangat dan fokus mereka. Pada 

Siklus II, skor motivasi rata-rata adalah 88. Menurut penelitian Nakamura, 

J. (2019), penggunaan variasi kegiatan yang lebih inovatif dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dan mengurangi kebosanan. Misalnya, 

peringkat kuesioner meningkat dari 40 menjadi 93. 

6. Dapat mempertahankan pendapatnya 

Pada Siklus I, siswa mulai berani mengemukakan pendapat, tetapi 

kesulitan mempertahankannya, dengan nilai angket motivasi 40. Pada 

pertemuan kedua, nilai angket meningkat menjadi 52, sehingga rata-rata 

nilai motivasi pada Siklus I adalah 46. Memasuki Siklus II, motivasi siswa 

meningkat signifikan. Pada pertemuan ketiga, nilai angket mencapai 84, dan 

pada pertemuan keempat, nilai angket meningkat menjadi 92, menunjukkan 

kepercayaan diri dan kemampuan menyampaikan argumen logis. Rata-rata 

nilai motivasi untuk Siklus II mencapai 88. Penelitian oleh Sari, D. P. & 

Wibowo, S (2020) menunjukkan bahwa diskusi kelompok yang efektif 

dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam mempertahankan pendapat, 
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dengan nilai angket meningkat dari 40 menjadi 92 berkat struktur diskusi 

yang lebih mendukung. 

7. Senang mencari dan mengerjakan memecahkan soal-soal 

Pada Siklus I, sebagian siswa antusias, tetapi mayoritas masih pasif, 

dengan nilai angket motivasi hanya 41. Setelah penerapan permainan Match 

Bingo pada pertemuan kedua, nilai angket meningkat menjadi 50, sehingga 

rata-rata nilai motivasi pada Siklus I adalah 46. Memasuki Siklus II, 

motivasi siswa meningkat pesat. Pada pertemuan ketiga, nilai angket 

mencapai 83, dan pada pertemuan keempat, meningkat menjadi 93, dengan 

siswa aktif berdiskusi dan mencari solusi. Rata-rata nilai Siklus II mencapai 

88, menunjukkan peningkatan signifikan. Penelitian oleh Susanto, H. (2022) 

menunjukkan bahwa keterlibatan dalam pembelajaran aktif meningkatkan 

minat siswa, dengan nilai angket meningkat dari 41 menjadi 93 berkat 

metode pembelajaran kooperatif yang interaktif. 

F. Kesimpulan 

Penelitian tindakan kelas dua siklus tentang penggunaan model 

pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw disertai permainan bingo untuk 

memotivasi siswa kelas III SDN 2 Glanggang dalam belajar matematika 

menunjukkan hasil yang positif. “Motivasi belajar siswa rata-rata 38 (rendah), 

45 (sedang), dan 87 (tinggi) pada pra-siklus, siklus I, dan siklus II. Nilai rata-

rata motivasi belajar di atas 75, sehingga penelitian ini berakhir pada siklus II. 

Motivasi belajar meningkat 7% dari pra-siklus ke siklus I dan 42% dari siklus I 

ke siklus II.” 
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