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ABSTRAK  

Tujuan penelitian ini adalah untuk membandingkan hasil belajar dari kelas kontrol dan eksperimen dengan 

melihat pengaruh dari penggunaan media jigsaw puzzle berbasis STEM pada materi sistem ekskresi. Jenis 

penelitian ini menggunakan desain quasi  eksperimental design. Soal pilihan ganda digunakan sebagai teknik tes, 

dan sampel terdiri dari 21 siswa dari kelas VIII-A (kelas eksperimen) dan 21 siswa dari kelas VIII-B (kelas 

kontrol). Hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol (Ho) ditolak berdasarkan analisis data dengan 

menggunakan uji independent sample t-test yang menunjukkan hasil sig. (2 tailed) sebesar 0,001 < 0,05. Hal ini 

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil belajar kelas kontrol dan kelas eksperimen 

melalui media pembelajaran jigsaw puzzle berbasis STEM pada materi sistem ekskresi manusia. Hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran jigsaw puzzle berbasis STEM dapat menjadi media yang bermanfaat 

untuk pembelajaran IPA, khususnya pada materi sistem ekskresi yang diajarkan di MTs”. 

Kata Kunci : media jigsaw puzzle; STEM; hasil belajar 

 

PENDAHULUAN  

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh 

kebutuhan mendesak dalam meningkatkan 

kualitas hasil belajar siswa di (MTs) 

Madrasah Tsanawiyah Ma'arif Ambulu, 

khususnya yang berkaitan dengan 

pengetahuan tentang sistem ekskresi 

manusia. Hasil belajar dapat diamati dari 

proses pengumpulan dan analisis data untuk 

mengidentifikasi kebutuhan belajar dan 

pencapaian hasil belajar para siswa selama 

proses pembelajaran, sesuai dengan 

Permendikbudristek no. 21 tahun 2022 

standar penilaian pendidikan, pasal 1 ayat 2 

(Kemendikbudristek, 2022). 

Hasil belajar merujuk tercapainya 

tujuan pendidikan siswa yang dilaksanakan 

sesuai dengan proses belajar mengajar 

(Pondoki et al., 2023). Hasil belajar 

diartikan sebagai tingkat kinerja siswa 

dalam memahami apa yang dipelajari di 

madrasah, yang dinyatakan dengan hasil 

hasil tes mencakup mata pelajaran yang 

diajarkan (Prabowo et al., 2023:12649). 

Menurut Fadhilah dan Mukhlis (2023), hasil 

pembelajaran dapat berupa huruf, angka, 

nilai, simbol, atau frasa. Fokus hasil belajar 

tidak hanya pada nilai, tetapi juga 

pemahaman mendalam, keterampilan 

berpikir kritis, dan penerapan pengetahuan 

dalam kehidupan (Widiya & Radia, 2023). 

Dengan memperhatikan aspek-aspek ini, 

diharapkan dapat ditemukan rekomendasi 

untuk merancang strategi pembelajaran 

yang efektif, memotivasi siswa, dan 

meningkatkan hasil belajar di MTs Ma’arif 

Ambulu. 

Hasil belajar tidak hanya mencakup 

pemahaman konsep secara individual, tetapi 
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juga keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. Motivasi, minat, dan 

kemampuan siswa untuk mengaitkan 

konsep-konsep ilmiah dengan realitas 

sehari-hari juga menjadi fokus utama dalam 

pengembangan pendidikan (Puspita & 

Tirtoni, 2023). Diharapkan bahwa penelitian 

ini akan meningkatkan kurikulum dan 

strategi pembelajaran di MTs Ma'arif 

Ambulu dan mungkin memiliki implikasi 

yang lebih luas untuk sistem pendidikan 

negara. Era digital turut mengubah 

paradigma pembelajaran, menekankan 

keterlibatan siswa dan menuntut 

penyesuaian strategi pengajaran dengan 

realitas digital yang melingkupi kehidupan 

sehari-hari siswa (Lestari & Kurnia, 2023). 

Era digital berdampak pada segala 

aspek kehidupan, termasuk pendidikan. 

Pendidikan memainkan peran krusial dalam 

mendukung pembentukan generasi yang 

unggul di masa depan (Haqque et al., 2023). 

Paradigma pembelajaran telah mengalami 

perubahan yang signifikan sebagai 

konsekuensi dari kemajuan teknologi 

informasi dan komunikasi (Handiyani & 

Yunus Abidin, 2023). Pemanfaatan 

teknologi dalam pendidikan bertujuan untuk 

mengajarkan siswa tidak hanya bagaimana 

memanfaatkan alat, tetapi juga bagaimana 

memanfaatkan teknologi untuk 

mendapatkan pengetahuan yang lebih 

mendalam tentang mata pelajaran ilmu 

pengetahuan alam (Admawati & Mutia, 

2023). Era digital telah mengubah 

paradigma pendidikan, hasil wawancara 

menunjukkan bahwa penilaian hasil belajar 

belum optimal, sebagian siswa belum 

mencapai ketuntasan maksimal. Meskipun 

telah ada upaya dengan lab komputer, 

kendala seperti keterbatasan jumlah (LCD) 

liquid crystal display memperlambat proses 

pembelajaran di madrasah tersebut. 

Hasil wawancara yang telah 

dilangsungkan di MTs Ma’arif Ambulu 

menunjukan bahwa penilain hasil belajar 

tidak langsung tuntas dalam sekali 

pembelajaran, sebagian siswa masih ada 

yang kurang dari ketuntasan maksimal. Hal 

ini dinilai dari capaian pembelajaran di kelas 

yang sudah sesuai dengan program semester 

yang telah di rencanakan. Di MTs Ma’arif 

Ambulu sudah pernah menerapkan model 

pendekatan STEM akan tetapi belum 

terprogram dengan baik, adapun media 

permainan yang sudah diterapkan oleh 

madrasah ini seperti cerdas cermat 

perkelompok. Media yang digunakan guru 

yaitu buku IPA dan LCD, akan tetapi untuk 

LCD di MTs Ma’arif Ambulu masih 

terbatas jumlahnya sehingga akan memakan 

waktu lebih lama jika setiap kelas 

menggunakan LCD.  

Berdasarkan permasalahan diatas 

dalam proses pembelajaran guru perlu 

memanfaatkan media pembelajaran 

(Fitrianingsih et al., 2023), Seperti media 

jigsaw Puzzle sebagai media yang menarik. 

Jigsaw Puzzle berbentuk potongan gambar 

yang merupakan alat bantu belajar jenis ini 

mempunyai kemampuan visual yang 

mampu menyampaikan informasi tentang 

sesuatu sebagai pengirimnya (Alimah et al., 

2021). Menyusun potongan-potongan 

gambar dalam sebuah puzzle bisa 

meningkatkan kemampuan kognitif siswa 

dalam memecahkan masalah melalui 

aktivitas bermain yang menyenangkan 

(Permata, 2020). Keunikan puzzle ini 

merangsang pemikiran kritis dan analitis 

siswa sambil mendorong kerjasama (F & 

Wibawa, 2024). Penelitian ini bertujuan 

untuk mengeksplorasi sejauh mana media 

jigsaw puzzle dapat memotivasi siswa, 

meningkatkan keterlibatan, dan merangsang 

perkembangan keterampilan sosial, dengan 
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harapan memberikan kontribusi positif 

terhadap hasil belajar di MTs Ma’arif 

Ambulu. Dalam menggunakan media ini 

juga dibutuhkan sebuah pendekatan. 

Pendekatan berbasis (STEM), 

meliputi sais, teknologi, teknik, dan 

matematika, menjadi penting dalam 

membentuk kemampuan siswa dalam 

mengatasi tantangan yang dihadapi di abad 

ke-21 (Nada et al., 2024). Penerapan STEM 

di dalam kurikulum pendidikan bertujuan 

mengembangkan kapasitas siswa dalam 

berpikir kritis dan kreativitas serta 

kecakapan mereka dalam memecahkan 

masalah dengan menggunakan metode 

pengajaran yang bersandar pada situasi yang 

realistis (Izzah et al., 2021). Konteks 

penelitian ini, penerapan pendekatan STEM 

dapat memberikan landasan yang kuat untuk 

memahami sistem ekskresi manusia, karena 

melibatkan unsur-unsur ilmiah sains, 

teknologi, rekayasa, dan matematika. 

Penelitian ini mengkaji sistem 

ekskresi pada manusia, yang memainkan 

peran kritikal dalam pengeluaran residu 

metabolisme yang tidak lagi diperlukan oleh 

tubuh. Proses ini melibatkan organ-organ 

seperti ginjal, hati, kulit, dan paru-paru 

(Shodiqin, 2022). Materi ini biasanya 

dipersepsikan sebagai materi yang 

kompleks oleh para pelajar, yang 

mengharuskan penggunaan teknik 

pengajaran efektif untuk menaikkan 

ketertarikan pelajar dan memfasilitasi 

pemahaman mereka mengenai sistem 

ekskresi. 

METODE  

Penelitian ini menggunakan metode 

“quasi experimental design dengan desain 

nonequivalent control group design”. 

Desain ini melibatkan dua kelompok, yaitu 

kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol, yang tidak dipilih secara acak. 

Pemilihan sampel dilakukan dengan teknik 

purposive sampling, yaitu memilih dua 

kelas di MTs M’arif Ambulu yang dianggap 

memenuhi syarat sebagai sampel penelitian. 

Setiap kelas terdiri dari 21 siswa, dengan 

kelompok eksperimen menggunakan media 

jigsaw puzzle berbasis STEM, sedangkan 

kelompok kontrol menggunakan metode 

pembelajaran konvensional. Berikut 

tampilan media jigsaw puzzle berbasis 

STEM  

 

 

 

Gambar 1. Tampilan jigsaw puzzle 

berbasis STEM 

Penelitian berlangsung dari tanggal 12 

Februari 2024 hingga 28 Februari 2024. 

Data penelitian dikumpulkan melalui post-

test berupa soal pilihan ganda yang 

dirancang untuk mengukur hasil belajar 

siswa setelah perlakuan diberikan. Post-test 

ini diberikan kepada kedua kelompok 

setelah periode pembelajaran selesai untuk 

mengetahui sejauh mana media jigsaw 

puzzle berbasis STEM mempengaruhi hasil 

belajar siswa. Setelah dilakukan post-test 

dilakukan uji analisis data menggunakan uji 

statistik independent sample t-test dengan 

rumus saphiro wilk, yang bertujuan untuk 

mengetahui apakah ada perbedaan 

signifikan antara hasil belajar siswa di 

kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol.  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini dilakukan di MTs 

Ma’arif Ambulu pada tanggal 12 februari 

2024 sampai 28 februari 2024. Untuk kelas 
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eksperimen, penelitian ini menggunakan 

materi pembelajaran jigsaw puzzle berbasis 

STEM, sedangkan kelompok kontrol 

menerima pembelajaran konfensional. Post-

test digunakan untuk membandingkan kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Uji 

homogenitas dan normalitas post-test 

dilakukan untuk memenuhi kriteria analisis 

data. 

Tabel 1 Uji Normalitas 

 

 

 

 

Penggunaan Shapiro-Wilk untuk 

pengujian normalitas dilaksanakan melalui 

aplikasi SPSS versi 22. Berdasarkan hasil 

yang diperoleh, signifikansi post-test 

eksperimen sig 0.209 lebih dari (> 0.05) dan 

post-test kontrol 0.123 lebih dari (> 0.05). 

Kesimpulan dari pengujian ini bahwa data 

dalam kedua kelompok adalah normal. 

Tabel 2. Uji Homogenitas 

 

 

 

 

 

 

 

Uji homogenitas menentukan 

seberapa mirip variasi kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Pada tabel sebelumnya, nilai 

sig. adalah 0,965, yang melebihi 0,05. Jadi, 

homogenitas bersifat homogen.  

Karena data dalam penelitian ini 

berdistribusi normal, maka uji independen 

sampel t-test digunakan guna 

membandingkan rata-rata sampel yang tidak 

berpasangan dan memenuhi persyaratan 

data yang homogen dan normal. Berikut 

tabel uji independent sampel t-test : 

Tabel 3. Uji Independent sample t-test 

 

Data yang disebutkan di atas diperoleh 

nilai Sig. (2 tailed) sebesar 0,001, yang lebih 

kecil dari 0,05. Oleh karena itu, hipotesis 

alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol 

(Ho) ditolak. Temuan ini menunjukkan 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

terkait media jigsaw puzzle berbasis STEM 

pada materi sistem ekskresi manusia yang 

memberikan dampak signifikan terhadap 

hasil belajar siswa di MTs Ma’arif Ambulu. 
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Pembahasan 

 

Grafik di atas dapat dilihat bahwa 

kelas eksperimen memiliki nilai post-test 

yang lebih tinggi dibandingkan kelas 

kontrol, dengan rata-rata 74,76 berbanding 

62,62. Dari data tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa kelompok eksperimen memiliki skor 

post-test yang lebih tinggi dibandingkan 

dengan kelompok kontrol. 

Siswa dalam kelompok eksperimen 

dan kontrol menyelesaikan post-test dan 

temuan menunjukkan bahwa data, ketika 

dianalisis dengan SPSS adalah homogen dan 

berdistribusi normal. “Nilai Sig sebesar 

0,001 < 0,05 ditemukan pada uji 

independent sample t-test untuk pengujian 

hipotesis. Hipotesis alternatif (Ha) diterima 

dan hipotesis nol (Ho) ditolak, menunjukkan 

bahwa terdapat pengaruh pada media 

pembelajaran jigsaw puzzle berbasis STEM 

pada materi sistem ekskresi terhadap hasil 

belajar siswa MTs Ma'arif Ambulu. 

Penelitian ini sejalan dengan  

penelitian (Yunita, S., & Supriatna, U. 2021) 

Dari penelitian tersebut terungkap bahwa 

implementasi media jigsaw puzzle 

berkontribusi signifikan dalam peningkatan 

hasil belajar, dengan tingkat signifikansi 

yang tercatat sangat rendah, yaitu 0,000 < 

0,05. Selain itu, media jigsaw puzzle juga 

berpotensi sebagai alat motivasi yang efektif 

bagi siswa dalam proses pembelajaran, 

sesuai dengan hasil temuan tersebut (Hayati 

& Yamin, 2023). Penelitian yang dilakukan 

(Alimah et al., 2021) dan (Maulidah & 

Aslam, 2021) juga mendukung bahwa 

penggunaan media puzzle dapat memotivasi 

siswa dan meningkatkan hasil belajar. 

Selain itu dalam penelitiannya 

(Nurpratiwiningsih & Mumpuni, 2019) 

Diketahui bahwa hasil belajar kognitif siswa 

dapat dipengaruhi oleh penggunaan media 

jigsaw puzzle. 

Penelitian yang dilakukan di kelas 

yang menerapkan metode ini menggunakan 

media jigsaw puzzle, berlandaskan pada 

konsep pendidikan STEM untuk materi 

utama dalam proses belajar. STEM sendiri 

berarti Science, Technology, Engineering, 

and Mathematics, dan merujuk pada strategi 

didaktik yang mengintegrasikan beberapa 

disiplin ilmu terkait. Melalui pendekatan ini, 

para pelajar diarahkan untuk memahami dan 

menerapkan konsep-konsep akademik 

dalam situasi nyata yang berkaitan dengan 

sains , teknologi, rekayasa, serta matematika 

(Syahirah et al., 2020). Penggunaan media 

jigsaw puzzle berbasis STEM dalam 

pembelajaran tidak hanya meningkatkan 

pengetahuan dan keterampilan siswa, tetapi 

juga merangsang minat belajar mereka serta 

memfasilitasi penyampaian materi oleh 

guru. 

Jigsaw puzzle berbasis STEM 

dirancang dengan tampilan yang menarik 

untuk meningkatkan minat siswa dalam 

membaca materi dan bermain puzzle, 

sehingga berpotensi meningkatkan minat 

belajar siswa memalui media pembelajaran 

yang digunakan (Hayati & Yamin, 2023). 

Kondisi seperti dapat memiliki dampak 

positif terdahap hasil belajar siswa. Sebab 

dalam media jigsaw puzzle berbasis STEM 

siswa dapat belajar secara mandiri dan 

bermain jigsaw puzzle siswa merasa seperti 

74.76
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sedang bermain sambil belajar, dikarenakan 

dalam media jigsaw puzzle terdapat elemen-

elemen yang merangsang kemampuan 

kognitif dan motorik mereka. Hal ini 

membantu memotivasi siswa dalam belajar 

dan siswa tidak mudah bosan (N.W. 

Melyaningsih et al., 2021). 

Selain itu, media pembelajaran ini 

juga mendorong pemecahan masalah dan 

pemikiran kritis. Siswa dihadapkan pada 

tantangan untuk menyusun potongan puzzle 

dengan benar, yang menuntut mereka untuk 

berpikir secara logis dan analitis. 

Menggunakan media jigsaw puzzle dan 

mengikuti strategi dan taktik yang tepat 

dapat meningkatkan keterampilan 

pemecahan masalah siswa (Lubis et al., 

2024). Penggunaan media jigsaw puzzle 

berbasis STEM juga dapat meningkatkan 

kolaborasi antar siswa. Ketika mereka 

bekerja sama untuk menyelesaikan puzzle, 

mereka mengembangkan keterampilan 

sosial dan kemampuan bekerja tim. Hal ini 

penting untuk membangun kemampuan 

komunikasi dan kerjasama yang efektif.  

Faktor lain yang menyebabkan 

lemahnya pembelajaran konfensional adalah 

siswa cenderung pasif, yang biasanya 

bersifat secara satu arah, di mana guru 

menjadi pusat penyampaian informasi 

sementara siswa hanya sebagai penerima, 

tidak memotivasi partisipasi aktif siswa dan 

keterlibatan mereka dalam proses 

pembelajaran sangat minim (Astari et al., 

2024). Hal ini dapat menghambat 

perkembangan keterampilan berpikir kritis 

dan kreativitas siswa. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan data penelitian dan 

pengujian hipotesis, media pembelajaran 

jigsaw puzzle berbasis STEM pada materi 

sistem ekskresi berpengaruh terhadap hasil 

belajar di MTs Ma'arif Ambulu. Media 

pembelajaran jigsaw puzzle berbasis STEM 

lebih meningkatkan hasil belajar siswa 

dibandingkan dengan pembelajaran 

konfensional. “hipotesis alternatif (Ha) 

terima dan hipotesis nol (Ho) ditolak, 

berdasarkan uji independent sampel t-test 

post-test siswa, dengan nilai Sig. (2-tailed) 

sebesar 0,001 < 0,05”. 
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