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ABSTRACT 
 
 

This study began with the researcher’s interest to transform learning strategy in Japanese computer 
which has been longstanding in conventional way. In previous studies the Jigsaw cooperative strategy had been 
tested in the exact sciences in College. The researcher was challenged to bring the instructional materials of 
Japanese computer which are felt quite hard by students to be easier with mutual assistance. Heavy load 
materials are minimized. Learners must actively explore materials; it is not only from the teacher. The Jigsaw 
cooperative strategy was tested on three-semester students in order to determine the effectiveness of Jigsaw 
cooperative in Japanese computer learning. This study used pure experiment. The design involved two groups of 
subjects, one given by the experimental treatment with the Jigsaw cooperative strategy (experimental group) and 
the other group (control group) with usual learning technique. Data were taken in two ways: quantitative by 
making instruments such pretest and posttest to the two classes and qualitative by interview to complete the 
descriptive data analysis result. Furthermore, all results of the pretest and posttest were analyzed by measuring 
the normality and t-test to determine how the Jigsaw strategy successfully applied on the samples. To 
collaborate the results, the interviews were transcribed to see the response from samples on the Jigsaw 
cooperative strategy in Japanese computer learning. Results of the test data analysis in the experimental group 
and the control group showed that the Jigsaw cooperative strategy was proved more effective in Japanese 
computer learning than the conventional method usually used. 
 
Keywords: learning strategy, the Jigsaw cooperative strategy, Japanese computer learning 
 
 

ABSTRAK 
 
 

Penelitian ini bermula dari ketertarikan peneliti untuk mengubah strategi pembelajaran komputer 
Jepang yang sudah berjalan lama dengan cara konvensional. Pada penelitian-penelitian terdahulu strategi 
kooperatif Jigsaw diujikan pada ilmu-ilmu eksakta di Sekolah Tinggi. Peneliti tertantang membawa materi 
pembelajaran komputer Jepang yang dirasa cukup sulit oleh mahasiswa menjadi ringan dengan gaya gotong 
royong. Beban materi yang berat dicoba diminimalkan. Pembelajar harus berperan aktif mengeksplor materi, 
tidak selalu dari pengajar. Strategi kooperatif Jigsaw diujicobakan pada mahasiswa semester tiga dengan 
tujuan untuk mengetahui efektivitas strategi kooperatif Jigsaw dalam pembelajaran komputer Jepang. Penelitian 
menggunakan metode eksperimen murni. Desain penelitian melibatkan dua kelompok subjek, satu diberi 
perlakuan eksperimental dengan strategi kooperatif Jigsaw (kelompok eksperimen) dan kelompok lainnya 
(kelompok kontrol) dengan teknik pembelajaran biasa. Data diambil dengan dua cara yakni kuantitatif dengan 
membuat instrumen berupa pretest dan posttest pada kedua sampel kelas serta data kualitatif berupa 
wawancara untuk melengkapi hasil analisis data secara deskriptif. Selanjutnya, seluruh hasil data pretest dan 
posttest dianalisis dengan mengukur normalitas data dan uji-t untuk mengetahui sejauh mana strategi kooperatif 
Jigsaw berhasil diterapkan pada sampel. Untuk menguatkan hasil tersebut hasil wawancara ditranskripsi untuk 
melihat tanggapan/respons sampel tentang strategi kooperatif Jigsaw pada pembelajaran komputer Jepang. 
Hasil analisis data tes pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol menunjukkan bahwa strategi kooperatif 
Jigsaw terbukti lebih efektif dipakai dalam pembelajaran komputer Jepang dibandingkan dengan cara 
konvensional yang biasa dipakai.  
 
Kata kunci: strategi pembelajaran, strategi kooperatif Jigsaw, pembelajaran komputer Jepang  
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PENDAHULUAN 
 
 

Di jurusan Sastra Jepang Universitas Bina Nusantara, mahasiswa mendapat mata kuliah 
Komputer Jepang. Mata Kuliah dipecah menjadi dua, yakni Komputer Jepang I untuk semester dua 
dan Komputer Jepang II untuk mahasiswa semester tiga. Pemberian mata kuliah ini mengacu pada 
kompetensi akhir (graduated Competency) yakni membekali mahasiswa dengan nilai tambah 
kemampuan mengoperasikan komputer dengan sistem operasi berbahasa Jepang. Pada pembelajaran 
awal di Komputer Jepang 1 mahasiswa digiring pada muatan teori dan praktik komputer sebesar 60% 
praktik dan 40% teori. Dosen pengajar memiliki kewajiban memberi pemahaman mendasar tentang 
teori penggunaan komputer berbahasa Jepang. 

 
Masalah kemudian muncul ketika mahasiswa mulai masuk ke pembelajaran Komputer Jepang 

II. Orientasi mata kuliah ini adalah lanjutan sehingga muatan aplikatifnya memiliki porsi yang lebih 
banyak; teori di sini hanya berkisar 20%. Desain pembelajaran dibuat demikian agar mahasiswa 
memiliki celah praktik yang lebih besar. Dosen pengajar harus bijaksana untuk mengatur porsi teori 
yang lebih sedikit ini dengan bantuan tiga pertemuan di luar kelas (off class). Materi pada 
pembelajaran Komputer Jepang II terdiri dari Aplikasi Word, Excel, Power Point, Publisher dan Blog 
atau Web design. Masing-masing materi dibagi menjadi dua kali pertemuan. Hal ini dirasa mahasiswa 
dan dosen pengajar cukup padat. Sehingga perlu cara agar mahasiswa menikmati materi. Pembelajaran 
diharapkan untuk dapat menimbulkan atau menyempurnakan pola laku dan membina kebiasaan 
sehingga pembelajar menjadi terampil (Danasasmita & Sutedi, 1994). Oleh karena itu, pengajar perlu 
memahami pemilihan tentang pendekatan, metode, dan teknik mengajar. Jika pendekatan mengandung 
muatan filosofis pembelajaran, metode mengungkapkan rancangan keseluruhan pembelajaran. 
Sedangkan teknik adalah upaya-upaya pengajar untuk membahasakan metode sesuai dengan 
pendekatan yang telah ditentukan. Dryden dan Vos (2000) mengimbau pangajar untuk berani 
mengeksplorasi banyak teknik pembelajaran yang memungkinkan pembelajar untuk belajar lebih 
cepat dan lebih baik. Tidak ada satu teknik mengajar dan belajar yang benar-benar efektif menjangkau 
keunikan siswa yang beragam.  

 
Strategi Pembelajaran 

 
Strategi berasal dari bahasa Yunani strategos yang berarti jenderal atau panglima. Dalam 

pendidikan strategi didefinisikan sebagai seni. Seni dan ilmu untuk membawakan pengajaran di kelas 
sedemikian rupa sehingga tujuan pembelajaran yang telah ditentukan dapat dicapai secara efektif dan 
efisien (Gulo, 2008). Strategi belajar meliputi rencana, metode, dan perangkat kegiatan yang 
direncanakan untuk mencapai tujuan pengajaran.  

 
Strategi Pembelajaran Kooperatif  

 
Pembelajaran kooperatif adalah suatu strategi belajar mengajar yang menekankan pada sikap 

atau perilaku bersama dalam bekerja atau membantu di antara sesama dalam struktur kerja sama yang 
teratur dalam kelompok, yang terdiri dari dua orang atau lebih. Pembelajaran kooperatif adalah salah 
satu bentuk pembelajaran yang berdasarkan paham konstruktivis. Pembelajaran kooperatif merupakan 
strategi belajar dengan sejumlah pembelajar sebagai anggota kelompok kecil yang tingkat 
kemampuannya berbeda. Dalam menyelesaikan tugas kelompoknya, setiap siswa anggota kelompok 
harus saling bekerja sama dan saling membantu untuk memahami materi pelajaran. Dalam 
pembelajaran kooperatif, belajar dikatakan belum selesai jika salah satu teman dalam kelompok belum 
menguasai bahan pelajaran.  

 
Menurut Lie (2007) bahwa model pembelajaran kooperatif tidak sama dengan sekadar belajar 

kelompok. Ada unsur-unsur dasar yang membedakannya dengan pembagian kelompok yang dilakukan 
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asal-asalan. Tidak semua kerja kelompok dapat dianggap pembelajaran kooperatif. Untuk itu harus 
diterapkan lima unsur model pembelajaran gotong royong sebagai berikut. Pertama, saling 
ketergantungan positif; keberhasilan suatu karya sangat bergantung pada usaha setiap anggotanya. 
Untuk menciptakan kelompok kerja yang efektif, pengajar perlu menyusun tugas sedemikian rupa 
sehingga setiap anggota kelompok harus menyelesaikan tugasnya sendiri agar yang lain dapat 
mencapai tujuan mereka. Kedua, tanggung jawab perseorangan; jika tugas dan pola penilaian dibuat 
menurut prosedur model pembelajaran kooperatif, setiap siswa akan merasa bertanggung jawab untuk 
melakukan yang terbaik. Pengajar yang efektif dalam model pembelajaran kooperatif membuat 
persiapan dan menyusun tugas sedemikian rupa sehingga masing-masing anggota kelompok harus 
melaksanakan tanggung jawabnya sendiri agar tugas selanjutnya dalam kelompok bisa dilaksanakan. 
Ketiga, tatap muka; dalam pembelajaran kooperatif setiap kelompok harus diberikan kesempatan 
untuk bertatap muka dan berdiskusi. Kegiatan interaksi ini akan memberikan para pembelajar 
membentuk sinergi yang menguntungkan semua anggota. Inti dari sinergi ini adalah menghargai 
perbedaan, memanfaatkan kelebihan, dan mengisi kekurangan. Keempat, komunikasi antaranggota; 
unsur ini menghendaki agar para pembelajar dibekali dengan berbagai keterampilan berkomunikasi 
karena keberhasilan suatu kelompok juga bergantung pada kesediaan para anggotanya untuk saling 
mendengarkan dan kemampuan mereka untuk mengutarakan pendapat mereka. Keterampilan 
berkomunikasi dalam kelompok juga merupakan proses panjang. Proses ini merupakan proses yang 
sangat bermanfaat dan perlu ditempuh untuk memperkaya pengalaman belajar dan pembinaan 
perkembangan mental dan emosional para siswa. Kelima, evaluasi proses kelompok; pengajar perlu 
menjadwalkan waktu khusus bagi kelompok untuk mengevaluasi proses kerja kelompok dan hasil 
kerja sama mereka agar selanjutnya bisa bekerja sama dengan lebih efektif. 

 
Teknik Pembelajaran Kooperatif Jigsaw 
 

Selama ini pembelajar hanya mendapatkan what to learn dari yang dipelajarinya di kelas. Di 
sisi lain penguasaan how to learn dapat menguak keberhasilan belajarnya, dan itu yang sering terlewat 
oleh pengajar. Ketidakseimbangan aspek how to learn dan what to learn menyebabkan belajar tidak 
menjadi aktivitas yang menyenangkan. Penguasaan what to learn dan how to learn  yang seimbang 
diharapkan menumbuhkan stimulus positif dan kecintaan pembelajar untuk menambah yang ilmunya 
tidak hanya di kelas dan melahirkan kontinuitas self-motivated atau kemandirian belajar.  

 
Teknik Jigsaw pertama kali dikembangkan pada 1970-an oleh Elliot Aronson dan murid-

muridnya di University of Texas dan University of California. Jigsaw merupakan salah satu 
pembelajaran kooperatif yang pertama kali dikembangkan oleh Elliot Arronson di Universitas Texas. 
Slavin (2008) mengemukakan bahwa dengan teknik jigsaw pembelajar belajar dalam anggota 
kelompok yang sama dengan latar belakang yang berbeda. Teknik Jigsaw mendorong pengajar untuk 
memerhatikan skema atau latar belakang pengalaman pembelajar dan membantu pembelajar lebih 
aktif sehingga materi pembelajaran menjadi lebih bermakna. Pembelajar bekerja sama dengan sesama 
pembelajar dalam suasana gotong-royong dan mempunyai banyak kesempatan untuk mengolah 
informasi dan meningkatkan kemampuan berkomunikasi. 

 
Isjoni (2009) menyatakan Jigsaw merupakan salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang 

mendorong pembelajar aktif dan membantu dalam menguasai materi pembelajaran untuk mencapai 
hasil yang maksimal. Dalam model pembelajaran jigsaw terdapat tahap-tahap dalam pembelajarannya. 
Tahap pertama pembelajar dikelompokkan dalam bentuk kelompok-kelompok kecil. 

 
“The Jigsaw method is a cooperative learning technique in which students work in small 
groups. In this method, each group member is assigned to become an "expert" on some aspect 
of a unit of study. After reading about their area of expertise, the experts from different groups 
meet to discuss their topic, and then return to their groups and take turns teaching their topics 
to their groupmates.” (Saskatoon Public School Division, 2003). 
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Artinya bahwa metode Jigsaw adalah teknik pembelajaran kooperatif yakni pembelajar 
bekerja membentuk kelompok kecil. Dalam metode ini masing-masing anggota kelompok ditunjuk 
sebagai ahli atau pakar untuk menjadi kelompok pakar dalam aspek yang telah dibagi. Setelah 
mendalami materinya dalam kelompok pakar, mereka kembali ke kelompok awal untuk 
mendiskusikan materi tersebut dengan kelompoknya. 

 
Model pembelajaran kooperatif teknik Jigsaw merupakan model pembelajaran kooperatif. 

Pembelajar belajar dalam kelompok kecil yang terdiri dari 4 sampai 6 orang secara heterogen dan 
bekerja sama 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). Jigsaw didesain untuk meningkatkan rasa tanggung jawab pembelajar terhadap 
pembelajarannya sendiri dan juga pembelajaran orang lain. Pembelajar tidak hanya mempelajari 
materi yang diberikan, tetapi mereka juga harus siap memberikan dan mengajarkan materi tersebut 
pada anggota kelompoknya yang lain. Dengan demikian, “pembelajar saling tergantung satu dengan 
yang lain dan harus bekerja sama secara kooperatif untuk mempelajari materi yang ditugaskan” (Lie, 
1994). 

 
Para anggota dari tim yang berbeda dengan topik yang sama bertemu untuk diskusi (tim ahli) 

saling membantu satu sama lain tentang topik pembelajaran yang ditugaskan kepada mereka. 
Kemudian para pembelajar itu kembali pada tim/kelompok asal untuk menjelaskan kepada anggota 
kelompok yang lain tentang hal yang telah mereka pelajari sebelumnya pada pertemuan tim ahli. Pada 
model pembelajaran kooperatif teknik Jigsaw, terdapat kelompok asal dan kelompok ahli. Kelompok 
asal yaitu kelompok induk pembelajar yang beranggotakan pembelajar dengan kemampuan, asal, dan 
latar belakang keluarga yang beragam. Kelompok asal merupakan gabungan dari beberapa ahli. 
Kelompok ahli yaitu kelompok pembelajar yang terdiri dari anggota kelompok asal yang berbeda yang 
ditugaskan untuk mempelajari dan mendalami topik tertentu dan menyelesaikan tugas-tugas yang 
berhubungan dengan topiknya untuk kemudian dijelaskan kepada anggota kelompok asal.  

 
Hubungan antara kelompok asal dan kelompok ahli digambarkan sebagai berikut (Arends, 

1997). 
 
 

 
 

Gambar 1 Ilustrasi Kelompok Jigsaw 
 
 

Langkah-langkah dalam penerapan teknik Jigsaw adalah sebagai berikut. Pertama, pengajar 
membagi kelas menjadi beberapa kelompok, dengan setiap kelompok terdiri dari 4 pembelajar dengan 
kemampuan yang berbeda. Kelompok ini disebut kelompok asal. Jumlah anggota dalam kelompok 
asal menyesuaikan dengan jumlah bagian materi ajar yang akan dipelajari pembelajar sesuai dengan 
tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Dalam teknik Jigsaw setiap pembelajar diberi tugas 
mempelajari salah satu bagian materi pembelajaran tersebut. Semua pembelajar dengan materi 
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pembelajaran yang sama belajar bersama dalam kelompok yang disebut kelompok ahli (Counterpart 
Group/CG). Dalam kelompok ahli pembelajar mendiskusikan bagian materi pembelajaran yang sama 
serta menyusun rencana menyampaikan kepada temannya jika kembali ke kelompok asal. Kelompok 
asal ini oleh Aronson disebut kelompok Jigsaw (gigi gergaji). Misal, suatu kelas dengan jumlah 40 
pembelajar dan materi pembelajaran yang akan dicapai sesuai dengan tujuan pembelajarannya terdiri 
dari 5 bagian materi pembelajaran, maka dari 40 pembelajar akan terdapat 5 kelompok ahli yang 
beranggotakan 8 pembelajar dan 8 kelompok asal yang terdiri dari 5 pembelajar. Setiap anggota 
kelompok ahli akan kembali ke kelompok asal memberikan informasi yang telah diperoleh atau 
dipelajari dalam kelompok ahli. Pengajar memfasilitasi diskusi kelompok baik yang ada pada 
kelompok ahli maupun kelompok asal. 

 
 

 
 

Gambar 2 Contoh Pembentukan Kelompok Jigsaw 
 
 

Kedua, setelah pembelajar 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 pengajar dapat 
menyamakan persepsi pada materi pembelajaran yang telah didiskusikan. Ketiga, pengajar 
memberikan kuis untuk pembelajar secara individual. Keempat, pengajar memberikan penghargaan 
pada kelompok melalui skor penghargaan berdasarkan perolehan nilai peningkatan hasil belajar 
individual dari skor dasar ke skor kuis berikutnya. Kelima, materi sebaiknya secara alami dapat dibagi 
menjadi beberapa bagian materi pembelajaran. Keenam, perlu diperhatikan bahwa jika menggunakan 
Jigsaw untuk belajar materi baru, perlu dipersiapkan suatu tuntunan dan isi materi yang runtut serta 
cukup sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 
 
 

METODE 
 
 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen dengan menggunakan 
dua kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Strategi kolaborasi jigsaw akan 
diujicobakan di dalam kelas dengan menciptakan lingkungan sedemikian rupa agar semua variabel 
yang terkait dapat dimanipulasi, dikontrol, dan diamati dengan saksama, sehingga lebih mendekati 
lingkungan aslinya (Sutedi, 2009). Data penelitian ini berupa data kuantitatif, yaitu skor pretest dan 
posttest sebelum dan setelah pembelajaran. Sedangkan data kualititatif  berupa tanggapan responden 
yang diperoleh melalui wawancara. Jenis eksperimen yang dipilih adalah eksperimen murni dengan 
desain pretest dan posttest control group design. Desain ini melibatkan dua kelompok subjek, satu 
diberi perlakuan eksperimental (kelompok eksperimen) dan kelompok lainnya (kelompok kontrol) 
tidak mendapat perlakuan apa-apa. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
 

Untuk mengetahui adanya peningkatan kemampuan pengoperasian komputer Jepang  
mahasiswa, maka perlu diketahui pengoperasian Komputer Jepang mahasiswa pada kelas sampel 
(kelas kontrol dan kelas eksperimen). Untuk mengetahui kemampuan awal mahasiswa, mereka diberi 
tes awal (pretest). Kemudian kelas eksperimen diberikan perlakuan khusus yaitu menggunakan teknik 
mind mapping, sedangkan kelas kontrol menggunakan teknik konvensional yakni teknik grammar 
translation. Setelah seluruh pembelajaran selesai dilaksanakan, kedua kelas sampel diberikan tes akhir 
(posttest). Pemberian tes akhir diberikan untuk mengetahui peningkatan kemampuan pengoperasian 
komputer Jepang  mahasiswa.  

 
Hasil Kelas Kontrol 
  

Penelitian menerapkan teknik konvensional pada kelas kontrol. Penerapan teknik ini 
dilakukan sebanyak empat kali, pada 2 Oktober 2012, 9 Oktober 2012, 16 Oktober 2012, dan 23 
Oktober 2012 selama 90 menit. Jumlah responden yang mengikuti teknik konvensional ini adalah 17 
orang. Untuk mengukur keberhasilan teknik konvensional, peneliti mengambil hasil test sebelum dan 
sesudah dilakukannya teknik konvensional.  
 
Statistik Deskripsi Kelas Kontrol 
 

Data hasil tes awal kelas kontrol menunjukkan nilai terendah 4,13 dan nilai tertinggi 9,75. 
Rerata nilai tes awal (pretest) kelas kontrol adalah 7,30 dengan standar deviasi 1,931. Sedangkan 
untuk tes akhir (posttest), responden menunjukkan nilai terendah 5 dan nilai tertinggi 10. Untuk rerata 
nilai posttest pada kelas kontrol adalah 8,10 dengan standar deviasi untuk hasil posttest adalah 1,607. 
Kemudian hasil dideskripsikan dalam bentuk grafik sehingga dapat memperlihatkan dengan jelas 
kenaikan hasil tes antara pretest dan posttest dengan teknik konvensional. Berikut adalah gambar 
grafik hasil pretest dan posttest kelas kontrol dapat dilihat pada Gambar 3.  
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Gambar 3 Hasil Pretest dan Posttest Kelas Kontrol 
 
 

Grafik 3 menggambarkan keragaman kemampuan pengoperasian komputer Jepang mahasiswa 
pada kelas kontrol ketika pretest dan kenaikan pada hasil posttest. 
 
Uji Normalitas Kelas Kontrol 
 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui jika data pretest berasal dari populasi yang 
terdistribusi normal atau tidak. Selain itu uji normalitas data berfungsi sebagai asumsi dasar untuk 
menentukan jenis uji statistik yang digunakan dalam analisis selanjutnya. Untuk menguji normalitas 
data pretest dan posttest kelas kontrol, digunakan statistik uji Chi Kuadrat. 

 



Efektivitas Strategi Kooperatif ….. (Rosita Ningrum) 145 

X² = Σ (f0 – fh)² 
 fn 

 
X² = Chi Square  
f0 = frekuensi yang diobservasi 
fn = frekuensi yang diharapkan. 

 
Taraf signifikansi α sebesar 5% (0,05). Pasangan hipotesis yang akan diuji adalah sebagai berikut: 
 

H0: data pretest dan posttest menunjukkan bahwa sampel berasal dari populasi yang 
terdistribusi normal 

H1: data pretest dan posttest menunjukkan bahwa sampel berasal dari populasi yang tidak 
terdistribusi normal 

 
dengan   α = 0.05 
 

Dari rumusan, diperoleh hasil uji normalitas pada kelas kontrol seperti pada Tabel 1. 
 
 

Tabel  1 Hasil Uji Normalitas dari Kelas Kontrol 
 

 
 
 

Berdasarkan hasil pengolahan data pretest dan posttest pada kelas kontrol diperoleh hasil 
bahwa χ2 hitung  kelas kontrol adalah 0,200 untuk pretest dan 0.200 untuk posttest. Hasil uji normalitas 
untuk pretest dan posttest perlakuan teknik konvensional lebih besar dari 0,05, sehingga kesimpulan 
statistika yang diambil adalah Ho diterima, artinya bahwa hasil pretest dan posttest dari teknik 
grammar translation berasal dari populasi yang menyebar normal. Kemudian dari hasil test uji 
normalitas untuk kelas kontrol terdapat hasil beberapa grafik, yaitu: 

 
 

 
 

Gambar 4 Normal Q – Q Plot untuk Hasil Pretest Kelas Kontrol 
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Gambar 5 Normal Q – Q Plot untuk Hasil Posttest Kelas Kontrol 
 
 

Dari Gambar 4 dan 5 Normal Q – Q Plot untuk kedua hasil pretest maupun posttest 
menunjukkan bahwa titik-titik nilai data terletak kurang lebih dalam suatu garis lurus, sehingga 
mendukung kesimpulan bahwa data pretest maupun posttest berasal dari populasi yang terdistribusi 
normal. 
 
Uji T-Test pada Kelas Kontrol 
 

Peningkatan nilai rata-rata menunjukkan adanya peningkatan pembelajar sebelum dan sesudah 
menggunakan teknik konvensional dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang. Adapun korelasi 
kemampuan kosakata bahasa Jepang antara dua buah sampel pretest dan posttest dengan teknik 
konvensional ditunjukkan dengan nilai koefisien korelasi r = 0,907 dengan nilai signifikansi korelasi 
sebesar 0,000 < α = 0,05. Ini berarti korelasi antara nilai kemampuan kosakata bahasa Jepang 
responden ketika pretest dan posttest menunjukkan korelasi positif yang signifikan. 

 
 

Tabel 2 Hasil Paired Samples Correlations dari Kelas Kontrol 
 

 
 
 
Hasil tersebut perlu diperkuat dengan pengujian hipotesis mengenai perbedaan yang kentara 

dan signifikan pada nilai postest daripada nilai pretest. Hipotesis adalah sebagai berikut: 
 

H0 adalah teknik grammar translation tidak berpengaruh pada hasil belajar komputer Jepang. 
H1 adalah teknik grammar translation berpengaruh pada hasil belajar komputer Jepang. 
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Tabel 3 Uji Signifikansi Nilai Rata-rata Pretest dan Posttest Kelas Kontrol 
 

 
 
 

Pengujian hipotesis memperlihatkan hasil seperti pada Tabel 3, yakni dengan nilai -p = 0.001. 
Karena nilai -p < 0,05, H0 ditolak atau dengan kata lain hasil posttest pada kelas kontrol lebih tinggi 
secara signifikan dibandingkan hasil pretest. Hasil tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa teknik 
konvensional pada kelas kontrol berpengaruh pada hasil pembelajaran komputer Jepang. 
 
Hasil Kelas Eksperimen 

 
Kemudian penelitian menerapkan teknik mind map pada kelas eksperimen. Penerapan teknik 

ini dilakukan sebanyak empat kali, pada 2 Oktober 2012, 9 Oktober 2012, 16 Oktober 2012, dan 23 
Oktober 2012 selama 90 menit. Jumlah responden yang mengikuti strategi kooperatif Jigsaw ini 
adalah 16 orang. Untuk mengukur keberhasilan strategi kooperatif Jigsaw, penelitian mengambil hasil 
tes sebelum dan sesudah dilakukannya strategi kooperatif Jigsaw.  

 
Statistik Deskripsi Kelas Eksperimen 
 

Data hasil pretest kelas eksperimen menunjukkan nilai terendah 5,00 dan nilai tertinggi 9,63. 
Rerata nilai tes awal (pretest) kelas eksperimen adalah 7,14  dengan standar deviasi 1,33. Sedangkan 
untuk posttest, responden menunjukkan nilai terendah 8,25 dan nilai tertinggi 10. Untuk rerata nilai 
posttest pada kelas eksperimen adalah 9,18 dengan standar deviasi adalah 0,54. Kemudian dari hasil 
tabel tersebut penelitian mendeskripsikan dalam bentuk grafik sehingga dapat memperlihatkan dengan 
jelas kenaikan hasil tes antara pretest dan posttest dengan strategi kooperatif Jigsaw. 
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Gambar 6 Hasil Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen 
 
 

Kemampuan pengoperasian komputer Jepang responden pada kelas eksperimen sebelum 
treatment tidak seragam, dan ada kenaikan nilai yang cukup baik setelah treatment dan kemampuan 
siswa semakin seragam. 
 
 Uji Normalitas Kelas Eksperimen 
 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui jika data pretest berasal dari populasi yang 
terdistribusi normal atau tidak. Selain itu, uji normalitas data berfungsi sebagai asumsi dasar untuk 
menentukan jenis uji statistik yang digunakan dalam analisis selanjutnya. Untuk menguji normalitas 
data pretest dan posttest kelas eksperimen, digunakan statistik uji Chi Kuadrat. 
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X² = Σ (f0 – fh)² 
 fn 

 
X² = Chi Square ;  
f0 = frekuensi yang diobservasi 
fn = frekuensi yang diharapkan. 

 
dengan taraf signifikansi α sebesar 5% (0,05). Pasangan hipotesis yang akan diuji adalah sebagai 
berikut: 

 
H0: data pretest dan postest menunjukkan bahwa sampel berasal dari populasi yang 

terdistribusi normal 
H1: data pretest dan postest menunjukkan bahwa sampel berasal dari populasi yang tidak 

terdistribusi normal 
 
dengan   α = 0.05 
 
 

Tabel 4 Hasil Uji Normalitas dari Kelas Eksperimen 
 

 
 
 

Berdasarkan hasil pengolahan data pretest dan posttest pada kelas eksperimen (Tabel 4), 
diperoleh hasil bahwa χ2 hitung  kelas eksperimen adalah 0,200 untuk pretest dan 0.200 untuk posttest. 
Hasil uji normalitas untuk pretest dan posttest perlakuan strategi kooperatif Jigsaw lebih besar dari 
0,05, sehingga kesimpulan statistika yang diambil adalah Ho diterima. Artinya dapat dikatakan bahwa 
hasil pretest dan posttest dari strategi kooperatif Jigsaw berasal dari populasi yang menyebar normal. 
 

Kemudian dari hasil uji normalitas untuk kelas eksperimen memperlihatkan grafik, yaitu: 
 
 

 
 

Gambar 7 Grafik Normal Q – Q Plot untuk Hasil Pretest Kelas Eksperimen 
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Gambar 8 Grafik Normal Q – Q Plot untuk Hasil Posttest Kelas Eksperimen 
 
 

Q – Q Plot untuk kedua hasil pretest maupun posttest menunjukkan bahwa titik-titik nilai data terletak 
kurang lebih dalam suatu garis lurus, sehingga mendukung kesimpulan bahwa data pretest maupun 
posttest berasal dari populasi yang terdistribusi normal. 
 
Uji T-Test pada Kelas Eksperimen 
 

Peningkatan nilai rata-rata menunjukkan adanya peningkatan pembelajar sebelum dan sesudah 
menggunakan strategi kooperatif Jigsaw dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang. Adapun 
korelasi kemampuan pengoperasian komputer Jepang antara dua buah sampel pretest dan posttest 
dengan strategi kooperatif Jigsaw ditunjukkan dengan nilai koefisien korelasi r = 0,791 dengan nilai 
signifikansi korelasi sebesar 0,000 < α = 0,05 seperti pada Tabel 5 berikut. 

 
 

Tabel 5 Hasil Paired Samples Correlations dari Kelas Eksperimen 
 

 
 
 

Ini berarti korelasi antara nilai kemampuan pengoperasian komputer Jepang responden ketika 
pretest dan posttest menunjukkan korelasi positif yang signifikan. 
 

Hasil perlu diperkuat dengan pengujian hipotesis mengenai perbedaan yang kentara dan 
signifikan pada nilai posttest daripada nilai pretest. Hipotesis ini adalah sebagai berikut: 

 
H0 adalah strategi kooperatif Jigsaw tidak berpengaruh pada hasil belajar komputer Jepang. 
H1 adalah strategi kooperatif Jigsaw berpengaruh pada hasil belajar komputer Jepang. 
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Tabel 6 Uji Signifikansi Nilai Rata-rata Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen 
 

 Paired Differences    
Mean Std.Deviation Std.  Error Mean t Df Sig.(2-tailed) 

Pretest-Postest -2.04000 .96416 .24104 -8.463 15 .000 
 
 

Pengujian hipotesis memperlihatkan hasil seperti pada Tabel 6, yakni dengan nilai-p = 0.000. 
Karena nilai -p < 0,05, H0 ditolak atau dengan kata lain hasil posttest pada kelas eksperimen lebih 
tinggi secara signifikan dibandingkan hasil pretest. Hasil tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa 
strategi kooperatif Jigsaw berpengaruh pada hasil pembelajaran kosakata bahasa Jepang. 

 
Selain itu responden menyukai teknik mind mapping karena kekuatan pada warna, gambar, 

dan catatan yang menyenangkan daripada catatan mereka sebelumnya yang sarat kata-kata. Mengenai 
kekuatan mind mapping dalam hal mengingat (memorize) dan menambah penguasaan kosakata bahasa 
Jepang ditemukan jumlah yang hampir seimbang antara mengingat (memorize), menambah 
penguasaan kosakata bahasa Jepang, dan dapat memanfaatkan teknik mind map untuk kedua-duanya 
(mengingat dan menambah penguasaan kosakata bahasa Jepang). Responden mengatakan akan 
menggunakan teknik mind mapping dalam pembelajaran bahasa dalam hal ini kosakata bahasa Jepang. 
Selain karena hasil pembelajaran meningkat, responden mengakui kemudahan teknik ini untuk 
mengatasi kendala-kendala belajar, memberikan kepercayaan diri untuk terus menggali atau 
menambah khazanah kosakata bahasa Jepang sampai dengan pencapaian yang mereka inginkan, serta 
mind mapping ini mudah diterapkan (applicable/practical) oleh pembelajar. 
 
 

SIMPULAN 
 
 

Strategi kooperatif Jigsaw dapat meningkatkan kemampuan pengoperasian komputer  Jepang 
mahasiswa jika dibandingkan dengan menggunakan teknik konvensional. Strategi kooperatif Jigsaw 
mudah dimengerti dan dipakai dalam mempelajari komputer Jepang di kelas dan secara mandiri. 
Dengan menggunakan strategi kooperatif Jigsaw, tekanan beratnya bahasa komputer serta kanji-kanji 
dengan istilah komputer dapat direduksi dengan lebih menyenangkan mengingat mahasiswa masih 
pembelajar awal. Selain itu, terbukti dari hasil tes dan wawancara bahwa mahasiswa terstimulus 
dengan baik dalam mempelajari komputer Jepang menggunakan strategi kooperatif Jigsaw. 
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