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ABSTRACT

This study aimed to investigate the effect of Jigsaw and Teaching Games for
Understanding (TGFU) learning models on the backspin backhand serve skills of
table tennis in class XI students of SMKN 1 Subang. This study was an experimental
method with a pre-test post-test design. The population in this study were all
students of class XI SMKN 1 Subang, the sample of this study were 40 people. The
instrument used for data collection was the table tennis backspin backhand service
skill test. The results showed that the Jigsaw learning model pre-test mean was
26.45 and the post-test mean was 15.45, with the lowest score being 21 and the
highest being 32. While the TGFU type group obtained a pre-test mean score of
26.30 and a post-test mean of 15.75. With the lowest number 21 and the highest
number 32. In the paired-test test in hypothesis one, the Jigsaw Type method shows
a significant value of .000 and for hypothesis two the TGFU Type Method shows a
significant value of .000. whereas the three hypothesis tests of the Jigsaw Type
Method and the TGFU Type Method show the same results .567. then the difference
is calculated, the Jigsaw Type Method is 0.55, while the TGFU Type Method is 0.53.
so it can be concluded that the Jigsaw Type Method on the backspin backhand
tennis table service at SMKN 1 Subang is better than the TGFU Type Method.

Keywords: Jigsaw, TGFU, Backspin Backhand Serve, Table Tennis, Motor
Learning.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menginvestigasi pengaruh model pembelajaran tipe
Jigsaw dan model pembelajaran tipe Teaching Game for Understanding (TGFU)
terhadap kemampuan servis backspin backhand tenis meja pada siswa kelas Xl
SMKN 1 Subang. Penelitian ini merupakan metode eksperimental dengan design
pre-test post-test. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh kelas XI SMKN 1
Subang, sampel penelitian ini sebanyak 40 orang. Instrument yang di gunakan
untuk pengambilan data pada pembahasan dan hasil penelitian bahwa Model
Pembelajaran Tipe Jigsaw mean pre-test 26.45 dan mean post-test 15.45. dengan
angka terendah 21 dan angka tertinggi 32. Sedangkan kelompok Tipe TGFU
diperoleh angka mean pre-test 26.30 dan mean post-test 15.75 . Dengan angka
terendah 21 dan angka tertinggi 32. Dalam uji paired-test dalam uji hipotesis satu
metode Tipe Jigsaw menunjukan nilai signifikan .000 dan untuk hipotesis dua
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Metode Tipe TGFU menunjukan nilai signifikan .000. sedangkan uji hipotesis tiga
Metode Tipe Jigsaw dan Metode Tipe TGFU menunjukan hasil yang sama besar

.567. kemudian di hitung selisihnya, Metode Tipe Jigsaw sebesar 0.55, sedangkan
Metode Tipe TGFU sebesar 0.53. maka dapat di simpulkan bahwa Metode Tipe
Jigsaw terhadap servis backspin backhand tenis meja di SMKN 1 Subang daripada

Metode Tipe TGFU.

Kata Kunci: Metode Tipe Jigsaw, Metode Tipe TGFU, Servis, Backspin, Backhand,

Tenis Meja.

A.Pendahuluan

Pendidikan jasmani, sebagai bagian
integral dari kurikulum pendidikan,
tidak hanya  bertujuan  untuk
mengembangkan kebugaran fisik
siswa, tetapi juga aspek kognitif,
afektif, dan psikomotorik mereka.
Dalam konteks pembelajaran tenis
meja, penguasaan teknik servis
backspin backhand menjadi salah
satu keterampilan motorik kunci yang
membutuhkan  perhatian  khusus.
Namun, pembelajaran keterampilan
ini seringkali menghadapi tantangan,
terutama terkait dengan kurangnya
minat dan motivasi siswa, serta
penggunaan metode pembelajaran
yang kurang efektif.

Model pembelajaran kooperatif
Jigsaw, yang dikembangkan oleh
Elliot Aronson dan rekan-rekannya
pada tahun 1970-an, menawarkan
solusi potensial untuk mengatasi
tantangan ini. Jigsaw menekankan
pada interdependensi positif antar
siswa, di mana setiap anggota

kelompok memiliki peran penting

dalam mencapai tujuan bersama.
Dalam konteks pembelajaran tenis
meja, Jigsaw dapat diterapkan
dengan membagi tugas pembelajaran
teknik servis backspin backhand
menjadi beberapa bagian, dan setiap
siswa bertanggung jawab untuk
mempelajari dan mengajarkan bagian
tersebut kepada anggota kelompok
lainnya. Pendekatan ini mendorong
interaksi sosial yang aktif, kolaborasi,
dan tanggung jawab individu, yang
pada gilirannya dapat meningkatkan
motivasi dan pemahaman siswa.
Selain Jigsaw, pendekatan
berbasis permainan Teaching Games
for Understanding (TGFU) juga
menawarkan alternatif menarik dalam
pembelajaran keterampilan motorik.
TGFU berfokus pada pengembangan
pemahaman taktik dan strategi
permainan  melalui  pengalaman
bermain yang dimodifikasi. Dalam
konteks tenis meja, TGFU dapat
diterapkan dengan  menciptakan
permainan-permainan  kecil yang

menuntut siswa untuk menggunakan
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teknik servis backspin backhand
dalam situasi permainan yang
realistis. Pendekatan ini dapat
meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa, serta membantu
mereka mengembangkan
pemahaman yang lebih mendalam
tentang bagaimana dan kapan
menggunakan keterampilan tersebut
secara efektif.

Penelitian ini  bertujuan untuk
membandingkan efektivitas model
pembelajaran Jigsaw dan TGFU
dalam meningkatkan kemampuan
servis backspin backhand tenis meja
pada siswa kelas XI SMKN 1 Subang.
Dengan  membandingkan  kedua
model ini, penelitian ini diharapkan
dapat memberikan wawasan berharga
bagi para pendidik jasmani dalam
memilih strategi pembelajaran yang
paling tepat untuk meningkatkan

keterampilan motorik siswa.

B. Metode Penelitian
Metode

dijelaskan bahwa metode sangat

penelitian dapat

diperlukan untuk pengumpulan data
yang valid dalam penelitian agar
tercapai suatu hal yang diinginkan
dalam penelitian tersebut. Setiap
penelitian memiliki tujuan dan fungsi
tertentu. Secara umum tujuan dari

penelitan  ada  yang bersifat

penemuan, pembuktian dan

pengembangan. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
metode Menurut
Sugiyono (2012:3) bahwa “Metode

penelitian diartikan sebagai cara

eksperimen.

ilmiah  untuk mendapatkan data
dengan tujuan dan kegunaan
tertentu”. Adapun metode penelitian
yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode eksperimen yang
digunakan untuk mencari pengaruh
sebab akibat dari perlakuan tertentu
terhadap yang lain dalam kondisi yang
terkendalikan. Model pembelajaran
jigsaw  merupakan suatu model
pembelajaran pendidikan jasmani
yang menitik beratkan kepada kerja
kelompok peserta didik dalam bentuk
kelompok kecil. Rusman dalam
2014:90)

bahwa: Metode atau tipe Jigsaw

(Shoimin menjelaskan
merupakan metode belajar kooperatif
dengan cara peserta didik belajar
dalam kelompok kecil yang terdiri atas
empat sampai dengan enam orang
secara heterogen. Peserta didik
bekerja sama saling ketergantungan
positif dan bertanggung jawab secara
mandiri. Dalam pembelajaran ini,
peserta didik juga memiliki banyak
kesempatan untuk mengemukakan
pendapat dan dapat meningkatkan

keterampilan berkomunikasi. Anggota
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kelompok bertanggung jawab atas
keberhasilan  kelompoknya  dan
ketuntasan bagian materi yang
dipelajari dan dapat menyampaikan
kepada kelompoknya. Interaksi terjadi
apabila ada sebuah komunikasi antar
siswa, interaksi juga  mampu
membangun nilai-nilai kerjasama dan
tanggung jawab seseorang. Proses
pembelajaran sebelumnya guru lebih
dominan  menggunakan  metode
konvensional dan penugasan dalam
proses pembelajaran permainan bola
basket yang menyebabkan siswa
hanya bermain-main saja dan kurang
memperhatikan nilai-nilai kerjasama
dan tanggungjawab sebagai sebuah
kelompok sehingga tujuan dan hasil
pembelajaran  kurang  maksimal.
Usaha untuk meningkatkan nilai-nilai
kerjasama dan tanggung jawab pada
siswa, salah

satunya dengan

menerapkan  suatu pendekatan
pembelajaran yang berpusat pada
siswa, yaitu pembelajaran dengan
pendekatan Teaching Games for
Understanding (TGFU). TGFU adalah
suatu pendekatan yang memfokuskan
pembelajaran pendidikan jasmani
pada taktik bermain. TGFU juga
merangsang anak untuk memahami
kesadaran taktis dari bagaimana
memainkan suatu permainan untuk

mendapatkan manfaatnya sehingga

dapat dengan cepat mampu
mengambil keputusan apa yang harus
dilakukan dan bagaimana
melakukannya (Setiawan & Nopembri
2004:56).

menjadikan guru sebagai pengamat

Pendekatan ini juga

yang baik dalam rangka mendorong
proses berfikir siswa selama bermain,
menganalisis masalah kondisi siswa
yang muncul ketika bermain, dan
mengidentifikasi masalah yang ada
serta bagaimana solusinya.
Berdasarkan dari tujuan pendidikan
jasmani dan permasalahan yang
dihadapi di kelas SMKN 1 SUBANG
tersebut peneliti mencoba meneliti
pengaruh pembelajaran permainan
tenis meja melalui pendekatan
Teaching Games for Understanding
(TGfU) untuk meningkatkan tanggung
jawab dan kerjasama siswa kelas
SMKN 1 SUBANG. Penelitian ini
menggunakan desain quasi-
eksperimental dengan pre-test dan
post-test pada dua kelompok
eksperimen. Kelompok pertama diajar
menggunakan model Jigsaw,
sedangkan kelompok kedua diajar
menggunakan model TGFU. Populasi
penelitian adalah seluruh siswa kelas
XI SMKN 1 Subang. Sampel terdiri
dari 40 siswa yang dipilih
menggunakan teknik quota sampling
dengan kriteria tertentu, termasuk
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kehadiran minimal  70%  dan
kesediaan mengikuti seluruh program
pembelajaran. Sampel dibagi secara
acak menjadi dua kelompok, masing-
masing 20 siswa. Prosedur penelitian
yang saya gunakan yaitu pre-test,
treatment / intervensi, lalu post-test.
Pre-test: Kedua kelompok diberikan
pre-test untuk mengukur kemampuan
awal mereka dalam servis backspin

backhand.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Berdasarkan hasil pengolahan
data, berikut ini peneliti gambarkan
data hasil pre-test pengaruh yang
mengikuti Pembelajaran Metode tipe
Jigsaw dan TGFU. Data yang akan
diperoleh dari pelaksanaan penelitian

tersebut sebagai berikut.
Tabel 1 Deskripsi data hasil pre-test

N Minim Maxim Me Std.
um um an Deviati
on

32 2645 2.724

PRETJIGS 2 21

AW 0
PRETTGF 2 21 32 26.30 3.881
U 0
Valid N 2
(listwise) 0O

Dengan angka terendah adalah 21dan
angka tertinggi 32. sedangkan pada
model pembelajaran TGFU rata-rata
26.30 dengan standar deviasi 3.881.
Dengan angka terendah 21 dan angka
tertinggi 32.

Berdasarkan hasil pengolahan
data, berikut ini peneliti gambarkan
data hasil post-test pengaruh yang
mengikuti Pembelajaran Metode tipe
Jigsaw dan TGFU. Data yang akan
diperoleh dari pelaksanaan penelitian

tersebut sebagai berikut.

Tabel 2 Deskripsi data hasil post-
test

N Minim Maxim Me Std.
um um an Deviati
on

19 16.45 1.761

POSTJIGS 2 12

AW 0
POSTTGF 2 14 19 15.75 1.517
u 0
Valid N 2
(listwise) 0

Berdasarkan hasil pengolahan data
yang tertera pada tabel 1 diperoleh
hasil bahwa untuk model
pembelajaran Jigsaw rata-rata adalah
26.45 dengan standar deviasi 2.724

Berdasarkan hasil pengolahan
data yang tertera pada tabel 2
diperoleh hasil bahwa untuk model
pembelajaran Jigsaw rata-rata adalah
15.45 dengan standar deviasi 1.761
Dengan angka terendah adalah 12dan
angka tertinggi 19. sedangkan pada
model pembelajaran TGFU rata-rata
15.75 dengan standar deviasi 1.517.
Dengan angka terendah 14 dan angka
tertinggi 19.
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Hasil  peningkatan  Jigsaw
didapat dari analisis 2-sample Test
menggunakan software SPSS. Hal ini
untuk menjawab hipotesis penelitian
sebagai berikut :

Ho: Tidak Terdapat Peningkatan
Yang Signifikan Dari Pembelajaran
Jigsaw terhadap hasil servis tenis
meja. H; :  Terdapat Peningkatan
Yang Signifikan Dari pembelajaran
Jiigsaw terhadap hasil servis tenis
meja. Pengujiannya adalah Jika Sig. =
0,05 maka H, diterima dan H; ditolak,
Jika Sig. < 0,05 maka H, ditolak dan
H, diterima

Hasil pengujian yang didapat disajikan
dalam gambar berikut

Gambar 1 Compare Means Test Metode
Jigsaw

Paired Differences
95%

Confidence
Std. Std.
Interval of

Mea the Sig.
an on r
Difference t df (2-

Mea ;
tailed
n Lower Upper ailed)

Pai PRETJIGSAW 11.0 3.6849  .8239 9.2753 12.7246 13.3 1 .00
ro- 06 8 8 2 5 9 0
1 POSTIIGSA 000 0

A

Deviati ~ Erro

Berdasarkan  hasil  diatas
menunjukkan bahwa nilai signifikansi
sebesar 0,05. Hal ini menunjukkan
bahwa nilai Sig. lebih kecil dari nilai
signifikansi 0,000 yang artinya H,
ditolak dan H,; diterima. Sehingga
kesimpulannya terdapat peningkatan
yang signifikan dari bentuk

pembelajaran Jigsaw terhadap hasil
servis tenis meja.
Hasil  peningkatan
Metode Tipe TGFU didapat dari
analisis 2-sample Test menggunakan
software SPSS. Hal ini untuk
hipotesis
berikut. H, : Tidak
Peningkatan Yang Signifikan Dari
Metode Pembelajaran TGFU

Terhadap Keterampilan Servis Tenis

Pembelajaran

menjawab penelitian

sebagai

meja. H; :  Terdapat Peningkatan

Yang Signifikan Metode Pembelajaran
TGFU Terhadap Keterampilan Servis
Tenis meja. Dengan menggunakan
taraf signifikansi (o) = 0,05, maka
kriteria pengujiannya adalah jika Sig. 2
0,05 maka H, diterima dan H; ditolak
Jika Sig. < 0,05 maka H, ditolak dan
H; diterima. Hasil pengujian yang
didapat disajikan dalam gambar
berikut.

Gambar 2 Compare Mean Test Metode
TGFU

Paired Differences

95%

Confidence
Std. Std.

L Interval of the
Deviati Error

Di
Mean on Mea ifference

n Lower  Upper

Pair PRETTGFU-  10.85 4.464 998 8.761 12.939 10.87
1 POSTTGFU 0 1

Berdasarkan  hasil  diatas
menunjukkan bahwa nilai signifikansi
sebesar 0,000 hal ini menunjukkan
bahwa nilai sig. lebih kecil dari nilai
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signifikansi 0,05 yang artinya H,
ditolak dan H; diterima. Sehingga
kesimpulannya terdapat peningkatan
yang signifikan dari pembelajaran
TGFU terhadap hasil belajar servis

tenis meja.
Lalu berikutnya peneliti
melakukan  pengujian  dilakukan

dengan Independent sample t-test.
Berikut ini adalah hasil pengujian yang
dilakukan dengan uji-t dua pihak

Gambar 3 Uji Independent Samples Test
Jigsaw dan TGFU

Levene's Test
for Equality of
Variances t-test for Equality of Mea

«
Std.

Mean  Error
Sig. (2- Differ Differ
F Sig. t df tailed) ence  ence

(
1
1

H Equal 246 623 - 38 567 -300 520 -1
A variance 577
SI s
L assumed
Equal - 37.1 .567  -300 .520 -1
variances 57785
not
assumed

Pengujian dilakukan dengan
membandingkan pengaruh anatara
nilai probabilitas (sig.) dengan a =
0,05. Apabila nilai probabilitas (sig.) >
0,05 maka tidak terdapat perbedaan
varians yang signifikan. Apabila nilai
probabilitas (sig.) < 0,05 maka
terdapat perbedaan varians yang
signifikan.

Pada gambar di atas nilai

hitung adalah 0,567  dengan

probabilitas (sig.) 0,567 < 0,05. Artinya
terdapat perbedaan varians antara
kedua kelompok sample. Dengan
demikian pengujian rata-rata (uji-t)
dilakukan degan mengacu pada
angka-angka atau nilai  yang
terterapada baris kolom asumsi
varians sama. kolom baris asumsi
varians sama, diketahui; thitung 0,623
dengan probabilitas (sig.) 0,000.
Probabilitas 0,567 < 0,05 yang artinya
bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara kelompok model
Jigsaw dan model TGFU terhadap
hasil belajar sevis tenis meja di SMKN
1 Subang. maka akan dilakukan uiji
beda (N-Gain) untuk menjawab dari
hipotesis manakah yang lebih
berpengaruh antara model Jigsaw dan
model TGFU terhadap hasil belajar
servis tenis meja, Adapun uji beda (N-
Gain) dalam penelitian ini dibuktikan
pada tabel sebagai berikut

Tabel 3 Kesimpulan

Model Mean Hasil
Selisi
Pembelajara Pre- Post- Pre- Post- R
n Test Test Test Test

26.,4 15,4 1,322 0,772
JIGSAW 0,55
5 5 5 5

15,7 0,787
TGFU 2630 7 1,315 7 0,53
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D. Kesimpulan

Penelitian ini berhasil
menunjukkan bahwa baik model
pembelajaran Jigsaw maupun TGFU
efektif dalam meningkatkan
kemampuan servis backspin
backhand tenis meja pada siswa kelas
XI SMKN 1 Subang. Namun, analisis
lebih lanjut mengungkapkan bahwa
Jigsaw menunjukkan keunggulan
yang signifikan dibandingkan TGFU
dalam hal peningkatan keterampilan
tersebut.

Keberhasilan Jigsaw sejalan
dengan prinsip-prinsip pembelajaran
kooperatif yang telah banyak diteliti
sebelumnya. Interdependensi positif,
yang menjadi ciri khas Jigsaw, terbukti
efektif dalam menciptakan lingkungan
belajar yang kolaboratif dan saling
mendukung, sehingga meningkatkan
motivasi dan pemahaman siswa
(Slavin, 2005). Selain itu, kesempatan
untuk mengembangkan keterampilan
komunikasi dan kepemimpinan
melalui proses menjelaskan dan
mengajarkan materi kepada rekan
sekelompoknya berkontribusi pada
peningkatan ~ kemampuan  siswa
secara keseluruhan (Akinoglu &
Tandogan, 2007). Prinsip tanggung
jawab individu dalam Jigsaw juga
memastikan bahwa setiap siswa aktif

terlibat dalam proses pembelajaran,

yang sejalan dengan pandangan Lie
(2008) tentang pentingnya peran aktif
siswa dalam pembelajaran kooperatif.

Meskipun TGFU menunjukkan
peningkatan yang signifikan dalam
kemampuan servis backspin
backhand, efektivitasnya tidak sekuat
Jigsaw dalam konteks penelitian ini.
Meskipun demikian, TGFU tetap
memiliki nilai penting dalam
pembelajaran keterampilan motorik.
Pendekatan berbasis permainan ini
terbukti
motivasi dan keterlibatan siswa
(Bunker & Thorpe, 1999), serta

membantu mereka mengembangkan

mampu meningkatkan

pemahaman taktik dan strategi
permainan yang lebih mendalam.

Perbedaan efektivitas antara
Jigsaw dan TGFU dapat dipengaruhi
oleh sejumlah faktor, termasuk
karakteristik  siswa, kompleksitas
keterampilan, dan lingkungan
pembelajaran. Penelitian lebih lanjut
diperlukan untuk mengeksplorasi
interaksi antara faktor-faktor ini dan
efektivitas masing-masing  model
pembelajaran.

Secara keseluruhan, penelitian
ini memberikan bukti empiris yang
mendukung  penggunaan  model
pembelajaran Jigsaw dalam
meningkatkan kemampuan servis

backspin backhand tenis meja pada
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siswa kelas XI SMKN 1 Subang.
Temuan ini memiliki implikasi praktis
yang signifikan bagi para pendidik
jasmani, khususnya dalam pemilihan
strategi pembelajaran yang tepat
untuk mengoptimalkan penguasaan

keterampilan motorik siswa.
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