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Abstract 

This study aims to examine the effect of the Jigsaw-type Cooperative Learning model 
assisted by flashcard media on elementary school students’ learning activeness. The 
background of this research is based on the low level of student activeness caused by 
teacher-centered learning and limited use of learning media. This study employed a 
quantitative approach with a quasi-experimental design using a nonequivalent control 
group design. The research subjects were fifth-grade students of SD Negeri Bergas 
Lor 01 and SD Negeri Bergas Lor 02. The instrument used was an observation sheet 
of students’ learning activeness. Data were analyzed using inferential statistical tests. 
The results indicate that there is a significant difference in learning activeness between 
students taught using the Jigsaw Cooperative Learning model assisted by flashcards 
and those taught using the Jigsaw model without flashcards. Therefore, it can be 
concluded that the Jigsaw-type Cooperative Learning model assisted by flashcard 
media has a significant effect on students’ learning activeness. 
Keywords: Cooperative Learning, Jigsaw, Flashcard, Learning Activeness 

 
Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Cooperative 
Learning tipe Jigsaw berbantuan media flashcard terhadap keaktifan belajar siswa 
sekolah dasar. Latar belakang penelitian ini didasari oleh rendahnya tingkat keaktifan 
belajar siswa yang masih didominasi oleh pembelajaran berpusat pada guru dan 
penggunaan media pembelajaran yang kurang variatif. Penelitian ini menggunakan 
pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi eksperimen tipe Nonequivalent Control 
Group Design. Subjek penelitian adalah siswa kelas V SD Negeri Bergas Lor 01 dan 
SD Negeri Bergas Lor 02. Instrumen penelitian berupa lembar observasi dan angket 
keaktifan belajar siswa, . Data dianalisis menggunakan uji statistik inferensial. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan keaktifan belajar antara kelas 
yang menggunakan model pembelajaran Cooperative Learning tipe Jigsaw 
berbantuan media flashcard dengan kelas yang menggunakan model Jigsaw tanpa 
media flashcard. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan model 
pembelajaran Cooperative Learning tipe Jigsaw berbantuan media flashcard 
berpengaruh signifikan terhadap keaktifan belajar siswa sekolah dasar. 
Kata kunci: Cooperative Learning, Jigsaw, Flashcard, Keaktifan Belajar 
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PENDAHULUAN  
Pendidikan memegang peran 

penting dalam upaya meningkatkan 

taraf hidup bangsa Indonesia agar tidak 

tertinggal dengan negara lain. 

Sebagaimana tercantum dalam UU No. 

20 Tahun 2003 Pasal 3. Di era 

globalisasi saat ini, pendidikan menjadi 

kebutuhan utama, karena hanya 

melalui pendidikan kita mampu 

menjawab tantangan kehidupan yang 

semakin kompleks di segala bidang. 

Upaya peningkatan kualitas pendidikan 

para peserta didik disetiap tingkat 

pendidikan perlu diwujudkan agar 

memperoleh kualitas sumber daya 

manusia Indonesia yang dapat 

menunjang pembangunan Nasional. 

Upaya untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan dipengaruhi oleh kurikulum, 

buku pembelajaran, media 

pembelajaran, model pengajaran. 

Pembenahan model pembelajaran 

selalu dilakukan dengan menemukan 

model pembelajaran yang tepat sesuai 

dengan karakteristik siswa. 

Terdapat enam hal yang 

mempengaruhi keaktifan siswa dikelas 

yaitu: siswa, guru, materi, tempat, 

waktu, dan fasilitas (Wibowo, 2016). 

Peran guru dibutuhkan dalam proses 

aktivitas di sebuah kelas, karena guru 

merupakan penanggung jawab semua 

bentuk kegiatan pembelajaran dikelas. 

Aktivitas di kelas bisa diskenario guru 

sesuai dengan tujuan pembelajaran 

yang ingin dicapai. Keaktifan siswa 

membuat pembelajaran berjalan sesuai 

dengan perencanaan pembelajaran 

yang sudah disusun oleh guru, bentuk 

aktifitas siswa dapat berbentuk aktivitas 

pada dirinya sendiri atau aktivitas 

dalam suatu kelompok. Konteks proses 

belajar terlihat adanya fenomena 

peserta didik yang kurang mandiri 

dalam belajar yang menimbulkan 

kebiasaan belajar kurang baik dan 

keaktifan belajar yang menurun 

(Desmita, 2012).  

Tabel 1. Hasil Studi Pendahuluan 
Keaktifan Siswa 

 
N
o 
 

Indikator 
Keaktifan 

Siswa 

Total 
Presentase 

Rat
a-

rata 

SDN 
Berg
as 
Lor 
02 

SDN 
Berg
as 
Lor 
01 

1 

Turut serta 
dalam 
melaksana
kan tugas 
belajarnya 

43,3 
% 

46,2
% 

45
% 

2 

Terlibat 
dalam 
pemecaha
n masalah 

39% 45,1
% 

42
% 

3 

Bertanya 
kepada 
siswa lain 
atau guru 

36,7
% 

45,3
% 

41
% 
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apabila 
tidak 
memaham
i 

4 

Berusaha 
mencari 
berbagai 
informasi 

38% 50% 44
% 

5 

Melaksana
kan 
diskusi 
kelompok 
sesuai 
dengan 
petunjuk 
guru 

31% 65% 48
% 

6 

Menilai 
kemampu
an dirinya 
dan hasil– 
hasil yang 
diperolehn
ya 

36,7
% 

45,3
% 

41
% 

7 

Melatih diri 
dalam 
memecah
kan soal 
atau 
masalah 
yang 
sejenis 

38% 50% 44
% 

8 

Kesempat
an 
mengguna
kan apa 
yang 
diperoleh 
dalam 
menyelesa
ikan 
persoalan 
yang 

31% 65% 48
% 

dihadapiny
a. 

     

 Rata-rata 36,7
% 

51,5
% 

44
% 

 

Tabel 1. menunjukkan bahwa 

keaktifan belajar siswa SD Bergas Lor 

01 dan 02dalam kategori kurang aktif. 

Hal ini menunjukkan bahwa keaktifan 

belajar siswa pada saat pembelajaran 

kurang maksimal yang ditandai dengan 

siswa kurang bertanya kepada siswa 

lain atau guru apabila tidak memahami, 

kurangnya turut serta dalam 

melaksanakan tugas belajarnya dan 

kurang dalam berusaha mencari 

berbagai informasi. Pada 

melaksanakan studi pendahuluan, 

terdapat beberapa siswa yang merasa 

malas untuk membaca, terutama 

materi pelajaran yang mengharuskan 

siswa untuk membaca dengan banyak 

bacaan. 

Keaktifan siswa pada proses 

pembelajaran masih kurang optimal 

terlihat pada proses kegiatan belajar 

mengajar, siswa hanya mendengarkan 

tanpa ada respon untuk menanggapi 

materi pelajaran yang di berikan oleh 

guru. Kendala yang dialami oleh guru 

dalam proses pembelajaran yaitu 

peserta didik yang kurang aktif dalam 
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mengikuti proses pembelajaran.  Di 

dalam kelas, siswa lebih sibuk untuk 

berbicara dengan teman  sebangku, 

menjaili teman sebangku, sibuk 

memainkan kotak pensil, 

menelungkupkan kepala diatas meja, 

dan tidak memeperhatikan guru yang 

sedang mengajar.  

Kurangnya  keaktifan  peserta  didik  

dalam  proses  pembelajaran  tidak  

hanya  akibat  dari kesalahan  peserta  

didik  saja,  melainkan  dapat  dilihat  

juga  dari cara  guru  kelas  itu  

mengajar, seperti: 1) Kurangnya 

interaksi antara guru dan siswa dalam 

kegiatan belajar mengajar; 2) Cara 

guru menyampaikan materi pelajaran 

masih berjalan satu arah, guru menjadi 

pusat kegiatan (teacher center 

learning) atau pembelajaran yang 

hanya berpusat pada guru dan 

kurangnya komunikasi 2 arah; 3) Saat 

memberikan tugas, guru hanya 

sekedar memberikan arahan dan 

penjelasan singkat tanpa 

memperhatikan siswanya. 

Permasalahan   ini   mengacu   pada   

keaktifan belajar   siswa. Oleh   sebab   

itu,   peneliti bermaksud  untuk  model  

pembelajaran  yang  selama  ini  

diterapkan  oleh guru  agar  terjadinya  

peningkatan yang signitifkan di dalam 

keaktifan belajar siswa.  

Beberapa   hal   yang   bisa   

dilakukan   untuk   meningkatkan   

keaktifan   belajar   adalah dengan 

mempersiapkan inovasi baru dalam 

pembelajaran yang menarik bagi siswa 

sehingga motivasi siswa dalam belajar 

timbul dengan sendirinya. Salah 

satunya bisa dengan menggunakan 

model pembelajaran jigsaw dengan 

mengajak siswa  untuk  belajar  secara 

langsung dengan  cara  mengaitkan  

materi  pembelajaran  dengan  kejadian 

langsung  yang  pernah  dialami siswa. 

Pembelajaran tipe jigsaw sebagai 

model pembelajaran yang menitik 

beratkan pada kerja kelompok siswa 

dalam bentuk kelompok kecil. Jumlah 

siswa yang bekerja dalam masing-

masing kelompok harus dibatasi, agar 

kelompok-kelompok yang terbentuk 

dapat bekerja sama secara efektif, 

karena suatu ukuran kelompok 

mempengaruhi kemampuan 

produktivitasnya. Model pembelajaran 

kooperatif yang terdiri dari tim-tim 

belajar heterogen beranggotakan 4- 5 

orang (materi disajikan peserta didik 

dalam bentuk teks) dan setiap peserta 

didik bertanggung jawab atas 

penguasaan bagian materi belajar dan 

mampu mengajarkan bagian tersebut 

kepada anggota lain (Budingrah, 2004). 
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Media flashcard sebagai alat yang 

sangat berguna untuk meningkatkan 

keaktifan dan efektivitas pembelajaran. 

Dengan sedikit kreativitas, guru dapat 

membuat pembelajaran menjadi lebih 

menarik dan bermakna bagi siswa. 

Terbukti dalam penelitian yang 

dilakukan oleh Kristina Anik Yuliati 

(2024) bahwa media flashcard 

mempengaruhi keterampilan 

menyimak dan berbicara anak. 

Flashcard melatih otak kanan dan 

meningkatkan kemampuan 

konsentrasi. Penggunaan stimulus 

visual yang kontras dan singkat 

memudahkan otak menyerap pesan 

tanpa beban kognitif yang berlebihan. 

(Susilana, 2009). Oleh karena itu,  

peneliti menerapkan  model 

pembelajaran cooperative learning tipe 

jigsaw berbantuan flashcard untuk 

mengetahui keaktifan belajar siswa 

sekolah dasar.  

METODE 

Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini kuantitatif. Penelitian ini 

menggunakan jenis penelitian dengan 

metode eksperimen. Metode 

eksperimen adalah metode penelitian 

digunakan untuk mengetahui pengaruh 

perlakuan tertentu terhadap yang lain 

dalam kondisi yang dapat 

terkendalikan. Desain dalam penelitian 

ini menggunakan Quasi Experimental 

Design dengan bentuk Nonequivalent 

Control Group Design. Sebelum diberi 

perlakuan, kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol diberi pre-test, untuk 

mengetahui keadaan kelompok 

sebelum perlakuan. Kemudian setelah 

diberikan perlakuan, kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol 

diberi post-test, untuk mengetahui 

keadaan kelompok setelah perlakuan 

(Sugiyono,2019). Penelitian dilakukan 

menggunakan dua kelompok yaitu 

kelas kontrol dan kelas eksperimen.  

Sampel dalam penelitian ini adalah 

adalah seluruh siswa kelas V SDN 

Bergas Lor 01 dan SDN Bergas Lor 02 

dengan jumlah siswa yaitu 38 siswa. 

Penelitian yang dilakukan teknik untuk 

mengambil sampel ialah menggunakan 

sebuah teknik nonprobability sampling 

yang merupakan teknik pengambilan 

sampel yang tidak memberikan 

peluang yang sama bagi setiap unsur 

(anggota) populasi untuk dipilih 

menjadi anggota sampel. Sampling 

purposive digunakan karena dalam 

penelitian ini pengambilan anggota 

sampel dari populasi dilakukan dengan 

pertimbangan tertentu (Sugiyono, 

2019). Instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah lembar 

observasi dan angket keaktifan belajar 
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siswa yang disusun berdasarkan 

indikator keaktifan belajar. Data yang 

diperoleh dianalisis menggunakan uji 

statistik untuk mengetahui perbedaan 

dan pengaruh perlakuan yang 

diberikan. 

HASIL DAN DISKUSI 
Aalisis deskriptif dilakukan 

mengungkapkan gambaran mengenai 

tingkat keaktifan siswa dalam proses 

pembelajaran. Hasil deskriptif ini 

berfungsi untuk menjelaskan dan 

meringkas berbagai aspek dari data 

keaktifan tersebut, seperti rata-rata 

(mean), modus, dan sebaran frekuensi 

jawaban siswa. Dengan demikian, 

laporan hasil penelitian ini akan 

menyajikan ringkasan statistik yang 

menggambarkan kondisi aktual 

keaktifan belajar siswa secara 

keseluruhan. Dari data angket 

keaktifan belajar siswa dapat diketahui 

analisis deskriptif seperti pada Tabel 2. 

Tabel 2. Perbandingan Keaktifan Belajar Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 N Range Minimum Maximum Mean 
Std. 

Deviation 
Kontrol pretest 19 10 6 16 11.84 2.794 
Kontrol posttest 19 10 7 17 12.11 2.622 
Eksperimen pretest 19 9 6 15 10.21 2.394 
Eksperimen 
posttest 

19 7 10 17 13.26 2.023 

Valid N (listwise) 19      

 
Berdasarkan Tabel 2 diatas 

dapat diketahui bahwa pada keaktifan 

belajar pretest dan posttest pada kelas 

eksperimen. Hasil dari angket keaktifan 

belajar pretest pada kelas eksperimen 

memiliki rata-rata 10,21, standar 

deviasi 2,394, nilai minimum 6, dan nilai 

maksimum 15. Hasil angket keaktifan 

belajar posttest pada kelas eksperimen 

memiliki rata-rata 13.26, standar 

deviasi 2.023, nilai minimum 10, dan 

nilai maksimum 17. Hal ini 

menunjukkan bahwa keaktifan kelas 

eksperimen mengalami peningkatan. 

Berbagai cara  yang  dapat  

menstimulus  aktivitas  belajar siswa  

adalah siswa  mencari  atau  diminta 

memberikan  informasi  dengan  

bertanya  bahkan  menyimpulkan,  

terdapat  interaksi  aktif,  memberikan 

kesempatan untuk menilai karya siswa 

sendiri, dan memanfaatkan sumber 

belajar dengan optimal (Suryani & 

Zulmi, 2023). 

Hasil angket keaktifan belajar 

pretest pada kelas kontrol memiliki rata-

rata 12.11, standar deviasi 2.622, nilai 
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minimum 7 dan nilai maksimum 17. 

Hasil belajar posttest pada kelas kontrol 

memiliki rata-rata 11.84, standar 

deviasi 2.794, nilai minimum 6, dan nilai 

maksimum 16. 

Tabel 3. Uji Independent Sample T-test 

 F Sig. t df 
hasil Equal variances 

assumed 
8.127 .478 .733 36 

Equal variances not 
assumed   .733 27.487 

Sig. (2-tailed) Mean Difference Std. Error Difference 

95% Confidence Interval of 
the Difference 

Lower Upper 
.007 1.368 1.866 -2.416 5.153 
.470 1.368 1.866 -2.457 5.194 

 
Berdasarkan Tabel 3 diperoleh 

nilai sig (2 tailed) sebesar 0,007 > 0,05 

maka dapat disimpulkan terdapat 

perbedaan rata-rata hasil belajar siswa. 

Untuk lebih jelasnya mengetahui rata-

rata post test kelas eksperimen dan 

kelas kontrol, dapat di lihat pada Tabel 

3. Penelitian oleh Siti Nur Fadilah et al. 

(2023) membuktikan keefektifan 

penggunaan media pembelajaran kartu 

huruf dan kartu gambar atau sering 

disebut flashcard dalam meningkatkan 

kemampuan membaca permulaan 

siswa kelas rendah di sekolah dasar. 

Penelitian ini didukung oleh Rasmi 

Djabba (2020). Menurut teori dual 

coding Paivio, informasi yang disajikan 

secara visual dan verbal secara 

bersamaan akan memperkuat daya 

ingat jangka panjang. Dalam konteks 

ini, flashcard tidak hanya mempercepat 

proses pengenalan huruf tetapi juga 

memperkuat asosiasi antara gambar 

dan kata. Sebelum perlakuan, 

sebagian besar siswa masih 

mengalami kesulitan mengenali huruf 

tertentu dan sering keliru saat 

membaca kata dengan suku kata 

tertutup. elain kemampuan mengenali 

huruf dan kelancaran membaca, 

pemahaman isi bacaan juga meningkat 

pada kelompok eksperimen. 

Tabel 4. Hasil Observasi Keaktifan 
Belajar 

Kelas Keaktifan 
Belajar 

Kategori 

Eksperimen  76% Baik 
Kontrol 68% Kurang 

Baik 
 

Berdasarkan Tabel 4 

menunjukkan taraf keberhasilan kelas 
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Eksperimen dikategorikan sebagai baik 

mengindikasikan bahwa sebagian 

besar siswa di kelas tersebut belum 

sepenuhnya aktif dalam proses belajar-

mengajar. Terdapat kemungkinan 

bahwa metode atau pendekatan 

pembelajaran baru yang diterapkan 

dalam kelas eksperimen cukup efektif 

atau dapat diterima dengan baik oleh 

siswa. Faktor-faktor yang mungkin 

memengaruhi keaktifan ini bisa 

bermacam-macam, seperti minat 

siswa, memahami materi, atau metode 

yang interaktif. kelas kontrol memiliki 

taraf keberhasilan 68%, yang 

dikategorikan sebagai kurang baik.  

Hasil ini menunjukkan bahwa 

model pembelajaran jigsaw tanpa 

media flashcard yang diterapkan di 

kelas kontrol kurang efektif dalam 

mendorong keaktifan siswa. Siswa 

kurang terlibat dan berpartisipasi aktif 

dalam kegiatan belajar. Taraf 

keberhasilan ini dapat menjadi acuan 

bahwa metode yang sudah ada 

memiliki fondasi yang kurang kuat. 

Namun, bukan berarti tidak perlu 

adanya perbaikan. Tentu masih ada 

ruang untuk meningkatkan keaktifan 

siswa agar mencapai tingkat yang 

sangat baik. Penelitian ini didukung 

oleh hasil penelitian yang dilakukan 

oleh Suprihati (2017) dimana terdapat 

pengaruh model pembelajaran jigsaw 

terhadap hasil belajar studi masyarakat 

Indonesia. Menurut hasil penelitian 

Aswarliansyah (2021), kualitas media 

dilihat dari aspek kepraktisan, apabila 

respon siswa secara perorangan dan 

kelompok mudah menggunakan media 

maka akan menghasilkan dampak 

yang baik terhadap proses 

pembelajaran. 

Tabel 5. Hasil Observasi 
Keterlaksanaan Proses Pembelajaran 

Kelas Keterlaksana
an Proses 

Pembelajara
n 

Katego
ri 

Eksperim
en 

76% Baik 

Kontrol 67% Kurang 
Baik 

   

Berdasarkan Tabel 5, kelas 

eksperimen menunjukkan taraf 

keberhasilan yang lebih tinggi, yaitu 

77% atau berkategori baik. Hal ini 

menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran di kelas kontrol berjalan 

dengan efektif dan sesuai dengan 

standar yang diharapkan. Sementara 

itu, kelas kontrol hanya mencapai taraf 

keberhasilan 67%, yang masuk dalam 

kategori kurang baik. Perbedaan ini 

mengindikasikan bahwa ada faktor-

faktor tertentu yang menyebabkan 

pelaksanaan pembelajaran di kelas 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950 

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026 
 

 158 

kontrol tidak seefektif di kelas 

eksperimen. 

Tabel 6. Hasil Angket Respon Siswa 
terhadap Proses Pembelajaran 
Kelas Respon 

Siswa 
Kategori 

Eksperimen 77% Baik 
Kontrol 64% Kurang 

Baik 
 

Berdasarkan Tabel 6, kelas 

kontrol menunjukkan taraf keberhasilan 

yang lebih tinggi, yaitu 68%, yang 

masuk dalam kategori "Baik". Ini berarti 

proses pembelajaran di kelas ini 

berjalan efektif dan sesuai dengan 

standar yang diharapkan. Sebaliknya, 

kelas eksperimen hanya mencapai 

taraf keberhasilan 11,58%, yang 

dikategorikan sebagai "Kurang Baik". 

Hal ini mengindikasikan bahwa ada 

beberapa kelemahan dalam 

pelaksanaan pembelajaran di kelas ini. 

Perbedaan persentase yang cukup 

besar (13%) antara kedua kelas 

menunjukkan bahwa intervensi atau 

metode yang diterapkan di kelas 

eksperimen belum berhasil 

memberikan hasil yang optimal. 

Secara keseluruhan, kedua data 

ini saling mendukung. Metode yang 

diujicobakan di kelas eksperimen tidak 

hanya kurang berhasil saat 

diimplementasikan, tetapi juga kurang 

disukai oleh siswa. Untuk perbaikan di 

masa depan, perlu dilakukan evaluasi 

mendalam untuk mengidentifikasi 

faktor-faktor spesifik yang 

menyebabkan kegagalan ini, seperti 

kurangnya pemahaman guru dalam 

menerapkan metode baru atau 

ketidaksesuaian metode tersebut 

dengan kebutuhan dan preferensi 

siswa. 

 
 

Tabel 7. Hasil Uji Linearitas 

Model 
Sum of 

Squares Df 
1 Regressio

n 
16.726 1 

Residual 47.379 17 
Total 64.105 18 

    
 Mean 

Square 
F Sig 

 27.726 18.149 .001b 
    
a. Dependent Variable: Posttest 
Eksperimen 
b. Predictors: (Constant), Media 
Flashcard 
 

Hasil Tabel 7 dapat dilihat pada 

data output, yang menunjukkan bahwa 

nilai signifikansi berdasarkan ketentuan 

uji linearitas: jika nilai signifikansi > 

0,05, maka dapat disimpulkan data 

posttest linier. Media flash card 

memungkinkan siswa menghubungkan 

antara kata dan makna dalam konteks 

visual, sehingga mereka lebih mudah 
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memahami isi teks yang dibaca (Lestari 

& Suryani, 2022). Siswa tidak hanya 

membaca kata secara mekanis tetapi 

juga mulai memahami makna dari 

setiap kalimat yang dibaca. Temuan ini 

sejalan dengan hasil penelitian 

Maulina, Hermanto, & Ruhama (2025) 

yang menjelaskan bahwa integrasi 

media bergambar dan aktivitas bermain 

dapat meningkatkan pemahaman 

bahasa anak usia dini secara 

signifikan. 

KESIMPULAN 
Penelitian ini menunjukkan adanya 

perbedaan keaktifan belajar 

menggunakan model pembelajaran 

Cooperative learning tipe jigsaw 

berbantuan flash card. Kelas 

Eksperimen menunjukkan taraf 

keberhasilan 76%, yang dikategorikan 

sebagai baik. Taraf keberhasilan ini 

mengindikasikan bahwa sebagian 

besar siswa di kelas tersebut belum 

sepenuhnya aktif dalam proses belajar-

mengajar. Kelas Kontrol memiliki taraf 

keberhasilan 68%, yang dikategorikan 

sebagai kurang baik. Hasil ini 

menunjukkan bahwa metode 

pembelajaran konvensional yang 

diterapkan di kelas kontrol kurang 

efektif dalam mendorong keaktifan 

siswa 

Selain itu, terdapat pengaruh 

model pembelajaran cooperative 

learning tipe jigsaw berbantuan media 

flashcard terhadap keaktifan belajar 

siswa sekolah dasar, dibuktikan 

dengan angka konstan dari 

unstandardized coefficients sebesar 

6,252. Angka ini merupakan angka 

konstan yang mempunyai arti bahwa 

jika ada media flashcard (x), maka nilai 

keaktifan belajar (y) konsisten sebesar 

6,252. Angka koefisien regresi sebesar 

0,375. Angka ini menggandung arti 

bahwa setiap penambahan 1% media 

flashcard (x), maka keaktifan belajar (y) 

akan meningkat sebesar 0,375. Nilai 

signifikansi sebesar 0,004 lebih kecil 

dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa H0 ditolak dan Ha diterima, yang 

berarti terdapat pengaruh model 

pembelajaran cooperative learning tipe 

jigsaw berbantuan media flashcard 

terhadap keaktifan belajar siswa 

sekolah dasar. 
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