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ABSTRAK

Abstrak: Penggunaan media digital dalam proses pembelajaran mampu meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa, serta mendukung tercapainya hasil belajar yang lebih optimal. Seiring perkembangan
teknologi, aplikasi puzzle marker sebagai media pembelajaran digital mulai dikenal sebagai salah satu
inovasi yang potensial. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan model pembelajaran
berbasis digital menggunakan aplikasi puzzle marker dan dampaknya terhadap hasil belajar siswa di
SMAN 1 Cikarang Pusat. Penelitian yang digunakan dalam adalah metode kualitatif dengan pendekatan
studi kasus kualitatif. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi selama proses
pembelajaran berlangsung. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan aplikasi puzzle marker
mampu meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa secara aktif. Selain itu, strategi ini
membantu siswa memahami materi dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan, yang
berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar. Temuan ini menegaskan pentingnya inovasi
teknologi dalam proses pembelajaran dan memberikan gambaran tentang faktor-faktor yang
mempengaruhi keberhasilan implementasi model ini. Penelitian ini merekomendasikan agar sekolah
mempertimbangkan penggunaan aplikasi digital inovatif untuk mendukung proses belajar mengajar
yang lebih efektif dan menyenangkan.

Kata Kunci: Model Pembelajaran, Berbasis Digital, Aplikasi Puzzel Marker, Hasil Belajar.

Abstrack: The use of digital media in the learning process can increase student motivation and
engagement and support the achievement of more optimal learning outcomes. Along with technological
developments, the puzzle marker application as a digital learning medium is starting to be recognized
as a potential innovation. This study aims to describe the implementation of a digital-based learning
model using the puzzle marker application and its impact on student learning outcomes at SMAN 1
Cikarang Pusat. The research used a qualitative method with a qualitative case study approach. Data
were collected through observation, interviews, and documentation during the learning process. The
results showed that the implementation of the puzzle marker application was able to increase student
learning motivation and active engagement. In addition, this strategy helped students understand the
material in a more interactive and enjoyable way, which had a positive impact on improving learning
outcomes. These findings emphasize the importance of technological innovation in the learning process
and provide an overview of the factors that influence the successful implementation of this model. This
study recommends that schools consider the use of innovative digital applications to support a more
effective and enjoyable teaching and learning process.
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A. LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) saat ini telah membawa
perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan.
Penggunaan media digital dalam proses pembelajaran mampu meningkatkan motivasi
dan keterlibatan siswa, serta mendukung tercapainya hasil belajar yang lebih optimal.
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Menurut data dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia pada
tahun 2022, penggunaan teknologi digital di sekolah-sekolah semakin meningkat, namun
masih banyak sekolah yang belum memanfaatkan inovasi tersebut secara maksimal.

Salsabila et al dalam (Sudrajat, 2024) menjelaskan bahwa teknologi dianggap
sebagai alat bantu yang dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran. Teknologi dalam
pendidikan dapat membawa perubahan yang signifikan terhadap cara siswa belajar dan
cara guru mengajar. Menurut Manan dalam (Romdoniyah, 2024) menjelaskan bahwa
teknologi pendidikan adalah aplikasi ilmiah yang dirancang untuk mendukung proses
pembelajaran melalui berbagai alat dan sumber daya, termasuk media digital seperti
gadget. Menurut Manongga dalam (Mayasari, 2021), teknologi memungkinkan adanya
pembelajaran jarak jauh, pembelajaran berbasis proyek, dan pembelajaran yang
dipersonalisasi sesuai kebutuhan siswa.

Teknologi pendidikan digital merupakan penerapan teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) dalam proses pengelolaan, pembelajaran, dan evaluasi pendidikan
(Nasril, 2025). Menurut (Seels & Richey, 2012), teknologi pendidikan mencakup
perancangan, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, dan evaluasi terhadap proses
serta sumber belajar.

Media puzzle merupakan suatu media pembelajaran berupa potonganpotongan
gambar yang disusun hingga terbentuk menjadi gambar yang utuh. Pemilihan media
puzzle selain menarik dan dapat memusatkan perhatian siswa, manfaat media puzzle
adalah dapat melatih nalar atau dapat menggali kreativitas siswa dalam membaca
permulaan. Siswa akan lebih mudah untuk mengeluarkan ide-idenya menjadi bisa
membaca permulaan. Manfaat bagi guru dalam penggunaan media puzzle adalah suatu
tindakan inovasi baru karena dalam penggunaan media gambar yang disajikan dalam
bentuk puzzle (Saraswati., 2018). Menurut (Permata., 2020) bahwa media permainan
puzzle merupakan media gambar yang masuk ke dalam jenis media visual karena bisa
dicerna melalui indera penglihatan. Puzzle yakni permainan yang penggunaannya dengan
menyusun kepingan-kepingan gambar menjadi satu bentuk yang utuh.

Jadi, dapat disimpulkan media puzzle adalah media pembelajaran berupa potongan-
potongan gambar, huruf, kata dan kalimat menjadi satu gambar yang utuh yang
melibatkan psikomotorik anak dan penalarannya dalam menyusun puzzle tersebut.

Menurut Gagne dikutip (Abdul., 2020) menjelaskan bahwa belajar adalah perubahan
disposisi atau kemampuan yang dicapai seseorang melalui aktivitas. Adapun Travers
dikutip (Arifudin, 2022) menjelaskan bahwa belajar adalah proses menghasilkan
penyesuaian tingkah laku.

Menurut Chaplin dalam (Nuary, 2024), belajar adalah perolehan perubahan tingkah
laku yang relatif menetap sebagai akibat latihan dan pengalaman. Menurut Hintzman
dalam (Kusmawan, 2025), belajar adalah suatu perubahan yang terjadi dalam diri
organisme disebabkan oleh pengalaman yang dapat mempengaruhi tingkah laku
organisme tersebut.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa belajar adalah
proses perubahan yang terjadi pada seseorang. Hal ini diakibatkan karena berinteraksi
dengan lingkungan sebagai hasil dari pengalaman.

Di SMAN 1 Cikarang Pusat, hasil belajar siswa menunjukkan tren yang kurang
memuaskan, terutama dalam mata pelajaran yang membutuhkan pemahaman konsep
secara mendalam dan interaktif. Berdasarkan data evaluasi belajar semester genap tahun
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ajaran 2022/2023, hanya sekitar 65% siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM), dan sebagian besar siswa mengalami kesulitan memahami materi secara
kontekstual dan interaktif. Hal ini menegaskan perlunya inovasi pembelajaran yang
mampu meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa.

Hasil belajar merupakan bagian terpenting dalam pembelajaran. Nana Sudjana dalam
(Mukarom, 2024) mendefinisikan hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah perubahan
tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian yang lebih luas mencakup bidang
kognitif, afektif, dan psikomotorik. Dimyati dan Mudjiono dikutip (Syofiyanti, 2024)
juga menyebutkan hasil belajar merupakan hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan
tindak mengajar. Dari sisi guru, tindak mengajar diakhiri dengan proses evaluasi hasil
belajar. Dari sisi siswa, hasil belajar merupakan berakhirnya pengajaran dari puncak
proses belajar.

Menurut Mudjiono dalam (Kurniawan, 2025) bahwa hasil belajar adalah proses
untuk menentukan sebuah nilai belajar mahasiswa melewati kegiatan penilaian atau
pengukuran hasil belajar. Sedangkan Susanto menyatakan bahwa hasil belajar merupakan
sebuah perubahan-perubahan yang terjadi pada diri mahasiswa yang menyangkut aspek
kognitif, psikomotor, dan afektik sebagai bentuk hasil kegiatan belajar. Adapun Suprijono
dalam (Supriani, 2024) menyatakan hasil belajar merupakan suatu pola-pola perbuatan,
nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikapsikap, apresiasi dan keterampilan. Hasil belajar
mahasiswa yang

Berdasarkan pengertian hasil belajar di atas, disimpulkan bahwa hasil belajar adalah
kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajarnya.
Kemampuan-kemampuan tersebut mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik.
Hasil belajar dapat dilihat melalui kegiatan evaluasi yang bertujuan untuk mendapatkan
data pembuktian yang akan menunjukkan tingkat kemampuan siswa dalam mencapai
tujuan pembelajaran.

Seiring perkembangan teknologi, aplikasi puzzle marker sebagai media
pembelajaran digital mulai dikenal sebagai salah satu inovasi yang potensial. Puzzle
marker merupakan media pembelajaran berbasis augmented reality yang dapat
meningkatkan interaktivitas dan daya tarik siswa terhadap materi pelajaran. Penelitian
sebelumnya oleh Sari dan Rini dikutip (Afifah, 2024) menunjukkan bahwa penggunaan
aplikasi digital berbasis augmented reality dalam pembelajaran matematika dapat
meningkatkan hasil belajar siswa sebesar 20% dibandingkan metode konvensional. Selain
itu, penelitian oleh Dewi dalam (Aidah, 2024) menyatakan bahwa media pembelajaran
berbasis digital mampu meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa secara
signifikan.

Menurut Sanaky dalam (Ningsih, 2025) mengartikan bahwa media pembelajaran
adalah sarana pendidikan yang dapat digunakan sebagai perantara dalam proses
pembelajaran untuk mempertinggi efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan
pengajaran. Munadi dalam (Arifudin, 2025) mengartikan media pembelajaran sebagai
segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara
terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kodusif di mana penerimanya dapat
melakukan proses belajar secara efisien dan efektif.

Definisi ini sejalan dengan definisi yang di antaranya disampaikan oleh Asosiasi
Tenologi dan Komunikasi Pendidikan (Association of Education and Communication
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Technology/ AECT) dikutip (Aslan, 2025), yakni sebagai segala bentuk dan saluran ang
digunakan orang untuk menyalurkan pesan atau informasi. Menurut Suryani et al dikutip
(Kartika, 2025) menyebutkan bahwa media pembelajaran adalah segala bentuk dan
sarana penyampaian informasi yang dibuat atau dipergunakan sesuai dengan teori
pembelajaran, dapat digunakan untuk tujuan pembelajaran dalam menyalurkan pesan,
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa media adalah
segala sesuatu yang dapat dipakai untuk mengantarkan pesan. Dalam kegiatan
pembelajaran, media dapat disebut media pembelajaran sebagai perantara sumber pesan
(guru) dengan penerima pesan (siswa) yang berisikan bahan atau isi pelajaran dengan
materi tertentu. Penggunaan media pembelajaran dapat menarik perhatian siswa,
membuat bahan pelajaran lebih jelas, metode lebih bervariasi, serta siswa akan lebih
banyak melakukan kegiatan belajar (tidak hanya mendengarkan guru saja).

Namun, penerapan model pembelajaran berbasis digital dengan aplikasi puzzle
marker di SMAN 1 Cikarang Pusat masih tergolong baru dan belum banyak dieksplorasi
secara mendalam. Oleh karena itu, diperlukan studi yang mendalam untuk memahami
efektivitas dan dampaknya terhadap hasil belajar siswa, serta faktor-faktor yang
mempengaruhi keberhasilannya. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk
mengkaji bagaimana model pembelajaran berbasis digital menggunakan aplikasi puzzle
marker dapat meningkatkan hasil belajar siswa di SMAN 1 Cikarang Pusat secara empiris
dan praktis.

B. METODE PENELITIAN

Menurut Rahardjo dikutip (Arifudin, 2023) bahwa metode penelitian merupakan
salah satu cara untuk memperoleh dan mencari kebenaran yang bersifat tentatif, bukan
kebenaran absolut. Hasilnya berupa kebenaran ilmiah. Kebenaran ilmiah merupakan
kebenaran yang terbuka untuk terus diuji, dikritik bahkan direvisi. Oleh karena itu tidak
ada metode terbaik untuk mencari kebenaran, tetapi yang ada adalah metode yang tepat
untuk tujuan tertentu sesuai fenomena yang ada. Budiharto dikutip (Kartika, 2023) bahwa
pemilihan metode penelitian harus disesuaikan dengan penelitian yang sedang dilakukan
agar hasilnya optimal.

Penelitian ini dilakukan di SMAN 1 Cikarang Pusat. Jenis penelitian yang digunakan
pada penelitian ini adalah berupa metode studi kasus. Studi kasus menurut Nursalam
dalam (Abduloh, 2020) adalah merupakan penelitian yang mencakup pengkajian
bertujuan memberikan gambaran secara mendetail mengenai latar belakang, sifat maupun
karakter yang ada dari suatu kasus, dengan kata lain bahwa studi kasus memusatkan
perhatian pada suatu kasus secara intensif dan rinci. Penelitian dalam metode dilakukan
secara mendalam terhadap suatu keadaan atau kondisi dengan cara sistematis mulai dari
melakukan pengamatan, pengumpulan data, analisis informasi dan pelaporan hasil.

Adapun pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan
kualitatif. Menurut Bogdan dan Taylor dalam (Delvina, 2020) menyatakan pendekatan
kualitatif adalah prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata
tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat diamati. Menurut (Nita, 2025)
bahwa caranya dengan mentranskripsikan data, kemudian pengkodean pada catatan-



1731

catatan yang ada di lapangan dan diinterpretasikan data tersebut untuk memperoleh
kesimpulan.

Penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif dengan metode penelitian lapangan
(field research). Menurut bahwa pendekatan ini disesuaikan dengan tujuan pokok
penelitian, yaitu mendeskripsikan dan menganalisis mengenai analisis model
pembelajaran berbasis digital menggunakan aplikasi puzzle marker dapat meningkatkan
hasil belajar siswa. Sehingga dengan metode tersebut akan mampu menjelaskan
permasalahan dari penelitian (Supriani, 2023).

Bungin dikutip (Rusmana, 2020) menjelaskan bahwa penelitian deskriptif kualitatif
bertujuan untuk menggambarkan situasi, kondisi, atau fenomena sosial yang terdapat di
masyarakat kemudian dijadikan sebagai objek penelitian, dan berusaha menarik realitas
ke permukaan sebagai suatu mode atau gambaran mengenai kondisi atau situasi tertentu.
Penelitian ini bertujuan untuk memberikan gambaran model pembelajaran berbasis
digital menggunakan aplikasi puzzle marker dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Penentuan teknik pengumpulan data yang tepat sangat menentukan kebenaran ilmiah
suatu penelitian. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Observasi, Wawancara dan Dokumentasi.

Teknik dapat dilihat sebagai sarana untuk melakukan pekerjaan teknis dengan hati-
hati menggunakan pikiran untuk mencapai tujuan. Walaupun Kkajian sebenarnya
merupakan upaya dalam lingkup ilmu pengetahuan, namun dilakukan untuk
mengumpulkan data secara realistik secara sistematis untuk mewujudkan kebenaran.
Metodologi penelitian adalah sarana untuk menemukan obat untuk masalah apa pun.
Dalam hal ini, penulis mengumpulkan informasi tentang analisis persepsi siswa terhadap
model pembelajaran berbasis digital menggunakan aplikasi puzzle marker dapat
meningkatkan hasil belajar siswa, artikel, jurnal, skripsi, tesis, ebook, dan lain-lain (As-
Shidqi, 2024).

Karena membutuhkan bahan dari perpustakaan untuk sumber datanya, maka
penelitian ini memanfaatkan penelitian kepustakaan. Peneliti membutuhkan buku, artikel
ilmiah, dan literatur lain yang berkaitan dengan topik dan masalah yang mereka jelajahi,
baik cetak maupun online (Supriani, 2025).

Mencari informasi dari sumber data memerlukan penggunaan teknik pengumpulan
data. Amir Hamzah dalam (Arifudin, 2024) mengklaim bahwa pendataan merupakan
upaya untuk mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan pokok bahasan yang diteliti.
Penulis menggunakan metode penelitian kepustakaan untuk mengumpulkan data. Secara
khusus, penulis memulai dengan perpustakaan untuk mengumpulkan informasi dari buku,
kamus, jurnal, ensiklopedi, makalah, terbitan berkala, dan sumber lainnya yang
membagikan pandangan persepsi siswa terhadap model pembelajaran berbasis digital
menggunakan aplikasi puzzle marker dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Lebih lanjut Amir Hamzah mengatakan bahwa pengumpulan data diartikan berbagai
usaha untuk mengumpulkan fakta-fakta yang berkaitan dengan topik atau pembahasan
yang sedang atau akan digali (Haris, 2023). Rincian tersebut dapat ditemukan dalam
literatur ilmiah, penelitian, dan tulisan-tulisan ilmiah, disertasi, tesis, dan sumber tertulis
lainnya. Menurut (Hanafiah, 2021) bahwa pengumpulan data dapat dilakukan dalam
berbagai keadaan, menggunakan sumber yang berbeda, dan menggunakan teknik yang
berbeda.
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Observasi adalah bagian dari proses penelitian secara langsung terhadap fenomena-
fenomena yang hendak diteliti (Ramli, 2024). Dengan metode ini, peneliti dapat melihat
dan merasakan secara langsung suasana dan kondisi subyek penelitian (Ulimaz, 2024).
Hal-hal yang diamati dalam penelitian ini adalah tentang analisis persepsi siswa terhadap
model pembelajaran berbasis digital menggunakan aplikasi puzzle marker dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

Teknik wawancara dalam penelitian ini adalah wawancara terstruktur, yaitu
wawancara yang dilakukan dengan menggunakan berbagai pedoman baku yang telah
ditetapkan, pertanyaan disusun sesuai dengan kebutuhan informasi dan setiap pertanyaan
yang diperlukan dalam mengungkap setiap data-data empiris (Djafri, 2024).

Dokumentasi adalah salah satu teknik pengumpulan data melalui dokumen atau
catatan-catatan tertulis yang ada (Sanulita, 2024). Dokumentasi berasal dari kata
dokumen, yang berarti barang-barang tertulis. Di dalam melaksanakan metode
dokumentasi, peneliti menyelidiki benda-benda tertulis, seperti buku-buku, majalah,
notula rapat, dan catatan harian. Menurut Moleong dalam (Sofyan, 2020) bahwa metode
dokumentasi adalah cara pengumpulan informasi atau data-data melalui pengujian arsip
dan dokumen-dokumen. Lebih lanjut menurut (Sappaile, 2024) bahwa strategi
dokumentasi juga merupakan teknik pengumpulan data yang diajukan kepada subyek
penelitian. Metode pengumpulan data dengan menggunakan metode dokumentasi ini
dilakukan untuk mendapatkan data tentang keadaan lembaga (obyek penelitian) yaitu
model pembelajaran berbasis digital menggunakan aplikasi puzzle marker dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

Moleong dikutip (Rifky, 2024) menjelaskan bahwa data yang terkumpul dianalisis
menggunakan model analisis interaktif yang terdiri atas reduksi data, penyajian data, dan
penarikan kesimpulan. Adapun Syarifah et al dalam (Hanafiah, 2022) menjelaskan
reduksi data dilakukan dengan menyaring informasi yang relevan, penyajian data
dilakukan dalam bentuk narasi yang sistematis, dan kesimpulan ditarik berdasarkan
temuan penelitian. Untuk memastikan keabsahan data, penelitian ini menggunakan
triangulasi sumber, yakni membandingkan informasi dari para narasumber. Menurut
Moleong dalam (A. Arifin, 2024), triangulasi sumber membantu meningkatkan validitas
hasil penelitian dengan membandingkan berbagai perspektif terhadap fenomena yang
diteliti.

Menurut Muhadjir dalam (Mardizal, 2023) menyatakan bahwa analisis data
merupakan kegiatan melakukan, mencari dan menyusun catatan temuan secara sistematis
melalui pengamatan dan wawancara sehingga peneliti fokus terhadap penelitian yang
dikajinya. Setelah itu, menjadikan sebuah bahan temuan untuk orang lain, mengedit,
mengklasifikasi, dan menyajikannya. Teknik keabsahan data menggunakan teknik
triangulasi meliputi teknik dan sumber. Analisis data menggunakan model Miles dan
Huberman dalam (Fitria, 2023) terdiri dari pengumpulan data, reduksi data, penyajian
data, dan penarikan Kesimpulan.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana pengaruh penerapan model
pembelajaran berbasis digital yang memanfaatkan aplikasi puzzle marker terhadap hasil
belajar siswa di SMAN 1 Cikarang Pusat. Setelah satu semester penerapan, data yang
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diperoleh menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar siswa,
baik dari segi nilai akademik maupun tingkat partisipasi dan motivasi mereka selama
proses pembelajaran.

Secara umum, sebelum penerapan metode ini, hasil belajar siswa di kelas tersebut
menunjukkan angka yang masih cukup rendah. Berdasarkan data awal yang diperoleh
dari rapor semester sebelumnya, rata-rata nilai hasil belajar siswa mencapai 65,4 dengan
persentase ketuntasan klasikal sebesar 60%. Kondisi ini menunjukkan bahwa sebagian
besar siswa belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan, yaitu
75. Data ini menjadi indikator bahwa metode pembelajaran konvensional yang selama ini
diterapkan masih kurang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, terutama dalam
mata pelajaran yang membutuhkan pemahaman konsep secara visual dan interaktif.

Setelah penerapan model pembelajaran berbasis digital dengan aplikasi puzzle marker
selama satu semester, terdapat perubahan yang cukup signifikan. Data hasil belajar siswa
menunjukkan bahwa rata-rata nilai meningkat menjadi 78,2, yang berarti ada peningkatan
sebesar 12,8 poin dari kondisi awal. Persentase siswa yang mencapai atau melebihi KKM
juga mengalami peningkatan, dari 60% menjadi 82%. Hal ini menunjukkan bahwa lebih
banyak siswa mampu memahami materi pelajaran secara lebih baik dan mampu
mengaplikasikannya dalam uji kompetensi.

Selain data kuantitatif, hasil observasi dan wawancara juga mendukung temuan ini.
Guru yang terlibat dalam penelitian melaporkan bahwa proses pembelajaran menjadi
lebih hidup dan menarik. Mereka menyebutkan bahwa penggunaan aplikasi puzzle
marker mampu merangsang minat belajar siswa, serta meningkatkan keterlibatan siswa
dalam kegiatan belajar mengajar. Pada saat pembelajaran berlangsung, siswa tampil lebih
aktif, antusias, dan percaya diri dalam menjawab pertanyaan maupun melakukan diskusi
kelompok. Observasi ini menunjukkan bahwa keberhasilan tidak hanya diukur dari hasil
tes akhir, tetapi juga dari partisipasi aktif siswa selama proses pembelajaran.

Dari segi motivasi dan suasana belajar, kuesioner yang diisi oleh siswa menunjukkan
peningkatan yang cukup signifikan. Sebelum penggunaan aplikasi puzzle marker, hanya
sekitar 53% siswa yang menyatakan bahwa mereka merasa motivasi belajar tinggi dan
tertarik terhadap materi pelajaran. Setelah penerapan model ini, angka tersebut meningkat
menjadi  78%. Siswa juga mengungkapkan bahwa mereka merasa belajar lebih
menyenangkan dan tidak mudah merasa bosan karena adanya media digital yang
interaktif dan inovatif.

Selain data kuantitatif dan statistik, data kualitatif dari wawancara dan observasi
menunjukkan bahwa penggunaan puzzle marker membantu siswa memahami materi
secara visual dan interaktif. Mereka merasa lebih mudah memahami konsep yang
sebelumnya sulit dipahami melalui metode ceramah konvensional. Bahkan, beberapa
siswa menyatakan bahwa mereka merasa lebih percaya diri dalam mengikuti ujian setelah
belajar dengan media ini.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa model pembelajaran
berbasis digital menggunakan aplikasi puzzle marker efektif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa di SMAN 1 Cikarang Pusat. Peningkatan yang signifikan dari segi nilai,
motivasi, dan keterlibatan siswa menjadi indikator bahwa inovasi ini layak dikembangkan
dan diterapkan secara lebih luas di sekolah-sekolah lain. Dengan demikian, penggunaan
media digital yang interaktif dan inovatif sangat diperlukan untuk menjawab tantangan
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pendidikan masa Kkini, khususnya dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil
belajar siswa.
Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran berbasis
digital menggunakan aplikasi puzzle marker memiliki dampak positif yang signifikan
terhadap hasil belajar siswa di SMAN 1 Cikarang Pusat. Secara umum, temuan ini sejalan
dengan berbagai kajian teoritis yang mendukung pentingnya inovasi teknologi dalam
proses pembelajaran guna meningkatkan kualitas pendidikan.
Dampak Model Pembelajaran Berbasis Digital

Model pembelajaran berbasis digital merupakan salah satu inovasi dalam dunia
pendidikan yang mengintegrasikan teknologi digital ke dalam proses belajar mengajar.
Menurut Santrock dalam (Hoerudin, 2023), pembelajaran berbasis digital memanfaatkan
media digital, seperti komputer, tablet, atau aplikasi interaktif, untuk menyampaikan
materi pembelajaran secara lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan. Hal ini diyakini
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa dan mempercepat pemahaman konsep.

Dalam konteks penelitian ini, penggunaan aplikasi puzzle marker memberikan
pengalaman belajar yang berbeda dari metode konvensional. Puzzle marker merupakan
media pembelajaran digital yang menggabungkan unsur visual dan interaktif dengan
teknologi augmented reality (AR). Menurut Azuma dalam (Zulfa, 2025), AR dapat
meningkatkan pengalaman belajar dengan mengintegrasikan dunia nyata dan dunia
virtual secara simultan, sehingga materi pelajaran menjadi lebih nyata dan mudah
dipahami.
Pembelajaran Interaktif dan Visualisasi

Teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh Piaget dan VVygotsky dalam (Arifudin,
2021) menekankan pentingnya peran aktif siswa dalam proses pembelajaran. Mereka
menyatakan bahwa siswa belajar lebih efektif melalui pengalaman langsung dan interaksi
dengan objek belajar. Penggunaan puzzle marker sebagai media interaktif memungkinkan
siswa untuk belajar secara aktif, bukan hanya menerima materi secara pasif. Mereka dapat
berinteraksi langsung dengan objek digital, memperkaya pengalaman belajar mereka.

Selain itu, teori visualisasi juga mendukung penggunaan media digital interaktif.
Menurut Mayer dalam (MF AK, 2021), visualisasi membantu meningkatkan pemahaman
konsep abstrak melalui representasi visual yang menarik dan mudah dipahami. Puzzle
marker mampu menampilkan materi pelajaran dalam bentuk visual yang menarik,
sehingga siswa lebih mudah memahami dan mengingat informasi.
Dampak terhadap Motivasi dan Keterlibatan Siswa

Hasil penelitian menunjukkan peningkatan motivasi dan keterlibatan siswa selama
proses pembelajaran. Hal ini sesuai dengan teori motivasi belajar yang dikemukakan oleh
Deci dan Ryan dalam (Ningsih, 2024), yang menyatakan bahwa faktor intrinsic
motivation dapat meningkat melalui pengalaman belajar yang menyenangkan dan
bermakna. Media interaktif seperti puzzle marker mampu menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan dan menantang, sehingga siswa merasa lebih tertarik dan termotivasi
untuk belajar.

Selain itu, teori flow dari Csikszentmihalyi dalam (B. Arifin, 2024) menyebutkan
bahwa pengalaman belajar yang menantang namun sesuai dengan tingkat kemampuan
siswa akan menciptakan keadaan flow, yang dapat meningkatkan fokus dan keterlibatan.
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Puzzle marker yang interaktif dan menarik dapat memicu kondisi flow ini, sehingga siswa
lebih aktif dan tidak mudah bosan.
Dampak terhadap Hasil Belajar

Hasil statistik yang menunjukkan bahwa rata-rata nilai hasil belajar meningkat dari
65,4 menjadi 78,2 dan persentase ketuntasan klasikal meningkat dari 60% menjadi 82%
mendukung teori behavioristik dan konstruktivistik. Menurut Skinner dalam (Ulfah,
2022), penguatan positif melalui keberhasilan belajar akan meningkatkan motivasi dan
hasil belajar siswa. Sementara itu, teori konstruktivisme menekankan bahwa belajar
terbaik terjadi ketika siswa mampu membangun pemahaman mereka sendiri melalui
pengalaman langsung dan interaksi dengan media belajar.

Penggunaan puzzle marker sebagai media interaktif mampu memberikan pengalaman
belajar yang menyenangkan dan bermakna, sehingga proses internalisasi konsep menjadi
lebih efektif. Siswa tidak hanya sekadar menghafal tetapi juga memahami dan mampu
menerapkan konsep yang dipelajari.

Berdasarkan hasil dan kajian teori tersebut, dapat disimpulkan bahwa penerapan
model pembelajaran berbasis digital dengan aplikasi puzzle marker mampu
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Penggunaan media digital interaktif
ini sangat relevan dalam konteks pembelajaran abad ke-21 yang menuntut penguasaan
teknologi dan pengembangan kemampuan berpikir kritis serta kreatif siswa.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan mengenai secara
keseluruhan, hasil penelitian ini mendukung teori bahwa inovasi teknologi dan media
interaktif dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil
belajar siswa. Puzzle marker sebagai media digital berbasis augmented reality
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna, sehingga mampu
memperbaiki pencapaian akademik siswa secara nyata. Pengembangan media
pembelajaran berbasis digital seperti ini menjadi langkah strategis dalam mewujudkan
pendidikan yang inovatif, menarik, dan efektif di era digital saat ini. Model pembelajaran
berbasis digital menggunakan aplikasi puzzle marker efektif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa di SMAN 1 Cikarang Pusat. Peningkatan yang signifikan dari segi nilai,
motivasi, dan keterlibatan siswa menjadi indikator bahwa inovasi ini layak dikembangkan
dan diterapkan secara lebih luas di sekolah-sekolah lain.

Oleh karena itu, sekolah dan guru hendaknya mulai memanfaatkan media digital
inovatif ini secara lebih luas dan integratif dalam proses pembelajaran. Selain itu,
diperlukan pelatihan dan pengembangan kompetensi guru agar mampu mengelola dan
memanfaatkan aplikasi puzzle marker secara optimal.
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