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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh signifikan media pembelajaran
interaktif berbasis puzzle digital terhadap minat belajar siswa kelas VIII pada mata
pelajaran IPS di MTs Bahrul Ulum. Penelitian ini menggunakan metode penelitian
kuantitatif dengan desain regresi linier sederhana. Populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas VIII MTs Bahrul Ulum yang berjumlah 35 siswa. Instrumen
pengumpulan data meliputi observasi, angket, soal pre-test dan post-test, dokumentasi.
Penelitian ini dilaksanakan selama enam minggu. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis puzzle digital berpengaruh positif
terhadap minat belajar siswa. Hal ini ditunjukkan dengan nilai signifikansi (0,000<0,05)
dan nilai koefisien regresi sebesar 0,844 yang berarti semakin baik penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis puzzle digital, maka semakin tinggi pula minat belajar
siswa.

Kata Kunci: media pembelajaran interaktif, puzzle digital, minat belajar

ABSTRACT

This study aims to determine the significant effect of interactive learning media based on
digital puzzles on the learning interest of class VIII students in social studies subjects at
MTs Bahrul Ulum. This study uses a quantitative research method with a simple linear
regression design. The population in this study were all class VIII students of MTs Bahrul
Ulum, totaling 35 students. Data collection instruments include observation,
questionnaires, pre-test and post-test questions, documentation. This study was conducted
for six weeks. The results showed that the use of interactive learning media based on
digital puzzles had a positive effect on students' learning interest. This is indicated by the
significance value (0.000 <0.05) and the regression coefficient value of 0.844, which
means that the better the use of interactive learning media based on digital puzzles, the
higher the students' learning interest.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan aspek penting dalam kehidupan manusia karena
menentukan kualitas sumber daya manusia yang akan berperan dalam
pembangunan bangsa (Khofifah Indra Sukma & Trisni Handayani, 2022). Dalam
era Kurikulum Merdeka, proses pembelajaran menuntut siswa untuk aktif
berpartisipasi, sementara guru berperan sebagai fasilitator (Akinola et al., 2024).
Namun, kurangnya variasi media dalam proses pembelajaran membuat siswa
cenderung pasif, bosan, dan tidak fokus pada materi, yang pada akhirnya
berdampak pada rendahnya hasil belajar (Asilah, 2023). Perkembangan era digital
menuntut guru untuk mampu mengintegrasikan teknologi informasi dan
komunikasi dalam pembelajaran (Jaman & Biswas, 2025). Dalam konteks ini,
media pembelajaran interaktif digital menjadi alternatif yang efektif untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran (Oktaviani & Elmojahed, 2023). Media ini
memungkinkan siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran melalui interaksi
yang menyenangkan, mudah diakses, dan menarik secara visual (Azis, 2019).

Minat belajar siswa merupakan faktor penting yang menentukan
keberhasilan proses belajar (Firmansyah, 2025). Ketika siswa kurang berminat,
pembelajaran menjadi tidak bermakna, dan siswa kesulitan memahami materi
(Mayasari et al., 2022). Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis puzzle digital, yang
memungkinkan penyampaian materi secara visual, interaktif, dan memicu daya
pikir kritis siswa (Citra Sanjaya et al., 2019).

Puzzle digital seperti Crossword Puzzle menjadi alat bantu belajar yang
efektif dan menyenangkan (Agustina Wulandari & Ratnawati, 2024). Permainan
ini melatih daya ingat, kemampuan menyusun kata, serta meningkatkan
konsentrasi siswa (Lestari & Salsabila, 2023). Selain itu, media ini dapat diakses
melalui perangkat elektronik seperti komputer atau smartphone, sehingga relevan
dengan kondisi pendidikan saat ini (Oktarika & Sandika, 2023).

Hasil observasi awal di MTs Bahrul Ulum menunjukkan bahwa proses
pembelajaran masih didominasi oleh metode konvensional dan penggunaan buku

cetak, sehingga siswa kurang tertarik untuk mengikuti pelajaran IPS. Guru pun
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menyampaikan bahwa penyampaian materi kurang menarik sehingga siswa
merasa bosan. Hal ini menunjukkan perlunya inovasi dalam penggunaan media
pembelajaran digital untuk meningkatkan minat belajar siswa.

Pemilihan MTs Bahrul Ulum sebagai lokus penelitian didasari kondisi
pembelajaran IPS yang masih didominasi metode konvensional, sehingga
membuat siswa kurang aktif dan minat belajar menjadi rendah. Selain itu,
pemanfaatan media digital di sekolah ini masih terbatas, padahal siswa kelas VIII
telah terbiasa menggunakan perangkat teknologi yang mendukung penerapan
media pembelajaran interaktif. Minimnya inovasi media dalam pembelajaran IPS
menjadikan sekolah ini relevan untuk menguji efektivitas puzzle digital sebagai
alternatif yang lebih menarik dan interaktif. Dengan demikian, penelitian ini
penting untuk memberikan solusi nyata dalam meningkatkan minat belajar siswa
melalui penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi. Penelitian ini
menjadi penting karena masih terbatasnya studi yang mengevaluasi efektivitas
media pembelajaran interaktif berbasis puzzle digital terhadap minat belajar siswa,
khususnya dalam mata pelajaran IPS. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan strategi pembelajaran

digital yang lebih efektif dan relevan di era modern.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian
deskriptif. Tujuan dari pendekatan ini adalah untuk mengetahui pengaruh media
pembelajaran interaktif berbasis puzzle digital terhadap minat belajar siswa.
Desain penelitian yang digunakan adalah regresi linier sederhana untuk melihat
hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat secara langsung. Subjek
penelitian adalah seluruh siswa kelas VIII di MTs Bahrul Ulum yang berjumlah
35 siswa. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah teknik sampling
jenuh, karena seluruh populasi dijadikan sebagai sampel. Karakteristik subjek
terdiri dari siswa dengan latar belakang kemampuan belajar yang beragam namun

berada dalam satu jenjang kelas yang sama.
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini melibatkan 35 siswa-siswi MTs Bahrul Ulum dimana terdiri
dari seluruh siswa sebagai responden yang di kelompokkan sebagai berikut:

Tabel 1. Karakteristik Responden

Jenis Kelamin

Frequency Percent Valid Cumulative
Percent Percent
Valid Laki-laki 14 40,0 40,0 40,0
Perempuan 21 60,0 60,0 100,0
Total 35 100,0 100,0

Sumber: Pengolahan Data, 2025

Tabel di atas menggambarkan karakteristik responden yang terlibat dalam
penelitian. Dari total 35 siswa di MTs Bahrul Ulum, terdapat perbedaan proporsi
gender yang mencolok. Sebanyak 14 (40,0%) siswa adalah laki-laki, sementara 21
(60,0%) siswa adalah perempuan. Hal ini menunjukkan bahwa di MTs ini
memiliki jumlah siswa perempuan yang lebih banyak dibandingkan dengan siswa
laki-laki.

Dalam rangka menguji asumsi normalitas data penelitian, diterapkan
metode uji Kolmogorov-Smirnov. Data dikategorikan berdistribusi normal apabila
nilai signifikansi yang diperoleh melampaui batas 0,05. Berikut ini hasil dari
pengujian normalitas:

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized

Residual
N 35
Normal Parameters®” Mean 0,0000000
Std. Deviation 10,58427094
Most Extreme Absolute 0,140
Differences Positive 0,118
Negative -0,140
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Test Statistic 0,140
Asymp. Sig. (2-tailed) ,078°
Monte Carlo Sig. (2- Sig. 449°
tailed) 99% Lower 0,436
Confidence Bound
Interval Upper 0,462
Bound

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.
d. Based on 10000 sampled tables with starting seed 2000000.
Sumber: Pengolahan Data, 2025

Berdasarkan hasil pada tabel di atas, uji normalitas dalam penelitian ini
menunjukkan nilai 0,78 yang lebih besar dari 0,05. Hal ini mengindikasikan
bahwa data berdistribusi normal. Dengan demikian, sesuai dengan uji
Kolmogorov-Smirnov, data dalam penelitian ini dapat dikatakan berdistribusi
normal.

Uji linearitas bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat hubungan
linear antara variabel independen dan dependen. Linearitas yang terpenuhi
menunjukkan bahwa hubungan antara kedua variabel dapat dianalisis
menggunakan metode regresi. Berikut adalah hasil uji linearitas yang dilakukan
dalam penelitian ini. Hasil pengujian ditampilkan dalam tabel berikut:

Tabel 3. Hasil Uji Linearitas

ANOVA Table
Sum of df Mean F Sig.
Squares Square
Y  Between (Combined) 3333,210 20 166,660 1,221 0,356
* Grops Linearity 1434,632 1 1434,632 10,514 0,006
X Deviation 1898,578 19 99,925 0,732 0,741
from
Linearity
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Within 1910,333 14 136,452
Groups
Total 5243543 34

Sumber: Pengolahan Data, 2025

Berdasarkan hasil uji linearitas yang ditampilkan dalam tabel di atas, nilai
signifikansi pada baris Linearity sebesar 0,006 (>0,05) menunjukkan bahwa
terdapat hubungan linear antara variabel media pembelajaran berbasis puzzle
digital dan minat belajar. Selain itu, nilai signifikansi pada Deviation from
Linearity sebesar 0,741 (>0,05) mengindikasikn bahwa tidak terdapat
penyimpangan yang signifikan dari linearitas. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa hubungan antara kedua variabel dalam penelitian ini
memenuhi asumsi linearitas, sehingga analisis lebih lanjut dapat dilakukan
menggunakan metode regresi.

Uji linear sederhana dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat
hubungan yang signifikan antara variabel independen dan variabel dependen. Jika
hasil uji menunjukkan bahwa hubungan tersebut signifikan, maka metode regresi
sederhana dapat digunakan untuk menganalisis pengaruh variabel independen

terhadap variabel dependen. Berikut adalah hasil uji linear sederhana dalam

penelitian ini:
Tabel 4. Hasil Uji Regresi Linear Sederhana
Coefficients®
Model Standardized t Sig.
Coefficients
Beta
1 (Constant) 26,861 16,059 1,673 0,104
X 0,509 0,144 0,523 3,526 0,001

a. Dependent Variable: Y
Sumber: Pengolahan Data, 2025

Berdasarkan hasil uji regresi linear sederhana yang ditampilkan dalam

tabel di atas, diperoleh nilai signifikansi (Sig.) sebesar <0,001, yang lebih kecil
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dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis puzzle digital
berpengaruh secara signifikan terhadap minat belajar.

Selain itu, nilai koefisien regresi positif sebesar 0.640 menunjukkan
bahwa setiap peningkatan dalam pengaruh media pembelajaran berbasis puzzle
digital akan diikuti dengan peningkatan minat belajar. Nilai t-hitung sebesar 3,526
yang lebih besar dari nilai t-tabel juga mengindikasikan adanya hubungan yang
signifikan antara kedua variabel.

Uji T dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh parsial dari
setiap variabel bebas yaitu media pembelajaran berbasis puzzle digital terhadap
variabel terikat yaitu minat belajar. Berikut ini hasil dari olah data Uji T:

Tabel 5. Hasil Uji T

Coefficients®

Model Standardized t Sig.
Coefficients
Beta
1 (Constant) 26,861 16,059 1673 0,104
X 0,509 0,144 0,523 3,526 0,001

a. Dependent Variable: Y

Sumber: Pengolahan Data, 2025

Dari hasil tabel diatas dapat diketahui bahwa t-hitung untuk variabel media
pembelajaran berbasis puzzle digital (X) sebesar —3,526. Untuk mencari nilai t-
tabel menggunakan rumus:

T tabel =t (a/2:n—k-1)

=1(0,025: 35-2-1)
=1(0,025: 32)
= 0,339t
Dengan T memiliki kriteria perhitungan yakni:
a) Jika signifikansi t-hitung < t-tabel, maka HO diterima dan H1 ditolak.
b) Jika signifikansi t-hitung > t-tabel, maka HO ditolak dan H1 diterima.

Berikut ini adalah hasil hipotesis variabel media pembelajaran berbasis

puzzle digital (X). Berdasarkan tabel Uji T dapat diketahui bahwa nilai variabel
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media pembelajaran berbasis puzzle digital (X) terhadap variabel minat belajar
(Y) sebesar 3,526>0,339 sebagai nilai t-tabel, dengan nilai signifikansi
0,001<0,05. Hal ini menunjukkan bahwa H1 diterima dan HO ditolak, sehingga
media pembelajaran berbasis puzzle digital (X) secara parsial berpengaruh
signifikan terhadap variabel minat belajar (Y).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis puzzle digital memberikan pengaruh signifikan terhadap minat belajar
siswa kelas VIII MTs Bahrul Ulum dalam mata pelajaran IPS. Hal ini dibuktikan
melalui analisis regresi linear sederhana dengan nilai t-hitung sebesar 3,526 yang
lebih besar dari t-tabel (0,339) dan nilai signifikansi 0,001 yang lebih kecil dari
0,05. Temuan ini mengindikasikan bahwa semakin baik penerapan media
pembelajaran berbasis puzzle digital, maka semakin tinggi pula minat belajar
siswa. Hal ini memperkuat hasil penelitian (Citra Sanjaya et al., 2019) yang
menunjukkan bahwa media puzzle dapat meningkatkan Kketerlibatan dan
konsentrasi siswa dalam pembelajaran.

Tahapan awal penerapan dilakukan dengan observasi dan wawancara guru
serta siswa yang menunjukkan adanya kendala dalam pembelajaran konvensional,
seperti keterbatasan media dan minimnya interaksi, sehingga menyebabkan siswa
kurang memahami materi (Vandeyar & Adegoke, 2024). Guru cenderung
menggunakan metode ceramah dan buku cetak, yang menyebabkan siswa cepat
merasa bosan (Asilah, 2023). Oleh karena itu, dibutuhkan inovasi media digital
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran (Azis, 2019). Media puzzle digital
yang digunakan berbentuk teka-teki yang disesuaikan dengan materi nasionalisme
dan jati diri bangsa (Miftahul Jannah & Kardi Wahyuningsih, 2025). Media ini
diberikan melalui Google Form dan diisi oleh 35 siswa. Hasil angket
menunjukkan peningkatan signifikan pada seluruh indikator minat belajar,
termasuk perhatian, rasa senang, partisipasi aktif, dan ketertarikan siswa terhadap
pembelajaran. Temuan ini konsisten dengan hasil penelitian (Lestari & Salsabila,
2023) yang menyatakan bahwa media puzzle digital efektif untuk membangkitkan

motivasi belajar siswa.
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Selain itu, hasil penelitian ini juga sejalan dengan temuan (Vahira et al.,
2024) yang menyatakan bahwa penggunaan media puzzle secara signifikan
memengaruhi minat belajar siswa pada mata pelajaran IPS. Puzzle sebagai media
edukatif mampu meningkatkan daya ingat, kemampuan berpikir kritis, dan
pemahaman siswa terhadap materi (Oktarika & Sandika, 2023). Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa media puzzle digital merupakan inovasi pembelajaran
yang tepat untuk meningkatkan minat belajar siswa di era digital saat ini, karena

menggabungkan unsur visual, interaktif, dan menyenangkan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran interaktif berbasis puzzle digital terbukti secara signifikan
berpengaruh positif terhadap peningkatan minat belajar siswa kelas VIII dalam
mata pelajaran IPS di MTs Bahrul Ulum. Penggunaan media ini tidak hanya
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif, tetapi juga
mendorong  partisipasi  aktif siswa, meningkatkan konsentrasi, serta
membangkitkan ketertarikan terhadap materi pelajaran. Kebaruan dari penelitian
ini terletak pada integrasi media puzzle digital sebagai inovasi pembelajaran yang
menggabungkan unsur permainan edukatif dengan konten pembelajaran IPS
secara kontekstual melalui platform digital, sehingga menjadi solusi efektif di
tengah tantangan pembelajaran konvensional. Oleh karena itu, media ini
direkomendasikan untuk diimplementasikan secara lebih luas dalam praktik
pembelajaran dan menjadi referensi bagi pengembangan media digital interaktif

lainnya pada mata pelajaran yang berbeda.
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