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This study aims to examine the effect of the Jigsaw learning model assisted by the 
Website Puzzle Maker media on students’ learning interest in history subjects at 
SMAN 8 Kota Jambi. This research employed a quantitative approach with a quasi-
experimental design. The sample consisted of two classes, namely class XI F6 as the 
experimental group and class XI F3.2 as the control group, each comprising 35 
students. The research instrument used was a learning interest questionnaire 
consisting of 15 statements that had been tested for validity and reliability using 
Pearson Product Moment correlation and Cronbach’s Alpha. The data were analyzed 
using an Independent Samples t-test with SPSS software, preceded by normality and 
homogeneity tests. The results showed that the average learning interest score of the 
experimental class was 60.09, while the control class was 62.51. The normality and 
homogeneity tests indicated that the data were normally distributed and homogeneous. 
The Independent Samples t-test results showed a significance value of 0.247 > 0.05, 
meaning that H₀ was accepted and H₁ was rejected. Therefore, it can be concluded that 
there is no significant effect of the Jigsaw learning model assisted by the Website 
Puzzle Maker media on students’ learning interest. However, this learning model still 
has potential to enhance student engagement if implemented more optimally and 
continuously in the learning process 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Jigsaw berbantuan 
media Website Puzzle Maker terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran sejarah di 
SMAN 8 Kota Jambi. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain 
quasi eksperimen. Sampel penelitian terdiri dari dua kelas, yaitu kelas XI F6 sebagai kelas 
eksperimen dan kelas XI F3.2 sebagai kelas kontrol, masing-masing berjumlah 35 siswa. 
Instrumen yang digunakan berupa angket minat belajar sebanyak 15 butir pernyataan yang 
telah diuji validitas dan reliabilitasnya menggunakan korelasi Product Moment Pearson dan 
Cronbach’s Alpha. Data dianalisis menggunakan uji-t independen (Independent Samples t-
Test) melalui bantuan SPSS dengan didahului uji prasyarat berupa uji normalitas dan 
homogenitas. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata minat belajar kelas eksperimen sebesar 
60,09 dan kelas kontrol sebesar 62,51. Uji normalitas dan homogenitas menunjukkan data 
berdistribusi normal dan homogen. Hasil uji-t menunjukkan nilai signifikansi 0,247 > 0,05 
sehingga H₀ diterima dan H₁ ditolak. Dengan demikian, tidak terdapat pengaruh yang 
signifikan penggunaan model pembelajaran Jigsaw berbantuan media Website Puzzle Maker 
terhadap minat belajar siswa. Namun demikian, model pembelajaran ini tetap memiliki 
potensi untuk meningkatkan keterlibatan siswa apabila diterapkan secara optimal dan 
berkelanjutan 
Kata kunci: Jigsaw, Puzzle Maker, minat belajar, pembelajaran sejarah 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan fondasi utama dalam membangun kualitas sumber daya 

manusia dan kemajuan suatu bangsa. Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 
tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan didefinisikan sebagai usaha sadar dan 
terencana untuk menciptakan suasana belajar agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya (Hamalik, 2018). Dalam era modern, pendidikan tidak 
hanya berorientasi pada transfer pengetahuan, tetapi juga pada pengembangan keterampilan 
abad ke-21 yang meliputi berpikir kritis, kolaborasi, kreativitas, dan literasi digital (Sufa & 
Maisyarah, 2026). Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa 
perubahan signifikan dalam dunia pendidikan, termasuk dalam proses pembelajaran di 
sekolah. Guru dituntut untuk mampu mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran agar 
sesuai dengan karakteristik peserta didik generasi digital (Munir, 2017: 23). Transformasi 
pembelajaran dari teacher-centered menjadi student-centered menuntut adanya inovasi 
metode dan media pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan aktif siswa 
(Kuntowijoyo, 2013; Abdigapbarova & Zhiyenbayeva 2023; Bhardwaj dkk., 2025). 

Konteks pembelajaran sejarah, tantangan yang dihadapi cukup kompleks. Mata 
pelajaran sejarah sering dianggap sebagai pelajaran yang membosankan, penuh hafalan, dan 
kurang relevan dengan kehidupan siswa. Kondisi ini berdampak pada rendahnya minat 
belajar siswa (Sardiman, 2019: 45). Padahal, pembelajaran sejarah memiliki peran penting 
dalam membentuk kesadaran sejarah, identitas nasional, serta karakter peserta didik. Oleh 
karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu mengubah persepsi tersebut 
menjadi lebih positif dan menarik. 

Berdasarkan observasi awal di SMAN 8 Kota Jambi, ditemukan bahwa minat belajar 
siswa terhadap mata pelajaran sejarah masih tergolong rendah. Hal ini ditandai dengan 
dominasi metode pembelajaran konvensional seperti ceramah, mencatat, dan menghafal. 
Selain itu, keterbatasan pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi juga menjadi 
salah satu faktor yang memengaruhi kurangnya keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran. Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa hanya sebagian kecil 
siswa yang memiliki minat tinggi terhadap mata pelajaran sejarah, sementara mayoritas 
cenderung pasif dan kurang antusias. Selain hasil observasi di sekolah, urgensi penelitian ini 
juga didukung oleh berbagai laporan yang menunjukkan bahwa keterlibatan peserta didik 
dalam pembelajaran masih menjadi tantangan di Indonesia. Hasil Programme for 
International Student Assessment (PISA) menunjukkan bahwa kemampuan literasi peserta 
didik Indonesia masih berada di bawah rata-rata negara OECD. Salah satu faktor yang 
berkontribusi terhadap kondisi tersebut adalah rendahnya keterlibatan dan minat belajar 
siswa dalam proses pembelajaran (OECD, 2023). Oleh karena itu, diperlukan inovasi 
pembelajaran yang mampu meningkatkan partisipasi aktif dan minat belajar siswa melalui 
pemanfaatan teknologi digital dan model pembelajaran kolaboratif. 

Perkembangan teknologi pendidikan memberikan peluang untuk menciptakan 
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Salah satu media yang dapat dimanfaatkan 
adalah Website Puzzle Maker, yaitu media pembelajaran berbasis web yang memungkinkan 
guru membuat berbagai bentuk permainan edukatif seperti crossword, word search, dan 
matching puzzle (Pratiwi et al, 2025; Bawazeer, dkk., 2022; Rezi, dkk., 2023; Tarigan & Ahkas 
2023). Media ini dapat meningkatkan interaksi siswa dalam pembelajaran karena 
menggabungkan unsur permainan (gamifikasi) dengan materi pelajaran. Selain penggunaan 
media, model pembelajaran juga berperan penting dalam meningkatkan minat belajar siswa. 
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Salah satu model yang relevan adalah model pembelajaran Jigsaw. Model ini merupakan 
pembelajaran kooperatif yang menuntut siswa bekerja dalam kelompok, di mana setiap 
anggota memiliki tanggung jawab untuk menguasai dan menyampaikan bagian materi 
tertentu kepada anggota kelompok lainnya. Model Jigsaw mendorong partisipasi aktif, kerja 
sama, dan tanggung jawab individu dalam kelompok belajar (Nurlita et al, 2025). 

Integrasi model pembelajaran Jigsaw dengan media Website Puzzle Maker 
diharapkan mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif, 
menyenangkan, dan bermakna. Kombinasi keduanya memungkinkan siswa tidak hanya 
belajar secara kolaboratif, tetapi juga terlibat aktif dalam proses pemecahan masalah melalui 
media digital yang menarik. 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis permainan 
edukatif dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa (Ehrick et al, 2024). Selain itu, 
model pembelajaran kooperatif seperti Jigsaw terbukti efektif dalam meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Syah et al, 2024). Namun, masih terbatas 
penelitian yang mengkaji pengaruh kombinasi model Jigsaw dengan media Puzzle Maker 
terhadap minat belajar siswa, khususnya pada mata pelajaran sejarah. Selain itu, rendahnya 
minat belajar siswa juga dipengaruhi oleh kurangnya variasi media pembelajaran yang 
digunakan dalam proses pembelajaran sejarah. Pembelajaran yang masih didominasi oleh 
metode ceramah menyebabkan siswa cenderung pasif dan kurang terlibat secara aktif dalam 
proses pembelajaran (Hidayatullah et al, 2026). Kondisi ini tidak sejalan dengan tuntutan 
Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran berbasis aktivitas, kolaborasi, dan 
pemanfaatan teknologi digital. Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang 
mampu mengakomodasi kebutuhan tersebut melalui integrasi model pembelajaran yang 
tepat dan media berbasis teknologi. Kombinasi antara model pembelajaran kooperatif Jigsaw 
dan media Website Puzzle Maker diharapkan mampu menciptakan pembelajaran yang lebih 
variatif, interaktif, dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa 
secara signifikan. Dengan demikian, penelitian ini menjadi penting untuk menguji secara 
empiris efektivitas penerapan model dan media tersebut dalam pembelajaran sejarah di 
tingkat SMA. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
pengaruh model pembelajaran Jigsaw berbantuan Website Puzzle Maker terhadap minat 
belajar siswa pada mata pelajaran sejarah di SMAN 8 Kota Jambi. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi eksperimen, dengan harapan 
dapat memberikan gambaran empiris mengenai efektivitas penerapan model dan media 
tersebut dalam meningkatkan minat belajar siswa. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan kontribusi teoritis dalam pengembangan ilmu pendidikan, khususnya terkait 
inovasi model dan media pembelajaran berbasis teknologi. Selain itu, secara praktis 
penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi guru dalam mengembangkan strategi 
pembelajaran yang lebih kreatif, inovatif, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik di era 
digital. 
 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi eksperimen 
menggunakan desain Nonequivalent Control Group Design. Desain ini melibatkan dua 
kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol yang tidak dipilih secara acak 
(Arikunto, 2021). Kelompok eksperimen diberi perlakuan berupa penerapan model 
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pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw berbantuan media Website Puzzle Maker, sedangkan 
kelompok kontrol menggunakan pembelajaran konvensional. 

Penelitian dilaksanakan di SMAN 8 Kota Jambi pada semester ganjil tahun ajaran 
2025/2026. Sampel penelitian terdiri dari dua kelas, yaitu kelas XI F6 sebagai kelas 
eksperimen dan kelas XI F3.2 sebagai kelas kontrol, masing-masing berjumlah 35 siswa, 
sehingga total sampel sebanyak 70 siswa. Pemilihan sampel menggunakan teknik purposive 
sampling berdasarkan kesetaraan kemampuan akademik, kesesuaian jadwal, serta 
rekomendasi guru mata pelajaran. Data penelitian diperoleh melalui angket minat belajar 
siswa yang terdiri dari 15 butir pernyataan dengan skala Likert. Instrumen telah diuji 
validitasnya menggunakan korelasi Pearson Product Moment dan reliabilitas menggunakan 
Cronbach’s Alpha. Selain angket, data juga diperoleh melalui observasi, wawancara, dan 
dokumentasi sebagai data pendukung (Sugiyono, 2022). 

Prosedur penelitian terdiri dari tiga tahap, yaitu tahap persiapan, pelaksanaan, dan 
akhir. Pada tahap pelaksanaan, dilakukan pretest untuk mengukur minat awal siswa, 
kemudian diberikan perlakuan pada kelas eksperimen dengan model Jigsaw berbantuan 
Puzzle Maker, sedangkan kelas kontrol menggunakan metode ceramah. Setelah itu 
dilakukan posttest untuk mengukur minat belajar akhir siswa. Data dianalisis menggunakan 
analisis deskriptif dan inferensial. Uji prasyarat meliputi uji normalitas (Kolmogorov-Smirnov) 
dan uji homogenitas (Levene Test). Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Independent 
Samples t-Test dengan bantuan SPSS padataraf signifikansi 0,05 (Maisyarah & Sufa, 2026). 

 
Gambar 1. Prosedur Penelitian 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 

Penelitian ini dilakukan pada dua kelompok yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Data penelitian berupa skor angket minat belajar siswa. 

Tabel 1. Statistik Deskriptif Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Statistik Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
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Statistik Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Jumlah Siswa 35 35 
Mean 60,09 62,51 
Median 60,00 62,00 
Modus 60 75 
Standar Deviasi 8,525 8,870 
Nilai Minimum 43 41 
Nilai Maksimum 75 75 

 
Berdasarkan tabel tersebut, diketahui bahwa nilai rata-rata minat belajar siswa pada 

kelas eksperimen sebesar 60,09 sedangkan pada kelas kontrol sebesar 62,51. Hal ini 
menunjukkan bahwa rata-rata minat belajar siswa pada kelas kontrol sedikit lebih tinggi 
dibandingkan kelas eksperimen. 
Distribusi Frekuensi Kelas Eksperimen 

Pada kelas eksperimen, frekuensi tertinggi berada pada interval nilai 58–62 dengan 
jumlah 10 siswa atau sebesar 28,57%. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 
memiliki minat belajar pada kategori sedang. 
Distribusi Frekuensi Kelas Kontrol 

Pada kelas kontrol, frekuensi tertinggi berada pada interval 56–60 dengan jumlah 10 
siswa atau sebesar 28,57%. Selain itu, terdapat 7 siswa pada interval 66–70 dan 7 siswa pada 
interval 71–75. 

Hasil distribusi frekuensi menunjukkan bahwa minat belajar siswa pada kelas kontrol 
cenderung lebih merata pada kategori sedang hingga tinggi dibandingkan kelas eksperimen. 

 
Uji Validitas dan Reliabilitas 

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa seluruh butir pernyataan angket memiliki 
nilai r hitung lebih besar dari r tabel (0,3246), sehingga seluruh item dinyatakan valid. 

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas 

Kelompok Cronbach’s Alpha Keterangan 

Kelas Eksperimen 0,753 Reliabel 
Kelas Kontrol 0,757 Reliabel 

 
Berdasarkan tabel tersebut, nilai Cronbach’s Alpha pada kedua kelompok lebih besar 

dari 0,60 sehingga instrumen penelitian dinyatakan reliabel. 
 

Uji Normalitas dan Homogenitas 
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas 

Kelas Sig. Kolmogorov-Smirnov Keterangan 

Eksperimen 0,187 Normal 
Kontrol 0,200 Normal 

 
Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa nilai signifikansi kedua kelas lebih besar 

dari 0,05 sehingga data berdistribusi normal. 
Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas 

Levene Statistic Sig. Keterangan 

0,159 0,691 Homogen 
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Hasil uji homogenitas menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,691 > 0,05 sehingga 
varians kedua kelompok dinyatakan homogen. 

 
Uji Hipotesis 

Tabel 5. Hasil Uji Independent Sample t-Test 

Variabel t hitung Sig. (2-tailed) Keterangan 

Minat Belajar -1,168 0,247 Tidak Signifikan 

 
Berdasarkan hasil uji Independent Sample t-Test diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 

0,247 > 0,05. Dengan demikian, H₀ diterima dan H₁ ditolak. Artinya, tidak terdapat pengaruh 
yang signifikan dari penerapan model pembelajaran Jigsaw berbantuan media Website Puzzle 
Maker terhadap minat belajar siswa kelas XI di SMAN 8 Kota Jambi. 
 
Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Jigsaw 
berbantuan media Website Puzzle Maker belum memberikan pengaruh yang signifikan 
terhadap minat belajar siswa. Hal ini terlihat dari hasil uji hipotesis yang menunjukkan nilai 
signifikansi sebesar 0,247 lebih besar dari 0,05. Tidak signifikannya hasil penelitian ini dapat 
dipengaruhi oleh beberapa faktor. Pertama, model pembelajaran Jigsaw membutuhkan 
keterampilan kerja sama dan komunikasi yang baik antar siswa. Dalam praktiknya, tidak 
semua siswa mampu berpartisipasi secara aktif dalam diskusi kelompok. Sebagian siswa 
masih cenderung pasif dan bergantung pada teman kelompoknya. 

Kedua, penggunaan media Website Puzzle Maker mungkin belum sepenuhnya 
mampu menarik perhatian siswa secara maksimal. Beberapa siswa kemungkinan belum 
terbiasa menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi sehingga membutuhkan 
waktu adaptasi. Selain itu, media yang digunakan mungkin belum sesuai dengan 
karakteristik belajar seluruh siswa. Ketiga, minat belajar merupakan aspek afektif yang 
dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik internal maupun eksternal. Faktor internal meliputi 
motivasi, perhatian, kesiapan belajar, dan kondisi psikologis siswa. Sedangkan faktor 
eksternal meliputi lingkungan belajar, metode mengajar guru, fasilitas sekolah, serta 
dukungan keluarga. Meskipun hasil penelitian tidak menunjukkan pengaruh yang 
signifikan, penerapan model pembelajaran Jigsaw tetap memberikan beberapa dampak 
positif dalam proses pembelajaran. Siswa menjadi lebih aktif dalam berdiskusi, lebih berani 
menyampaikan pendapat, dan memiliki kesempatan untuk bekerja sama dengan teman 
kelompoknya. Selain itu, penggunaan media Website Puzzle Maker juga memberikan variasi 
dalam pembelajaran sehingga suasana kelas menjadi lebih menarik dan tidak monoton. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan beberapa penelitian terdahulu yang menunjukkan 
bahwa keberhasilan model pembelajaran kooperatif sangat dipengaruhi oleh kesiapan siswa, 
keterampilan guru dalam mengelola kelas, serta kondisi lingkungan belajar (Nurrita, 2018). 
Model pembelajaran inovatif tidak selalu memberikan hasil yang signifikan apabila tidak 
didukung oleh pelaksanaan yang optimal (Slameto, 2021). 

Konteks pembelajaran sejarah, penggunaan model pembelajaran kooperatif seperti 
Jigsaw sebenarnya memiliki potensi yang baik untuk meningkatkan keterlibatan siswa 
dalam proses pembelajaran (Trianto, 2021). Pembelajaran sejarah yang selama ini dianggap 
membosankan dapat dibuat lebih menarik melalui diskusi kelompok dan penggunaan media 
pembelajaran berbasis teknologi (Huda, 2021). Namun demikian, guru perlu memperhatikan 
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kesiapan siswa sebelum menerapkan model pembelajaran kooperatif. Guru juga perlu 
memberikan bimbingan yang lebih intensif kepada siswa agar seluruh anggota kelompok 
dapat berpartisipasi secara aktif (Djamarah, 2020). Selain itu, penggunaan media 
pembelajaran berbasis teknologi perlu disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik 
siswa agar dapat memberikan dampak yang lebih optimal (Suprijono, 2020). Penelitian ini 
memiliki beberapa keterbatasan, di antaranya waktu penelitian yang relatif singkat dan 
jumlah sampel yang terbatas. Oleh karena itu, peneliti selanjutnya diharapkan dapat 
melakukan penelitian dengan waktu yang lebih panjang serta melibatkan sampel yang lebih 
besar agar diperoleh hasil yang lebih akurat. 
 
KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penerapan 
model pembelajaran Jigsaw berbantuan media Website Puzzle Maker tidak memberikan 
pengaruh yang signifikan terhadap minat belajar siswa kelas XI pada mata pelajaran sejarah 
di SMAN 8 Kota Jambi. Selanjutnya  penerapan model pembelajaran Jigsaw berbantuan 
media Website Puzzle Maker belum memberikan pengaruh signifikan terhadap minat belajar 
siswa. Namun demikian, model ini tetap memiliki implikasi positif terhadap proses 
pembelajaran. Guru perlu menerapkan model pembelajaran kooperatif secara lebih 
terencana dan berkelanjutan agar siswa terbiasa bekerja sama dalam kelompok dan aktif 
dalam pembelajaran. Selain itu, kesiapan sarana dan prasarana digital seperti akses internet 
dan perangkat belajar menjadi faktor penting dalam mendukung penggunaan media 
berbasis website. Guru juga perlu memberikan pendampingan serta pembiasaan kepada 
siswa agar mereka mampu beradaptasi dengan pembelajaran berbasis teknologi. Dalam 
penerapannya, model Jigsaw sebaiknya dikombinasikan dengan metode pembelajaran lain 
yang sesuai dengan karakteristik siswa sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif. 
Meskipun hasil penelitian tidak signifikan secara statistik, model pembelajaran ini tetap 
berpotensi menciptakan pembelajaran yang aktif, interaktif, dan inovatif apabila diterapkan 
secara optimal. 
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