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Abstract: This study aims to determine the effect of problem based learning model assisted by
Adobe Flash on the learning outcomes of students of class X SMAN 3 Mataram. The type of
research used is quantitative research pseudo experimental method with nonequivalent
control group design. The population in this study were all X classes as many as 13 classes
and the samples used were 2 classes taken using purposive sampling technique. The
instrument used was a multiple choice test of 20 questions. Data processing and analysis
techniques use prerequisite tests consisting of homogeneity and normality tests, for
hypothesis testing using ANCOVA (Analysis of Covariance). Based on the results of data
analysis, the experimental class posttest scores were higher than the control class with an
average of 76 experimental classes and 67.87 control classes. Based on the results of
hypothesis testing, it shows that the significance value is 0.030 which means it is smaller
than 0.05, so it can be concluded that there is an effect of problem based learning model
assisted by Adobe Flash on student learning outcomes at SMAN 3 Mataram which is
positive and significant.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh model pembelajaran
problem based learning berbantuan adobe flash terhadap hasil belajar siswa kelas X SMAN 3
Mataram. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif metode
eksperimen semu dengan desain nonequivalent control group. Populasi dalam penelitian
ini adalah seluruh kelas X sebanyak 13 kelas dan sampel yang digunakan sebanyak 2 kelas
diambil dengan menggunakan teknik purposive sampling. Instrumen yang digunakan
adalah tes pilihan ganda sebanyak 20 soal. Teknik pengolahan dan analisis data
menggunakan uji prasyarat yang terdiri dari uji homogenitas dan normalitas, untuk uji
hipotesis menggunakan ANCOVA (Analysis of Covariance). Berdasarkan hasil analisis data
didapatkan nilai posttest kelas eksperimen lebih tinggi dengan kelas kontrol dengan rata -
rata kelas ekpserimen 76 dan kelas kontrol 67,87. Berdasarkan hasil uji hipotesis
menunjukkan bahwa nilai signifikansi sebesar 0,030 yang berarti lebih kecil dari 0,05,
sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model problem based learning
berbantuan adobe flash terhadap hasil belajar siswa di SMAN 3 Mataram yang positif dan
signifikan.
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Pendahuluan

Pendidikan sangat dibutuhkan untuk setiap
individu, mengingat berkembang pesatnya teknologi di
abad XXI. Abad XXI adalah abad ilmu pengetahuan
dan teknologi. Sumber daya manusia yang berkualitas
ditandai dengan penguasaan ilmu pengetahuan dan
teknologi yang dibutuhkan di abad XXI. Mewujudkan
sumber daya manusia yang berkualitas dan berdaya
saing melalui pendidikan (Roza et al., 2023). Pendidikan
dapat melahirkan sumber daya manusia yang unggul,
berkualitas dan berdaya saing secara individu maupun
kelompok (Hardiantiningsih et al., 2023). Menurut
Kurniawati et al. (2019) untuk mencapai pendidikan
berkualitas di abad XXI, peserta didik memerlukan
beberapa keterampilan, yaitu (1) berpikir kritis dan
pemecahan masalah, (2) kolaborasi dan kepemimpinan,
(3) ketangkasan dan kemampuan beradaptasi, (4)
inisiatif dan kewirausahaan, (5) mampu berkomunikasi
secara efektif baik lisan maupun tulisan, (6) mampu
menggunakan dan menganalisis informasi, dan (7)
memiliki rasa ingin tahu dan imajinasi. Selain
keterampilan tersebut, peserta didik juga harus
memenubhi standar Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
pada hasil kognitif siswa.

Berdasarkan laporan Kementerian Pendidikan
dan Kebudayaan (2018) hasil ujian nasional tidak jauh
dengan hasil capaian siswa Indonesia pada Program
for International Student Assessment (PISA) dan
Trends in International Mathematics and Science Study
(TIMSS) yang menunjukkan bahwa siswa-siswa
Indonesia masih lemah dalam kecakapan kognitif order
tinggi (higher order thinking skill/HOTS), seperti
menalar, menganalisis, dan mengevaluasi, yang
menjadi standar dalam mencapai hasil belajar. Hasil
belajar pada tingkat sekolah pun masih berada pada
kategori rendah (Septiyani, 2019). Hal tersebut
didukung oleh data berdasarkan hasil observasi awal
melalui wawancara dengan guru di SMAN 3 Mataram
diketahui bahwa proses pembelajaran yang dilakukan
di  sekolah tersebut umumnya  menerapkan
pembelajaran  konvensional.  Guru  umumnya
menggunakan model Problem Based Learning, tetapi
pemanfaatan media pembelajaran belum maksimal
yang hanya menggunakan Power Point (PPt). Sehingga
ditemukan permasalahan dalam mata Pelajaran Biologi
yaitu perlunya peningkatan hasil belajar di sekolah
tersebut.

Oleh karena itu, perlunya model pembelajaran
yang mengarahkan untuk memecahkan masalah, salah
satunya yaitu model Problem Based Learning (PBL).
Menurut Lutfiah et al. (2021), tujuan Problem Based
Learning adalah untuk memungkinkan siswa
memperoleh dan membentuk pengetahuan secara

efisien, terintegrasi secara kontekstual. Lebih lanjut,
Lutfiah et al. (2021) menyatakan Problem Based Learning
memberikan siswa kesempatan untuk mempelajari
konten akademik dan keterampilan pemecahan
masalah dengan berpartisipasi dalam berbagai situasi
dunia nyata. Ini berarti bahwa sebagian besar konsep
dan generalisasi dapat diperkenalkan secara efektif
melalui pemberian masalah. Melalui kegiatan
pemecahan masalah, siswa diharapkan mampu
menangani dan menganalisis informasi yang berkaitan
dengan masalah tersebut.

Selain penggunaan model pembelajaran yang
efektif, media pembelajaran yang efektif juga
dibutuhkan agar proses pembelajaran terlaksana
dengan baik. Model pembelajaran problem based learning
dikombinasikan media pembelajaran. = Menurut
Herawati et al, (2022), media adalah komponen
penting dalam keberhasilan proses pendidikan, yang
dapat membantu guru memberikan informasi kepada
siswa dan meningkatkan efektivitas pembelajaran,
sehingga mencapai tujuan pembelajaran. Salah satu
media pembelajaran yang digunakan yaitu media
pembelajaran Adobe Flash (CS6, sebagai aplikasi
pendukung untuk membuat materi pelajaran lebih
menarik dan mudah dipahami. Salah satu teknologi
yang dapat membantu pembuatan media pembelajaran
yaitu dengan program Adobe Flash CS6. Adobe Flash CS6
merupakan salah satu software komputer yang dapat
dijadikan sebagai media pembelajaran (Harahap &
Siregar, 2020). Selain itu, Adobe Flash CS6 media
pembelajaran jenis audiovisual karena dapat membuat
suatu bentuk animasi yang dapat bergerak,
menampilkan video, yang juga terdapat suara di
dalamnya (Muthoharoh & Sakti, 2021).

Inovasi yang diterapkan adalah model
pembelajaran Problem Based Learning berbantuan Adobe
Flash. Hasil penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa penerapan Problem Based Learning berbantuan
Adobe Flash dapat meningkatkan prestasi belajar,
sehingga pembelajaran lebih menarik, menyenangkan,
karena siswa terlibat dalam proses pembelajaran yang
berdampak pada penguasaan pada materi (Sumaji et
al., 2023). Hal ini sejalan juga dengan hasil penelitian
sebelumnya yang dilakukan oleh Harahap & Siregar
(2020) yang menyatakan bahwa pembelajaran dengan
multimedia interaktif seperti Adobe Flash dapat
menimbulkan interaksi dengan materi yang dipelajari.
Berdasarkan hal tersebut, maka peneliti melakukan
penelitian yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh
model pembelajaran Problem Based Learning berbantuan
Adobe Flash terhadap hasil belajar siswa kelas X SMAN
3 Mataram.
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Metode

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian
ini yaitu penelitian kuantitatif metode eksperimen
semu atau quasi eksperimen desain nonequivalent
control group. Variabel bebas dalam penelitian ini
adalah model pembelajaran Problem Based Learning dan
Adobe Flash dan variabel terikat dalam penelitian ini
adalah hasil belajar biologi siswa. Penelitian ini
dilaksanakan di SMAN 3 Mataram. Penelitian ini
dilakukan pada 2 kelas yang terbagi menjadi kelas
eksperimen dan kelas kontrol, yang dimana kelas
eksperimen dibelajarkan menggunakan model problem
based learning berbantuan adobe flash sedangkan kelas
kontrol dibelajarkan menggunakan metode ceramah.

Sampel  dalam  penelitian ini = diambil
menggunakan teknik purposive sampling. Teknik
penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu,
yaitu pada siswa yang memiliki kemampuan relative
sama berdasarkan hasil tes. Sampel penelitian ini
adalah kelas X-6 sebagai kelas eksperimen dan kelas X-
7 sebagai kelas kontrol.

Penelitian ini digunakan instrument berupa
lembar tes dalam bentuk pilihan ganda sebanyak 25
soal yang diberikan ketika pretest dan posttest.
Sebelum lembar tes digunakan terlebih dahulu
dilakukan uji validitas dan uji reliabilitas. Perhitungan
uji validitas soal menggunakan bantuan aplikasi SPSS
(Statistical Program for Social Science). Soal yang diuji
validitasnya sebanyak 30 soal pilihan ganda.
Berdasarkan hasil uji validitas, terdapat 25 soal yang
dinyatakan valid. Hasil uji reliabilitas 25 soal yang
dinyatakan valid menunjukkan bahwa nilai korelasi
alpha-cronbach sebesar 0.850 sehingga soal dikatakan
reliabel atau konsisten dalam mengukur (Taherdoost,
2016). Pengujian prasyarat analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini meliputi uji
homogenitas dan uji normalitas.

Uji normalitas pada penelitian ini menggunakan
uji kolmogrov smirnov yang dianalisis dengan
menggunakan bantuan Microsoft excel. Suatu data
dikatakan normal apabila nilai yang diperoleh dari D
hitung < D Tabel (Usmadi, 2020). Uji homogenitas
adalah uji yang dilakukan untuk menentukan apakah
data penelitian dari dua distribusi data atau lebih
memiliki varian yang sama atau tidak. Dalam
penelitian ini data dinyatakan homogen jika F hitung <
F tabel (1,58) dengan menggunakan taraf signifikansi (a
= 0,05) (Rochmania & Restian, 2022).

Setelah  diberikan  posttest  pada  akhir
pembelajaran, selanjutnya data yang diperoleh dari
hasil pengukuran akan dianalisis untuk mengetahui
hasilnya apakah sesuai dengan hipotesis yang
diharapkan atau tidak. Uji hipotesis yang digunakan

dalam penelitian ini yaitu uji Ancova. Uji Ancova dapat
dilakukan apabila data berdistribusi normal dan
mempunyai varians yang homogen.

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini dilaksanakan di kelas X-6 dan kelas
X-7 SMAN 3 Mataram pada Tahun Ajaran 2023/2024.
Siswa kelas X-6 dengan jumlah 30 orang dipilih sebagai
kelas eksperimen yang diberikan perlakuan berupa
penerapan model Problem Based Learning berbantuan
Adobe Flash. Sedangkan siswa kelas X-7 dipilih sebagai
kelas kontrol dengan jumlah 30 orang diberikan
perlakuan penerapan model pembelajaran
konvensional. Siswa kelas eksperimen dan kelas
kontrol diberikan pretest terlebih dahulu sebelum
diberikan perlakuan. Setelah perlakuan diberikan siswa
keddua kelompok sampel yaitu kelas eksperimen dan
kelas kontrol diberikan posttest.

Nilai rata- rata pretest hasil belajar siswa kelas
eksperimen adalah 40,53 dan nilai rata - rata kelas
kontrol adalah 43,46. Nilai rata - rata posttest hasil
belajar siswa kelas ekperimen diperoleh 76 dan nilai
rata - rata hasil belajar posttest kelas kontrol diperoleh
67,86.

Uji normalitas dan uji homogenitas digunakan
sebagai uji prasyarat data hasil penelitian ini. Data hasil
pretest dan posttest pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol dianalisis menggunakan uji prasyarat, sehingga
didapatkan hasil uji normalitas pretest dan pottest
siswa disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1 Hasil Uji Normalitas Kelas Eksperimen dan

Kelas Kontrol

Jenis Test Rata  Standar D D Kesimp
—-rata deviasi hitun tabel ulan
g

Pret eks 40,53 11,82 0,18 0,24 Normal
est ktr 4346 14,95 0,11
Postt eks 76 12,95 0,12 0,24  Normal
est ktr 67,86 15,59 0,11

Uji normalitas untuk mengetahui apakah data
yang diperoleh berdistribusi normal atau tidak. Uji
normalitas pada penelitian ini menggunakan uji
kolmogrov smirnov yang dianalisis dengan
menggunakan bantuan Microsoft excel. Suatu data
dikatakan normal apabila nilai yang diperoleh dari D
hitung < D Tabel (Usmadi, 2020).

Data hasil uji homogenitas pretest dan posttest
siswa, menunjukkan F hitung < F tabel yang
menunjukkan bahwa data berdistribusi homogen. Hasil
uji homogenitas data disajikan pada Tabel 2.
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Tabel 2 Hasil Uji Homogenitas Kelas Eksperimen dan
Kelas Kontrol

Jenis Test Varian F F Tabel Kesimpulan
s Hitung  (1,58)
Pretes Eks 139,84 1,59 4,00 Homogen
t Ktr 223,70
Postte  Eks 167,72 1,45 4,00 Homogen
st Ktr 243,29

Berdasarkan Tabel 2 uji prasyarat yaitu uji
normalitas dan wuji homogenitas didapatkan data
berdistribusi normal dan mempunyai varians yang
homogen, maka uji Ancova dapat dilakukan dengan
pengujian hipotesis penelitian ini. Analisis ini
digunakan untuk menguji apakah terdapat perbedaan
rerata antara dua kelompok terhadap variabel terikat.
Hasil uji analisis kovarian (Ancova) disajikan pada
Tabel 3.

Tabel 3 Hasil Uji Ancova

Type 111

Sum of
Squares  df
1029.002 1

Mean
Square F Sig.
1029.00 4.941 .030
2

kelas

323376.0 60

00
Corrected 12911.73 59
Total 3

Total

Berdasarkan Tabel 3 hasil uji one-way Ancova
berbantuan SPSS 25 for windows untuk mendapatkan
kesimpulan adanya pengaruh model problem based
learning berbantuan adobe flash terhadap hasil belajar
siswa. Pengambilan kesimpulan dari uji Ancova yaitu
jika nilai sig. yang didapatkan < 0.05 maka dapat
disimpulkam Hp ditolak, sebaliknya jika nilai sig. > 0.05
maka Hp diterima. Berdasarkan uji Ancova tersebut
didapatkan nilai signifikansi sebesar 0.030. Berdasarkan
kriteria pengambilan keputusan, hal tersebut
menunjukkan bahwa hipotesis nol (Ho) ditolak, artinya
ada pengaruh model problem based learning berbantuan
Adobe flash terhadap hasil belajar siswa.

Proses pembelajaran yang menggunakan
model problem based learning dapat meningkatkan hasil
belajar siswa dibandingkan menggunakan model
konvensional. Hal ini dikarenakan dalam proses
pembelajaran menggunakan model problem based
learning mengharuskan siswa untuk berpikir kritis,
menemukan dan menganalisis masalah, bekerja secara
mandiri dan memiliki kemampuan kolaborasi yang
baik (Mardiyanti, 2020). Sehingga dalam proses
pembelajaran siswa terlihat aktif dan tidak terjadi
pembelajaran satu arah. Hal ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan Mucharom et al. (2022)
bahwa problem based learning memungkinkan siswa

berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran,
sehingga siswa dapat memecahkan masalah kehidupan
nyata dan secara tidak langsung dapat meningkatkan
keaktifan dan berpikir kritis siswa. Selain itu, kelas
yang diajarkan menggunakan model problem based
learning, siswa diminta untuk menyelesaikan masalah
melalui orientasi masalah. Ini mendorong siswa untuk
berpikir tentang masalah apa yang harus diselesaikan
dan memikirkan cara untuk menyelesaikannya. Setiap
siswa memiliki cara unik untuk menyelesaikan
masalah tersebut (Sahamin, et al., 2020).

Selain itu, langkah - langkah dalam model
problem based learning juga merangsang siswa untuk
aktif dalam pembelajaran. Langkah - langkah tersebut
antara lain mengungkapkan ide atau pendapat, bekerja
sama dalam kelompok, mencari informasi, bertanya
atau berpikir, menjawab pertanyaan, dan berbagi hasil
diskusi. Siswa mengungkapkan ide atau pendapat saat
proses pembelajaran, dengan mengungkapkan ide atau
pendapat mendorong siswa untuk berpikir kritis
terhadap apa yang dipelajari, dengan berpikir kritis
siswa akan mengkaji ide - ide yang sistematis sehingga
permasalahan yang diberikan dapat diselesaikan
dengan mudah (Nuraida, 2019). Hal ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan Warkintin (2014) bahwa
kemampuan siswa dalam mengemukakan pendapat
selama pembelajaran mempunyai pengaruh yang
signifikan terhadap interaksinya di dalam kelas. Siswa
diharapkan aktif mengungkapkan idenya selama
pembelajaran di kelas sehingga dapat mengembangkan
kemampuan berpikirnya dan lebih memahami materi
yang diberikan. Sehingga siswa dapat memperoleh
hasil belajar yang baik dan secara kontekstual
diharapkan siswa dapat dan berani mengemukakan
pendapat di depan umum.

Penerapan PBL berbantuan adobe flash dalam
pembelajaran menyebabkan siswa bekerja sama dalam
kelompok, dimana saat siswa mengerjakan tugas
kelompok yang telah diberikan siswa akan saling
berbagi pendapat satu sama lain saat berdiskusi,
dengan berbagi pendapat disetiap anggota kelompok
dapat menambahkan materi, yang akan menambah
pengetahuan masing - masing anggota kelompok
sehingga siswa akan mendapat hasil belajar yang
optimal. Dengan bekerja sama siswa dapat mengetahui
kelebihan dan kekurangan masing-masing, benar-benar
saling membantu, mengurangi rasa rendah diri,
menciptakan persaingan positif sehingga dapat
mencapai hasil belajar yang optimal (Cahyaningtyas et
al., 2023). Selain itu, langkah pembelajaran dengan
mencari informasi siswa akan mencari sebanyak
mungkin sumber untuk dipelajari dengan demikian dia
akan menguasai materi serta siswa bertanya dan
berpikir, menjawab pertanyaan dan berbagi hasil
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diskusi yang akan berpengaruh terhadap hasil belajar
kognitif siswa (Paradina et al., 2019). Hal ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan Hardiyanti et al.
(2017) bahwa pembelajaran problem based learning
menyebabkan hasil belajar siswa tinggi pada kelas
eksperimen. Siswa mempunyai hasil belajar kognitif
yang lebih tinggi daripada kelas kontrol.

Selain model pembelajaran, media
pembelajaran sekaligus sumber belajar yang menarik
berupa adobe flash, mendukung semangat dan motivasi
siswa dalam proses pembelajaran. Adobe flash yaitu
software yang menampilkan sajian visual dapat
menginterpretasikan berbagai media seperti video,
animasi, gambar dan suara (Pilendia, 2020). Selain itu,
ada beberapa alasan memilih adobe flash sebagai media
pembelajaran karena software ini mampu mengimpor
gambar dan audio sehingga ketika memulai presentasi
menjadi lebih terkesan nyata (Muthoharoh dan Sakti,
2021). Disamping itu, adobe flash juga sebagai media
interaktif yang akan membantu terwujudnya proses
pembelajaran yang baik untuk mempermudah siswa
menerima materi pelajaran (Yunarti et al., 2022). Hal ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan Oktafiani et
al. (2020) bahwa media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif menggunakan adobe flash mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa, memudahkan
guru menyampaikan materi dan membuat siswa
memahami materi.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, analisis data dan
pembahasan, dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh
penggunaan model problem based learning berbantuan
adobe flash terhadap hasil belajar siswa. Hal tersebut
dibuktikan dari hasil uji hipotesis Ancova yang
memperoleh nilai signifikan 0.030. Hasil uji hipotesis
tersebut menunjukkan bahwa HO ditolak dan Ha
diterima, artinya ada pengaruh penggunaan model
problem based learning berbantuan adobe flash
terhadap hasil belajar siswa.
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