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Abstrak 

Salah satu faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar adalah media pembelajaran. 

Pemanfaatan media berbasis Adobe Flash dapat dijadikan alternatif untuk menumbuhkan motivasi 

belajar siswa, sehingga berpengaruh terhadap hasil belajarnya. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui pengaruh media berbasis Adobe Flash terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa 

pada materi Tata Surya. Penelitian ini merupakan quasi-experiment yang menggunakan pretest-posttest 

control group design. Pengambilan sampel dilakukan secara cluster random sampling yang terdiri dari dua 

kelas VII SMPN 2 Kaliwungu, Semarang yaitu kelas VII B sebagai kelas kontrol dan kelas VII C sebagai 

kelas eksperimen. Instrumen penelitian menggunakan tes kemampuan pemecahan masalah. Teknik 

analisis data menggunakan uji Mann-Whitney. Berdasarkan hasil uji Mann-Whitney diperoleh hasil nilai 

p sebesar 0,00, artinya nilai p < 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

media berbasis Adobe Flash berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi 

tata surya. 

Kata Kunci: Adobe flash, Kemampuan Pemecahan Masalah. 

 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan usaha pe-

ningkatan kualitas Sumber Daya 

Manusia (SDM) sebagai salah satu cita-

cita Bangsa. Kualitas pendidikan dapat 

dijadikan sebagai tolak ukur perkem-

bangan peradaban suatu bangsa, salah 

satunya dalam aspek perkembangan 

ilmu pengetahuan, teknologi dan seni. 

Oleh karena itu, seharusnya guru 

menggunakan berbagai sumber belajar 

melalui pemanfaatan teknologi komuni-

kasi, informasi maupun media lain 

(Falahudin, 2014). Hal ini merupakan 

tugas yang sangat penting bagi seorang 

guru sebagai motor penggerak berjalan-

nya proses pembelajaran, salah satunya 

pada mata pelajaran IPA. 

Berdasarkan Peraturan Pemerintah 

No 13 Tahun 2015 mengenai Standar 

Nasional Pendidikan, pembelajaran IPA 

tidak cukup hanya bersumber pada 

buku saja, namun harus dilengkapi 

media serta dihubungkan dengan 

lingkungan sekitar. Putri & 

Widiyatmoko (2013) menyatakan bahwa 

materi dan karakteristik yang ada dalam 

pembelajaran IPA sangat berbeda 
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dengan mata pelajaran yang lain. 

Cakupan materi IPA sangat luas dan 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. 

Proses pembelajaran IPA yang monoton 

akan menjadikan siswa kurang ter-

motivasi dalam belajar (Awe & Benge, 

2017). Oleh karena itu, diperlukan 

inovasi pembelajaran melalui peng-

gunaan metode maupun media. 

Penggunaan media pembelajaran 

dapat menarik perhatian, menum-

buhkan minat belajar (Akbar & Isnawati, 

2015; Fatimah & Widiyatmoko, 2014) 

serta memperjelas makna pembelajaran 

(Adam & Syastra, 2015) sehingga hasil 

belajar siswa akan meningkat. Selain itu, 

juga mendorong siswa untuk mengem-

bangkan keterampilan dan sikap ilmiah 

dalam pembelajaran (Widiyatmoko, 

2013). 

Benny (2017) menyatakan bahwa 

media berasal dari bahasa latin yang 

berarti antara atau perantara, yang dapat 

menghubungkan informasi antara sum-

ber dan penerima informasi. Yaumi 

(2018) mengatakan bahwa istilah media 

biasanya sering diwujudkan dalam 

bentuk surat kabar, majalah, radio, 

televisi, komputer, internet, dan 

sebagainya. 

Media pembelajaran merupakan 

suatu bentuk aplikasi dari media yang 

digunakan pendidik untuk penyajian 

pesan dan memfasilitasi siswa untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Media 

pembelajaran dapat berupa bahan yang 

bersifat tradisional seperti kapur tulis, 

handout, gambar slide, OHP, objek 

langsung, videotape, atau dapat berben-

tuk seperti media grafis, media audio, 

gambar bergerak dan multimedia 

(Sharon, et. al., 2014). 

Media pembelajaran juga dapat 

dikembangkan dengan basis Flash. Flash 

adalah salah satu software animasi yang 

dikeluarkan Macromedia yang kini telah 

diadopsi oleh Adobe, Inc. 

Adobe Flash Professional CS6 

merupakan versi Adobe Flash yang telah 

diperbarui dari versi sebelumnya yaitu 

Adobe Flash CS3 Professional, Adobe 

Flash CS4 Professional, dan Adobe Flash 

Professional CS5. Adobe Flash 

Professional CS6 adalah software grafis 

animasi yang dapat membuat objek 

grafis dan menganimasikannya sehing-

ga kita dapat langsung membuat objek 

desain tanpa harus menggunakan 

software grafis 24 pendukung seperti 

Ilustrator atau Photoshop (Island, 2008). 

Adobe Flash Professional CS6 

merupa-kan software yang mampu 

menghasil-kan presentasi, game, film, CD 

interaktif, maupun CD pembelajaran, 

serta untuk membuat situs web yang 

interaktif, menarik, dan dinamis. Adobe 

Flash Professional CS6 mampu 

melengkapi situs web dengan beberapa 

macam animasi, suara, animasi 

interaktif, dan lain-lain sehingga 

pengguna sambil mendengarkan 

penjelasan mereka dapat melihat 

gambar animasi, maupun membaca 

penjelasan dalam bentuk teks. 

Mencermati model pendekatan 

masalah dari berbagai pakar, maka pada 

penelitian ini menggunakan model 

pemecahan masalah menurut Polya 

(1981) yang dipilih karena sudah 

mencakupi dari seluruh aspek me-

mecahkan suatu masalah. Kelebihan 

lainnya yaitu pada tahapan memecah-

kan masalah dinilai lebih runtut dan 

dapat diterapkan pada proses pembe-

lajaran. 
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Polya (1981) menjelaskan beberapa 

tahapan pemecahan masalah beserta 

pertanyaan yang digunakan untuk 

masing-masing tahapan, yaitu mema-

hami masalah, merencanakan peme-

cahan, menyelesaikan masalah sesuai 

rencana dan memeriksa kembali hasil 

yang diperoleh. 

Salah satu materi yang mem-

butuhkan pemahaman yang lebih adalah 

Tata Surya. Tata Surya terdiri dari 

matahari, sembilan planet dan berbagai 

benda langit seperti satelit, komet, 

asteroid. Planet-planet berevolusi 

mengelilingi matahari dengan orbit 

(garis edar) yang berbentuk elips. Robin 

(2005) mengatakan beberapa planet 

mempunyai satelit. Satelit ini berputar 

mengelilingi planet bersama dengan 

planet mengelilingi matahari. Jadi tata 

surya merupakan sistem rotasi yang 

berpusat pada matahari. Admiranto 

(2009) mengemukakan planet beredar 

mengelilingi matahari dengan orbit 

(lintasan) berbentuk elips, matahari 

terletak pada salah satu titik fokusnya. 

Tetapi bentuk elipsnya mendekati 

lingkaran, karena eksentrisitas orbit 

planet sangat kecil. Eksentrisitas dide-

finisikan sebagai perbandingan jarak 

dua fokus elips dan sumbu panjangnya.  

Semua planet berevolusi (berputar) 

mengelilingi matahari dalam arah yang 

sama demikian juga halnya dengan 

revolusi bulan mengelilingi bumi dan 

rotasi bumi di sekitar sumbunya mem-

punyai arah yang sama. Menurut 

Tjasyono (2009) penyusun sistem tata 

surya adalah Matahari, Merkurius, 

Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, 

Uranus, Neptunus, Asteroid, Bulan dan 

Satelit, Komet, Meteor. 

Hasil studi pendahuluan yang 

dilakukan di SMPN 2 Kaliwungu me-

nunjukkan bahwa pembelajaran IPA 

yang dilakukan guru kurang bervariasi. 

Penggunaan media yang sesuai dengan 

kurikulum 2013 juga masih minim. Guru 

hanya menggunakan LKPD dan buku 

penunjang pembelajaran. Kegiatan prak-

tikum dan pembelajaran outdoor, pe-

manfaatan TIK dalam pembelajaran juga 

masih jarang dilakukan, hal ini akan 

menjadikan siswa merasa jenuh. Selain 

itu, kemampuan pemecahan masalah 

siswa masih rendah, hal ini dibuktikan 

dengan masih rendahnya siswa yang 

belum bisa menjawab soal IPA berbasis 

kemampuan pemecahan masalah se-

hingga berdampak pada rata-rata nilai 

IPA pada kelas sampel masih dibawah 

kriteria ketuntasan minimal dengan 

perolehan nilai pada kelas VII B men-

dapatkan nilai 61,09 dan pada kelas VII 

C mendapatkan nilai 58,28. 

Berdasarkan uraian di atas maka 

diperlukan inovasi pembelajaran me-

lalui penggunaan media pembelajaran 

berbasis TIK, misalnya media IPA 

berbasis Adobe Flash. Penggunaan 

simulasi komputer dalam proses 

pembelajaran membantu meningkatkan 

pemahaman konsep (Kaniawati, 2017) 

dan hasil belajar siswa (Ismail, dkk., 

2016).  

Penelitian terdahulu menunjukkan 

bahwa media berbasis Adobe Flash 

berpengaruh positif (Hakim & 

Windayana, 2016) dan mendukung 

proses pembelajaran (Husein, dkk., 

2015), serta mendaya gunakan 

kemampuan pemecahan masalah siswa 

(Khoiri, dkk., 2013). Namun belum ada 

penelitian yang mengkolaborasikan 

penggunaan media berbasis Adobe 
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Flash dan pemberdayaan kemampuan 

pemecahan masalah siswa pada materi 

tata surya. Pada penelitian sebelumnya 

kemampuan pemecahan masalah digu-

nakan pada soal hitungan seperti mate-

matika ataupun fisika tetapi pada 

penelitian ini akan menggunakan materi 

tata surya yang sifatnya uraian. 

Berdasarkan latar belakang ter-

sebut, perlu dilakukan penelitian me-

ngenai pengaruh media berbasis Adobe 

Flash terhadap kemampuan pemecahan 

masalah siswa pada materi tata surya. 

 

METODE  

Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pen-

dekatan kuantitatif dengan quasi-

experiment menggunakan desain pretest-

posttest control group. 

Tempat penelitian ini dilaksanakan 

di SMP Negeri 2 Kaliwungu, Semarang. 

Penelitian dilaksanakan pada semester 

genap tahun pelajaran 2019/2020 pada 

bulan Januari. 

Populasi dalam penelitian ini yaitu 

seluruh siswa kelas VII A – VII H SMP 

Negeri 2 Kaliwungu, Semarang Tahun 

Pelajaran 2019/2020. Sampling terhadap 

tujuh kelas yang ada, diperoleh sampel 

kelas VII-C sebagai kelas eksperimen 

dan kelas VII-B sebagai kelas kontrol. 

Prosedur 

Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini melalui tes tertulis yang 

dilakukan pada dua kelompok sampel 

dengan cara pemberian tes pemecahan 

masalah yang sama. Tes tertulis 

dilakukan pada akhir pokok bahasan 

materi yang telah dipelajari dan disusun 

berdasarkan silabus. Pemberian tes 

tertulis dilakukan guna mengetahui 

efektif tidaknya pembelajaran meng-

gunakan pendekatan kemampuan pe-

mecahan masalah siswa pada materi tata 

surya yang berbantuan media berbasis 

Adobe Flash.  

Tahap perencanaan dilakukan oleh 

peneliti dan guru dalam bidang mata 

pelajaran. Tahap ini ditentukan menge-

nai materi pokok yang akan diteliti, 

bentuk-bentuk soal yang akan digu-

nakan, media pembelajaran berbasis 

Adobe Flash 

Penyusunan instrumen dimulai 

dari pembuatan butir soal dilakukan 

oleh peneliti berdasarkan perencanaan 

yang telah dibuat, karena untuk menjaga 

kemungkinan soal tes yang mungkin 

tidak tepat atau rusak. Agar bisa 

mengetahui sejauh mana kemampuan 

pemecahan masalah siswa maka 

instrumen yang digunakan dalam pene-

litian ini berupa tes dengan tipe uraian 

yang terdiri dari 1 soal kemampuan 

pemecahan masalah di setiap sub-bab 

pembahasan. Tes diberikan pada kelas 

eksperimen maupun kelas kontrol yang 

dilakukan sebanyak 2 kali yaitu sebelum 

perlakuan dan sesudah perlakuan. Tes 

yang dilakukan sebelum perlakuan 

bertujuan untuk mengetahui kemam-

puan awal siswa dan tes setelah per-

lakuan bertujuan untuk mengetahui 

kemampuan akhir siswa. 

Penelitian ini dilakukan dengan 

terlebih dahulu membuat instrumen ke-

mampuan pemecahan masalah dengan 

terlebih dahulu membuat konsep ke-

mampuan pemecahan masalah karena 

sebagai dasar kecakapan untuk men-

erapkan pengetahuan yang telah dipero-

leh sebelumnya ke dalam situasi baru 

yang belum dikenal. Kemampuan dalam 

pemecahan masalah termasuk suatu ke-
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terampilan, karena dalam pemecahan 

masalah melibatkan segala aspek 

pengetahuan (ingatan, pemahaman, 

penerapan, analisis, sintesis, dan 

evaluasi) dan sikap mau menerima 

tantangan. 

Adapun langkah-langkah peme-

cahan masalah menurut Polya adalah 

solusi soal pemecahan masalah memuat 

empat langkah fase penyelesaian, yaitu 

memahami masalah, merencanakan pe-

nyelesaian, menyelesaikan masalah se-

suai rencana, dan melakukan penge-

cekan kembali terhadap semua langkah 

yang telah dikerjakan 

Tahapan terakhir yaitu uji coba 

instrumen. Sebelum soal tes digunakan 

mengukur siswa pada kelas sampel, soal 

tes terlebih dahulu diujicobakan. Uji 

coba soal tes dipilih di kelas VIII A 

dengan asumsi kelas yang telah 

menerima materi dengan tujuan siswa 

dikelas tersebut dapat memahami dan 

menjawab soal. Uji coba tersebut dimak-

sudkan untuk mengetahui validitas, 

reliabilitas, tingkat kesukaran dan daya 

beda pada butir soal. Dari hasil uji coba 

tersebut, maka terpilih soal yang akan 

digunakan untuk mengukur tingkat 

kemampuan pemecahan masalah siswa 

pada materi tata surya. 

Teknik Analisis Data 

Data hasil belajar pada siswa kelas 

kontrol dan kelas eksperimen dianilisis 

dan dibandingkan untuk mengetahui 

apakah terdapat perbedaan hasil pem-

belajaran. Teknik analisis data men-

cakup: (1) Uji Normalitas, (2) Uji Beda 

Berpasangan, (3) Uji Beda Tidak Ber-

pasangan. 

Uji normalitas dilakukan untuk 

mengetahui distribusi data dari hasil 

penelitian normal atau tidak. Suatu data 

yang normal merupakan salah satu 

syarat dilakukan uji Parametrik. 

Sedangkan jika salah satu data atau 

kedua data tersebut tidak berdistribusi 

normal maka uji yang dilakukan adalah 

uji Non-Parametrik. Pada penelitian ini 

uji normalitas menggunakan uji Shapiro-

Wilk dikarenakan jumlah sampel kurang 

dari 50. Pada tahap selanjutnya dilaku-

kan Uji beda berpasangan yang meng-

gunakan Uji Wilcoxon signed ranks test. 

Uji ini dilakukan untuk mengetahui 

perbedaan antara pretest dan posttest dari 

kelas eksperimen maupun kelas kontrol. 

Pada tahap terakhir dilakukan uji Beda 

Tidak Berpasangan uji beda tidak 

berpasangan, pada penelitian ini meng-

gunakan Uji Mann-Whitney Test. Uji ini 

dilakukan untuk mengetahui perbedaan 

parameter dari kelas kontrol maupun 

kelas eksperimen. Uji Beda Tidak Ber-

pasangan dengan Uji Mann-Whitney Test 

dapat dilakukan dengan bantuan 

program SPSS. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Pada tahap pertama dilakukan Uji 

normalitas menggunakan uji Shapiro-

Wilk yang dilakukan untuk mengetahui 

distribusi data dari hasil penelitian 

normal atau tidak dan didapatkan hasil 

yang disajikan dalam tabel 1. 

Tabel 1. Hasil uji normalitas 
Kelas Probabilitas 

(signifikansi) 

(p) 

Sig 

Keteran

gan 

(1) (2) (3) (4) 

Kontrol 

(VII B) 

0,008 p<0,05 Tidak 

Normal 

Eksperime

n (VII C) 

0,036 p<0,05 Tidak 

Normal 

Dari tabel output uji normalitas, kita 

lihat nilai Sig Sample Shapiro-Wilk. Nilai 
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ini akan dibandingkan dengan taraf 

signifikan 0,05. Dari uji normalitas maka 

peneliti menyimpulkan Kelas Eks-

perimen (VII C) memiliki nilai Sig = 

0,036. Jadi data kelas VII C tidak 

berdistribusi normal karena 0,036 < 0,05. 

Sedangkan Kelas Kontrol (VII B) 

memiliki nilai Sig = 0,008. Jadi data kelas 

VII B tidak berdistribusi normal karena 

0,008 < 0,05. Dari pernyataan tersebut 

maka uji homogenitas tidak bisa 

dilakukan karena data tidak berdis-

tribusi normal, maka dilakukan dengan 

Uji Wilcoxon dan Uji Mann-Whitney. 

Uji Beda Berpasangan (Uji Wilcoxon 

signed ranks test). Uji beda berpasangan 

pada penelitian ini menggunakan Uji 

Wilcoxon signed ranks test. Uji Beda 

dilakukan terhadap 2 kelas, yaitu kelas 

eksperimen dan kelas kontrol yang 

bertujuan untuk mengetahui perbedaan 

antara pretest dan posttest. Hasil Uji Beda 

nilai pretest terhadap nilai posttest pada 

Kelas Eksperimen dapat dilihat pada 

tabel 2. 

Tabel 2.  Hasil Uji Beda nilai pretest 

dan nilai posttest pada Kelas Eksperimen 

 Posttest-

Pretest 

(1) (2) 

Z - 4,963 

Asymp. Sig. (2-

tailed) 

0,000 

Berdasarkan hasil dari perhitungan 

Wilcoxon Signed Rank Test, maka nilai Z 

yang didapat sebesar -4,963 dengan p 

value (Asymp. Sig 2 tailed) sebesar 0,000 

dimana kurang dari batas kritis 

penelitian 0,05. Sehingga dapat ditarik 

kesimpulan bahwa terdapat perbedaan 

bermakna antara kelompok pretest dan 

kelompok posttest pada kelas eks-

perimen. Selanjutnya dilakukan Uji Beda 

Nilai pretest terhadap nilai posttest pada 

kelas kontrol dan hasilnya dapat dilihat 

pada Tabel 3. 

Tabel 3. Uji Beda Nilai pretest dan 

nilai posttest pada Kelas Kontrol. 

 Posttest-

Pretest 

(1) (2) 

Z - 4,541 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000 

Berdasarkan hasil dari perhitungan 

Wilcoxon Signed Rank Test, maka nilai Z 

yang didapat sebsesar -4,541 dengan p 

value (Asymp. Sig 2 tailed) sebesar 0,000 

dimana kurang dari batas kritis pene-

litian 0,05. Sehingga dapat ditarik kesim-

pulan bahwa terdapat perbedaan ber-

makna antara kelompok pretest dan 

kelompok posttest pada kelas Kontrol. 

Selanjutnya uji analisis data akhir 

Uji Beda Tidak Berpasangan dengan uji 

Mann-Whitney Test yang digunakan 

untuk untuk mengetahui bahwa rata-

rata kemampuan pemecahan masalah 

siswa kelas yang memperoleh pembe-

lajaran IPA menggunakan media ber-

basis Adobe Flash terhadap kemampuan 

pemecahan masalah lebih tinggi 

daripada rata-rata kemampuan peme-

cahan masalah siswa yang memperoleh 

pembelajaran dengan metode tradisional 

tanpa berbantuan media yang didapat-

kan hasil yang dapat dilihat pada Tabel 

4. 

Tabel 4. Hasil Uji Mann-Whitney 

 Pretest Posttest Selisih 

(1) (2) (3) (4) 
Mann-

Whitney U 
399.000 81.000 47.500 

Wilcoxon W 927.000 609.000 575.500 
Z -1.549 -5.894 -6.312 
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(1) (2) (3) (4) 

Asymp. Sig. (2-

tailed) 
.121 .000 .000 

 

Tabel diatas menunjukkan nilai U 

sebesar 81 dan nilai W sebesar 609. 

Apabila dikonversikan ke nilai Z maka 

besarnya -5,894. Nilai Sig atau P Value 

sebesar 0,00 < 0,05. Jadi bisa ditarik 

kesimpulan dari data diatas menun-

jukkan p value < 0,05 maka terdapat 

perbedaan bermakna antara dua kelas 

atau bisa dikatakan signifikan. 

Pembahasan 

IPA menjadi salah satu mata 

pelajaran yang relatif sulit dipahami oleh 

siswa. Berdasarkan studi pendahuluan 

yang dilakukan di SMP N 2 Kaliwungu 

pada pembelajaran IPA, diperoleh fakta 

bahwa ditemukan berbagai permasa-

lahan yang terjadi selama pembelajaran 

berlangsung. Dalam kenyataannya dida-

pati siswa cenderung lemah dalam me-

nguasai pembelajaran. 

Permasalahan-permasalahan terse-

but akan mengakibatkan siswa tidak 

mampu menyelesaikan soal-soal yang 

memerlukan pemahaman dan analisis 

untuk menjawab soal. Salah satu kriteria 

soal yang memerlukan pemahaman dan 

analisis adalah soal berbasis kemam-

puan pemecahan masalah. Dalam 

menjawab soal berbasis kemampuan 

pemecahan masalah siswa dituntut 

untuk menyelesaikan soal dengan 4 

langkah yang saling berhubungan untuk 

menjawab suatu soal. Adapaun langkah-

langkah tersebut adalah memahami soal, 

merencanakan strategi penyelesaian, 

melaksanakan strategi penyelesaian dan 

memeriksa kembali hasil.  

Nugraheni (2017) menyatakan 

bahwa kesulitan belajar diukur dari 

penguasaan materi dan kesulitan dalam 

mengerjakan soal-soal tes yang di-

berikan. Oleh sebab itu perlu adanya 

perbaikan proses pembelajaran yang 

dilakukan oleh guru agar siswa dapat 

menyelesaikan masalah atau menyele-

saikan soal-soal yang dihadapi dalam 

setiap pembelajaran IPA. Sari & Kristian 

(2015) menyatakan berdasarkan perma-

salahan yang diberikan kepada peserta 

didik akan membuat peserta didik 

terpacu untuk mendiskusikan berbagai 

alternatif pemecahannya baik individu 

ataupun secara berkelompok. 

 Salah satu solusi yang dapat dila-

kukan adalah dengan menggunakan 

variasi model dan media. Penggunaan 

metode pembelajaran dengan meng-

gunakan pendekatan kemampuan pe-

Gambar 1. Diagram hasil posttest kemampuan pemecahan masalah 
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mecahan masalah yang berbantuan 

media berbasis Adobe Flash adalah 

solusi yang tepat untuk mengatasi 

permasalahan yang terjadi. Metode 

pemecahan masalah dipilih peneliti 

dikarenakan masih rendahnya siswa 

dalam pemahaman soal, memecahkan 

soal dan memeriksa kembali hasil 

jawaban terutama di mata pelajaran IPA 

di jenjang Sekolah Menengah Pertama.  

Perbandingan hasil posttest ke-

mampuan pemecahan masalah untuk 

setiap butir soal dari siswa kelas kontrol 

maupun kelas eksperimen dapat dilihat 

pada gambar 1.  

Dari histogram pada gambar 1 

terlihat rata-rata hasil tes kemampuan 

pemecahan masalah yang dilihat dari 

perolehan poin per masing-masing soal. 

Interval dimulai poin 0 – 20 untuk per 

masing-masing butir soal. Satu butir soal 

bernilai 20 poin yang didapatkan dari 

hasil memecahkan masalah suatu soal, 

di mana komponen pemecahan masalah    

terdiri 1) memahami masalah, 2) meren-

canakan strategi penyelesaian, 3) melak-

sanakan strategi penyelesaian, dan 4) 

memeriksa kembali hasil, yang masing-

masing aspek berjumlah 5 poin. Maka 

jika siswa mampu memberikan jawaban 

semua aspek setiap 1 butir soal 

mendapatkan skors 20 poin dengan 

perolehan 5 soal yang dijawab dengan 

benar maka total nilai adalah 100. 

Berdasarkan dari diagram diatas 

bisa kita lihat untuk rata-rata poin dari 

kelas kontrol maupun kelas eksperimen 

permasing-masing butir soal. Untuk 

butir soal 1 kelas kontrol mendapatkan 

rata-rata poin 14,68, sedangkan untuk 

kelas eksperimen mendapatkan rata-rata 

poin 15,46. Butir soal 2 kelas kontrol 

mendapatkan rata-rata poin 12,81, 

sedangkan untuk kelas eksperimen 

mendapatkan rata-rata poin 17,03. Butir 

soal 3 kelas kontrol mendapatkan rata-

rata poin 15,31, sedangkan untuk kelas 

eksperimen mendapatkan rata-rata poin 

17,03. Butir soal 4 kelas kontrol men-

dapatkan rata-rata poin 13,75 sedangkan 

untuk kelas eksperimen mendapatkan 

rata-rata poin 16,56. Butir soal 5 kelas 

kontrol mendapatkan rata-rata poin 

11,71, sedangkan untuk kelas eks-

perimen mendapatkan rata-rata poin 

14,68. 

Untuk mendapatkan nilai akhir 

maka poin dari keseluruhan dijumlah-

kan sehingga diperoleh nilai akhir. 

Berikut ini perbandingan rata-rata nilai 

akhir dari kelas kontrol maupun kelas 

eksperimen dapat dilihat di gambar 2. 

Gambar 2. Grafik Rata-rata Nilai Akhir 
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Dari grafik diatas bisa dilihat untuk 

rata-rata nilai akhir dari kedua kelas 

yaitu kelas kontrol dan kelas eks-

perimen. Untuk nilai pretest kelas 

kontrol mendapatkan nilai 61,09 sedang-

kan untuk kelas eksperimen mendapat-

kan nilai 58,28. Untuk nilai posttest kelas 

kontrol mendapatkan nilai 68,28 sedang-

kan untuk kelas eksperimen mendapat-

kan nilai 80,78. Dapat kita lihat 

perbandingan antara rata-rata dari 

kedua kelas. Terjadi peningkatan yang 

signifikan pada kelas eksperimen. 

Perbedaan rata-rata nilai akhir 

siswa juga dipengaruhi oleh beberapa 

faktor antara lain penggunaan media 

berbasis Adobe Flash menjadikan siswa 

lebih aktif dan termotivasi untuk belajar 

dikarenakan di dalam media Adobe 

Flash sangat interaktif yang bisa 

digunakan mandiri oleh siswa dan 

media Adobe Flash berisikan animasi 

yang menarik. Pada saat pembelajaran 

terdapat pula latihan soal berbasis 

kemampuan pemecahan masalah yang 

harus dikerjakan oleh siswa di Lembar 

Kegiatan Peserta Didik (LKPD) secara 

berkelompok. Hal ini sangat berpe-

ngaruh bagi siswa untuk meningkatkan 

kemampuannya dalam proses pembe-

lajaran, sehingga siswa dapat menemu-

kan pemecahannya sendiri.  

Pembelajaran yang membedakan 

kelas eksperimen dan kelas kontrol yaitu 

di mana kelas eksperimen menggunakan 

media berbasis Adobe Flash sedangkan 

kelas kontrol menggunakan media 

power point. Media pembelajaran sangat 

berpengaruh terhadap penyampaian 

pembelajaran yang bertujuan mening-

katkan kemampuan pemecahan masalah 

siswa. Hal ini dapat dilihat pada siswa 

kelas eksperimen di mana siswa dapat 

memusatkan pada kesalahan yang ia 

lakukan, sehingga siswa mampu untuk 

memahami materi yang sedang dipe-

lajari dan dapat meminimalisir terhadap 

kesalahan karena pendidik membahas 

bersama terhadap terhadap kesalahan-

kesalahan yang dihadapi siswa dalam 

memahami materi dengan memberikan 

solusi untuk menghadapi kesulitan-

kesulitan yang ada. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Anisa & Eka (2013) 

bahwasanya pembelajaran dipengaruhi 

oleh beberapa faktor internal siswa 

antara lain jasmani, psikologis yang 

meliputi kognitif, afektif dan psiko-

motorik yang dapat dilakukan dengan 

membiasakan siswa terhadap latihan 

soal dalam pembelajaran. 

Ditinjau dari hasil data yang 

diperoleh mulai dari kemandirian be-

lajar siswa serta rata-rata nilai kelas 

ekperimen yang lebih tinggi daripada 

kelas kontrol. Hal ini menunjukkan 

bahwa penggunaan metode pembe-

lajaran menggunakan kemampuan pe-

mecahan masalah berbantuan media 

berbasis Adobe Flash pada penyam-

paian materi tata surya, berpengaruh 

terhadap kemampuan pemecahan ma-

salah siswa. Hal ini sejalan dengan 

penelitian yang telah dilakukan oleh 

Mulhamah & Putrawangsa (2016) me-

nyatakan bahwa penerapan pendekatan 

kemampuan pemecahan masalah dapat 

meningkatkan kemampuan siswa dalam 

memecahkan suatu masalah dalam 

pembelajaran.  

Penelitian ini memiliki kesamaan 

dengan peneltian yang dilakukan oleh 

Sumartini (2016), yaitu sama-sama 

melakukan penelitian menggunakan 

metode pembelajaran berbasis masalah 

yang bertujuan untuk meningkatkan 
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kemampuan pemecahan masalah siswa. 

Perbedaan antara keduanya terletak 

pada variabel penelitian. Pada penelitian 

yang dilakukan oleh Sumartini (2016) 

dengan menggunakan metode pembe-

lajaran berbasis masalah (PBL) guna 

membantu siswa dalam mengatasi 

masalah matematik, sementara pada 

penelitian ini menggunakan metode 

kemampuan pemecahan masalah ber-

bantuan media berbasis Adobe Flash 

yang bertujuan untuk mengatasi ma-

salah siswa pada pembelajaran IPA 

Sekolah Menengah Pertama yang ter-

fokus pada materi Tata Surya. Selain itu, 

terdapat pula perbedaan mendasar 

antara keduanya yaitu perbedaan objek 

penelitian dan periode pengamatan 

antara keduanya. Sumartini (2016) mela-

kukan penelitian di tahun 2015 dengan 

objek penelitian siswa di salah satu SMK 

di Kabupaten Garut, sedangkan pada 

penelitian ini dilakukan di tahun 2020 

dengan objek penelitian siswa di SMP N 

2 Kaliwungu. 

 

SIMPULAN  

Simpulan dalam penelitian ini 

adalah pembelajaran menggunakan 

media berbasis Adobe Flash terhadap 

kemampuan pemecahan masalah siswa 

pada materi tata surya berpengaruh 

terhadap siswa kelas VII C SMP N 2 

Kaliwungu. 
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