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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

MOTTO 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya." 

(QS. Al-Baqarah: 286) 

 

PERSEMBAHAN 

Puji syukur saya panjatkan atas diselesaikannya skripsi saya sebagai salah satu 

syarat kelulusan untuk memperleh gelar sarjana. Dengan ketulusan hati saya 

persembahkan skripsi ini kepada Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
  

 
 

SARI 

Nurlaila, Ihda Sulkha. 2025. Efektivitas Media Pembelajaran Berbasis Adobe 

Captivate Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Siswa Mts 

NU 11 Kisabariman. Skripsi. Program Studi Pendidikan Matematika. 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas Islam Sultan Agung. 

Pembimbing: Dr. Hevy Risqi Maharani, M.Pd. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan 

media pembelajaran berbasis Adobe Captivate terhadap kemampuan 

pemecahan masalah matematika siswa MTs NU 11 Kisabariman. Jenis 

penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan desain One 

Group Pretest-Posttest Design. Sampel penelitian adalah siswa kelas VIII 

yang berjumlah 21 siswa. Instrumen penelitian berupa tes kemampuan 

pemecahan masalah matematika dan angket. Analisis data menggunakan uji 

One Sample t-Test, uji Paired Sample t-Test, dan uji N-Gain. 

Hasil penelitian: (1) uji One Sample t-Test menunjukkan bahwa terdapat 

pencapaian rata-rata KKM lebih dari 75 yaitu 82.29. (2) uji Paired Sample t-

Tes menunjukkan bahwa terdapat peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah matematika siswa sesudah diterapkannya media pembelajaran 

berbasis Adobe Captivate yaitu dari 42,57 menjadi 82,29 (3) Uji N-Gain 

menunjukkan nilai 68% yang termasuk dalam kategori sedang dan cukup 

efektif. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis 

Adobe Captivate cukup efektif terhadap kemampuan pemecahan masalah 

matematika siswa . 

 

Kata kunci: Efektivitas, Adobe Captivate, Pemecahan Masalah 

Matematika 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
  

 
 

ABSTRACT 

Nurlaila, Ihda Sulkha. 2025. The Effectiveness of Adobe Captivate-Based Learning 

Media on Students' Mathematical Problem-Solving Skills at Mts NU 11 

Kisabariman. Thesis. Mathematics Education Study Program. Faculty of 

Teacher Training and Education. Sultan Agung Islamic University. 

Supervisor: Dr. Hevy Risqi Maharani, M.Pd. 

 

This study aims to determine the effectiveness of using Adobe 

Captivate-based learning media on students' mathematical problem-solving 

skills at MTs NU 11 Kisabariman. This study used a quantitative approach 

with a One Group Pretest-Posttest Design. The sample was 21 eighth-grade 

students. The research instruments were a mathematics problem-solving 

ability test and a questionnaire. Data analysis used a One Sample t-test, a 

Paired Sample t-test, and an N-Gain test. 

Research results: (1) The One Sample t-test showed that the average 

achievement of the Minimum Completion Criteria (KKM) was greater than 

75, namely 82.29. (2) The Paired Sample t-Test showed that there was an 

increase in students' mathematical problem-solving abilities after the 

implementation of Adobe Captivate-based learning media, namely from 42.57 

to 82.29. (3) The N-Gain test showed a value of 68% which is included in the 

moderate and quite effective category. Therefore, it can be concluded that 

Adobe Captivate-based learning media is quite effective on students' 

mathematical problem-solving abilities. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan di Indonesia kini berkembang dengan sangat cepat, 

khususnya dalam bidang teknologi, informasi, dan komunikasi yang 

memberikan dampak signifikan pada berbagai aspek kehidupan, termasuk 

dunia pendidikan. Perkembangan ini memberikan tantangan baru bagi 

pendidikan untuk mengadaptasi metode dan media pembelajaran yang lebih 

relevan dengan perkembangan  zaman. Pendidikan yang semula hanya 

mengandalkan metode konvensional kini dapat didukung dengan berbagai 

macam teknologi yng memungkinkan penyampaian materi secara lebih 

menarik, interaktif, dan efektif. Pembelajaran tanpa adanya teknologi saat ini 

rasanya tidak mungkin di zaman yang serba modern (Cholik, 2021). 

Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan telah berkembang dari 

penggunaan sederhana alat bantu berlajar, seperti komputer dan proyektor 

menjadi penerapan teknologi canggih yang dapat mengubah cara belajar. 

Kemajuan teknologi pembelajaran selalu mengikuti perkembangan zaman yang 

ada (C. A. Dewi et al., 2023). Teknologi dalam dunia pendidikan dapat 

berfungsi sebagai sarana untuk mencapai tujuan pembelajaran (Maritsa et al., 

2021). 

Matematika merupakan salah satu bidang yang krusial dalam 

perkembangan keterampilan pemecahan masalah. Namun, meskipun 

matematika sering dianggap sebagai mata pelajaran yang menantang, 

perkembangan teknologi dalam pendidikan telah membuka berbagai peluang 
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untuk memperbaiki cara pembelajaran matematika. Teknologi telah membawa 

perubahan besar dalam mempelajari konsep-konsep matematika, 

memungkinkan pendekatan yang lebih menarik, interaktif, dan efisien. Dengan 

pesatnya perkembangan teknologi, kini kita dapat memanfaatkan berbagai alat 

dan aplikasi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan 

lebih mudah dipahami oleh siswa. 

Matematika memegang peranan yang sangat penting dalam 

pembentukan pola pikir kritis dan logis bagi siswa. Materi matematika, 

misalnya aljabar, tidak hanya berfungsi dalam mengasah kemampuan berpikir 

analitis, tetapi juga memiliki peran penting dalam kehidupan sehari-hari. Salah 

satu tujuan utama pembelajaran matematika adalah mengembangkan 

kemampuan siswa dalam memecahkan masalah. Hal ini sejalan dengan apa 

yang diungkapkan oleh NCTM, (2000) dalam (Rambe & Arfi, 2020) 

menyatakan bahwa kemampuan untuk memecahkan masalah merupakan 

bagian inti dari pendidikan matematika, yang melibatkan proses penerapan 

pengetahuan dalam konteks yang berbeda dan penyelesaian masalah yang 

kompleks. 

Salah satu permasalahan yang kerap muncul dalam pembelajaran 

matematika adalah kesulitan siswa dalam memahami serta menyelesaikan soal-

soal yang bersifat abstrak, misalnya pada materi bentuk aljabar. Bentuk aljabar 

mengajarkan siswa untuk menggunakan simbol dan variabel dalam 

menyelesaikan persoalan, yang dapat menjadi hal yang menantang jika siswa 

tidak memiliki landasan pemahaman yang kuat. Penelitian oleh Yanto, (2022) 
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mengungkapkan bahwa banyak siswa mengalami kesulitan dalam menulis 

persamaan, seperti keliru dalam menulis simbol atau memindahkan suku aljabar 

tanpa mengganti tanda yang tepat. 

Hasil prapenelitian yang dilakukan oleh peneliti melalui wawancara 

dengan salah satu guru matematika MTs NU 11 Kisabariman diperoleh hasil 

bahwa guru cenderung mengajar dengan metode konvensional. Guru juga 

mengungkapkan bahwa meskipun metode ini sudah berjalan cukup lama, masih 

terdapat banyak siswa yang kesulitan memahami materi  salah stunya bentuk 

aljabar. Banyak siswa yang merasa bosan dengan cara pembelajaran yang itu-

itu saja dan kesulitan untuk memecahkan masalah aljabar karena materi yang 

bersifat abstrak dan memerlukan pemahaman yang mendalam. Kondisi tersebut 

kerap menjadi hambatan bagi siswa dalam menyelesaikan soal-soal yang 

diberikan. 

Penggunaan teknologi interaktif seperti Adobe Captivate dapat 

meningkatkan ketertarikan siswa terhadap materi pembelajaran. Adobe 

Captivate memiliki keunggulan utama berupa kemampuan menghasilkan 

aplikasi tutorial interaktif, kuis, materi evaluasi berbasis multimedia, serta 

permainan edukatif. Fitur-fitur tersebut menjadikan pembelajaran lebih menarik 

sekaligus membantu siswa memahami konsep abstrak, seperti bentuk aljabar, 

melalui pendekatan visual dan kontekstual. Selain itu, Adobe acptivate  juga 

mengasilkan media pembelajaran dengan respon interaktif yang cepat, penilaian 

di akhir program, tampilan materi dan tes interaktif yang bervariasi, serta 

pengelolaan konten dalam program (Fauziah et al., 2022) 
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Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul Efektivitas Media Pembelajaran Berbasis Adobe Captivate 

Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Siswa MTs NU 

11 Kisabariman Kendal. Kenyataan ini muncul karena dalam proses belajar 

matematika, terutama pada topik bentuk aljabar, tidak sedikit siswa yang 

mengalami kesulitan dalam menguasai konsep-konsep abstrak dan 

menggunakannya dalam pemecahan masalah. Di sisi lain, perkembangan 

teknologi informasi yang pesat memberikan peluang untuk memanfaatkan 

media pembelajaran berbasis perangkat lunak. Salah satu solusi yang dapat 

diimplementasikan adalah penggunaan Adobe Captivate, yang memungkinkan 

pembuatan materi pembelajaran interaktif dengan simulasi dan latihan soal 

yang dapat meningkatkan keterampilan pemecahan masalah siswa. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka identifikasi masalah 

adalah sebagai berikut: 

1. Kurangnya kemampuan pemecahan masalah siswa terhadap materi bentuk 

aljabar yang dianggap sulit 

2. Minimnya penggunaan teknologi media pembelajaran interaktif serta 

pendekatan pembelajaran yang menarik dan variatif yang yang inovatif dan 

beragam sehingga mampu memfasilitasi siswa dalam memahami konsep-

konsep matematika secara lebih mudah. 

1.3 Pembatasan Masalah  

1. Fokus pada materi bentuk aljabar yang meliputi perasi aljabar dasar dan 

pemecahan masalah aljabar kelas 8 
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2. Penggunaan Adobe Captivate sebagai media pembelajaran interaktif 

3. Mengukuran efektifitas dilakukan melalui tes kemampuan pemecahan 

masalah matematika, tanpa melibatkan variabel lain seperti motivasi atau 

sikap siswa. Penelitian dikatakan efektif jika: 

a. Dalam aspek kognitif, terdapat pencapaian nilai rata-rata KKM, yaiu 

sebesar 75 terhadap tes kemampuan pemecahan masalah siswa 

b. Dalam tes kemampuan pemecahan masalah matematika siswa, nilai 

rata-rata meningkat setelah menggunakan media pembelajaran Adobe 

Captivate. 

1.4 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana efektivitas 

media pembelajaran berbasis Adobe Captivate terhadap kemampuan 

pemecahan masalah matematika siswa MTs NU 11 Kisabariman Kabupaten 

Kendal. 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui efektivitas media 

pembelajaran berbasis Adobe Captivate terhadap kemampuan pemecahan 

masalah matematika siswa MTs NU 11 Kisabariman Kabupaten Kendal. 

1.6 Manfaat Penelitian 

1. Kegunaan Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan konsep-konsep dalam pembelajaran matematika berbasis 

teknologi. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat menghasilkan 
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pemahaman yang lebih mendalam mengenai bagaimana media interaktif 

seperti Adobe Captivate dapat mempengaruhi perkembangan kognitif 

siswa, khususnya dalam hal pemecahan masalah matematika. 

2. Kegunaan Empiris 

a. Bagi siswa 

Memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif, 

serta meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah 

aljabar secara efektif 

b. Bagi guru 

Menyajikan informasi tentang alternatif metode pembelajaran yang 

berpotensi meningkatkan efektivitas pembelajaran matematika. 

c. Bagi sekolah 

Menjadi bahan pertimbangan bagi pihak sekolah dalam 

mengimplementasikan teknologi pembelajaran di kelas. Dengan adanya 

bukti empiris yang menunjukkan efektifitas Adobe Captivate, pihak 

sekolah dapat mengintegrasikan  teknologi dalam pembelajaran sehari-

hari 

d. Bagi peneliti 

Memberikan wawasan baru mengenai pemanfaatan teknologi 

pembelajaran berbasis perangkat lunak, khususnya Adobe Captivate 

dalam konteks pembelajaran matematika. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Kajian Teori 

2.1.1 Efektivitas 

Efektivitas iberasal idari ikata idasar iefektif idan imerupakan serapan 

dari bahasa Inggris effective, yang berarti berhasil. Menurut Kamus Besar 

Bahasa Indonesia (KBBI) efektif mempunyai arti efek, pengaruh, akibat 

kesesuaian dalam suatu kegiatan orang yang melaksanakan tugas dengan 

sasaran yang dituju. Sedangkan efektivitas adalah pengukuran dalam arti 

tercapainya sasaran atau tujuan yang telah ditentukan sebelumnya. 

Efektivitas merupakan ukuran tingkat ketercapaian suatu tujuan 

atau hasil yang diharapkan. Dengan kata lain, efektivitas 

menggambarkan keberhasilan suatu tindakan, program, atau proses 

dalam merealisasikan target atau sasaran yang telah ditetapkan 

sebelumnya. 

2.1.2 Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin medium yang artinya 

perantara, secara harfiah berarti perantara atau pengantar pesan dari 

pengirim ke penerima pesan. Adapun menurut AECT (Association of 

Education and Communication Technology) mendefinisikan media 

sebagai segala jenis sarana yang digunakan dalam proses penyampaian 

nformasi (Arsyad, 2011). Sedangkan National Education Association 

(NEA) mengartikan media sebagai objek yang bisa dimanipulasi, 

diamati, didengar, dibaca, atau didiskusikan, serta alat yang digunakan 
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secara optimal dalam proses pembelajaran, yang dapat berkontribusi 

terhadap peningkatan efektivitas program pengajaran (Asnawir & 

Usman, 2002).  

Pendapat beberapa ahli yang mendefinisikan media pembelajaran 

diantaranya Syaiful Bahri Djamarah dan Azwan Zain (2020) 

mengemukakan bahwa media pembelajaran merupakan segala jenis alat 

bantu yang berfungsi sebagai perantara dalam penyampaian pesan guna 

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Sejalan dengan pendapat 

tersebut, Ashar (2011) Media pembelajaran dijelaskan sebagai sarana 

yang digunakan dalam proses pendidikan, baik di dalam maupun di luar 

kelas. Lebih lanjut, media pembelajaran dipandang sebagai bagian dari 

sumber belajar yang berbentuk wahana fisik berisi materi instruksional 

dan berfungsi untuk merangsang keaktifan siswa dalam belajar. 

Sementara itu, (Fatria & Listari, 2017) mendefinisikan media 

pembelajaran sebagai alat bantu yang digunakan untuk menunjang proses 

pembelajaran secara efektif baik di dalam maupun diluar kelas.  

Media pembelajaran dapat diartikan sebagai segala bentuk 

sarana yang berfungsi sebagai perantara dalam menyampaikan pesan 

pembelajaran serta mendukung terciptanya proses belajar yang efektif. 

Dalam pembelajaran matematika, penggunaan media yang tepat dapat 

membantu siswa memahami konsep-konsep yang abstrak dan 

kompleks. Media pembelajaran yang novatif dan efektif dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan kemampuan pemecahan 
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masalah siswa. Dalam proses pembelajaran, media berfungsi sebagai alat 

perantara dalam menyampaikan informasi dari guru kepada siswa. 

Arsyad, (2011) mengemukakan empat fungsi utama media pembelajaran 

khususnya pada media visual yaitu: (1) Fungsi atensi, yaitu media visual 

berfungsi menarik perhatian siswa dan mengarahkan fokus mereka pada 

materi pelajaran melalui tampilan visual yang relevan; (2) Fungsi afektif, 

di mana media visual mampu menimbulkan rasa senang dalam proses 

belajar, serta membangkitkan emosi dan sikap siswa melalui gambar atau 

simbol yang ditampilkan; (3) Fungsi kognitif, yakni media visual 

berperan dalam memudahkan pemahaman serta penyampaian informasi 

atau pesan yang tersaji melalui gambar; (4) Fungsi kompensatoris, yaitu 

media visual berperan memberikan dukungan konteks dalam memahami 

teks, mempermudah siswa yang mengalami kesulitan membaca untuk 

mengorganisasi informasi, serta membantu mengingat kembali isi materi. 

Selain berfungsi dalam proses pendidikan, media pembelajaran 

juga memberikan manfaat nyata bagi keberlangsungan kegiatan belajar. 

Menurut Arsyad (dalam mashuri, 2019), manfaat media pembelajaran 

antara lain: 

1. Dapat membantu memperjelas penyampaian pesan dan nformasi, 

sehingga proses serta hasil pembelajaran menjadi lebih efektif. 

2. Dapat meningkatkan fokus dan minat siswa, sehingga dapat 

mendorong timbulnya motivasi dalam belajar. 
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3. Dapat mengatasi keterbatasan yang berkaitan dengan ndera, ruang, 

dan waktu dalam proses pembelajaran. 

4. Memberikan pengalaman yang sama bagi siswa terkait peristiwa-

peristiwa yang terjadi di lingkungan sekitar mereka. 

Pada beberapa rancangannya, media pembelajaran terbagi 

beberapa jenis. Adapun jenis-jenis media pembelajaran menurut 

Nurfadhillah (2021) diantaranya: (1) Media dua dimensi seperti gambar, 

grafik, dan bagan; (2) Media tiga dimensi, yaitu alat bantu yang berbentuk 

fisik seperti model, boneka, atau benda nyata lainnya; (3) Media proyeksi 

atau berbasis komputer, seperti video pembelajaran interaktif, proyektor 

LCD, dan perangkat sejenis; (4) Media dari lingkungan sekitar, misalnya 

halaman sekolah, taman, sungai, hutan, dan sebagainya. 

Berdasarkan penjelasan para ahli mengenai jenis-jenis media 

pembelajaran, penelitian ini difokuskan pada pengujian efektivitas media 

pembelajaran berbasis Adobe Captivate yang termasuk dalam kategori 

media proyeksi atau berbasis komputer. Media ini berupa media 

pembelajaran interaktif yang dirancang untuk menyajikan materi secara 

visual, dinamis, dan menarik, sehingga diharapkan dapat membantu 

siswa dalam memahami konsep pelajaran secara lebih mendalam.  

2.1.3 Adobe Captivate 

Adobe Captivate merupakan salah satu perangkat lunak yang 

dikembangkan oleh Adobe Systems Incorporated. Adobe Captivate 

dikenal sebagai salah satu yang paling handal dalam menciptakan konten 
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pembelajaran multimedia atau CBT (Computer Based Training/Testing) 

yang interaktif, kaya fitur, dan mudah dioperasikan (Sulianta, 2013). 

Dengan Adobe Captivate, pengguna dapat merancang berbagai aplikasi 

interaktif tanpa perlu memiliki keahlian dalam pemrograman. Adobe 

Captivate juga merupakan salah satu perangkat yang paling umum dan 

efisien (Alabay & Bastürk, 2021) 

Beberapa fungsi dari Adobe Captivate antara lain adalah membuat 

tutorial interaktif, kuis, materi ujian berbasis multimedia, permainan 

edukatif, serta berbagai jenis aplikasi e-learning. Perangkat lunak ini juga 

sering dimanfaatkan untuk membuat media pembelajaran interaktif yang 

berguna dalam mendemonstrasikan materi dan meningkatkan 

ketertarikan siswa dalam belajar. Media pembelajaran ini bisa berupa 

gambar, animasi, video tutorial, maupun kuis pilihan ganda yang menarik 

(Sofyan, 2020). 

Kurniawati & Ekohariadi (2020) menyebutkan keunggulan 

Adobe Captivate jika dibandingkan dengan aplikasi sejenis antara lain 

sebagai berikut: 

a. Memungkinkan pembuatan aplikasi E-Learning interaktif dengan 

cepat. 

b. Menyediakan berbagai fitur gratis yang mudah digunakan untuk 

merancang aplikasi pembelajaran. 

c. Mendukung penggunaan multimedia seperti video, audio, teks, 

warna, dan lainnya. 
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d. Memberikan kemudahan akses secara portabel. 

e. Memiliki beberapa fitur otomatis, seperti mengunggah konten 

langsung ke YouTube. 

Adapun karakteristik Adobe Captivate dapat diuraikan sebagai 

berikut: 

a. Interaksi yaitu kemampuan fasilitas yang ada pada screen capture 

memungkinkan perekaman aktivitas mouse dan keyboard secara 

mudah, sehingga hasilnya menjadi lebih bermakna dan mendukung 

proses pembelajaran. 

b. Multimedia, melalui Adobe Captivate siswa dapat mengimpor 

berbagai format media ke dalam pembelajaran sehingga 

memperkaya pengalaman belajar siswa. 

c. Publikasi, Adobe Captivate memungkinkan siswa mengekspor 

materi dalam berbagai format seperti MP4, SWF, EXE, maupun PDF, 

serta menyebarluaskannya melalui web, desktop, notebook, tablet, 

smartphone, dan perangkat OS (Herawati, 2013). 

2.1.4 Kemampuan Pemecahan Masalah 

Kemampuan pemecahan masalah merupakan kemampuan dalam 

mengaplikasikan pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya ke situasi 

baru yang membutuhkan proses berpikir tingkat tinggi (Dewi et al., 2022). 

Menurut Yandhari et al., (2019), pemecahan masalah merupakan suatu 

proses yang dilakukan individu untuk menemukan solusi sehingga 

permasalahan yang dihadapi tidak lagi menjadi hambatan baginya. 

Dalam konteks matematika, kemampuan ini mencakup penerapan 
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pengetahuan, konsep, prinsip, serta strategi matematika dalam 

menyelesaikan persoalan yang diberikan. 

Kemampuan pemecahan masalah matematika sejak lama 

dianggap sebagai aspek yang esensial dalam bidang matematika, 

pengajaran, maupun pembelajarannya (Siagan et al., 2019). Kemampuan 

pemecahan masalah merupakan komponen  penting  dalam  pembelajaran  

matematika (Setiyani et al., 2020). Kemampuan ini menjadi keterampilan 

dasar yang wajib dimiliki oleh peserta didik untuk membantu dalam 

menyelesaikan berbagai persoalan matematika dan mampu 

mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari. Pemecahan masalah 

mencerminkan kecakapan individu dalam menganalisis, memprediksi, 

bernalar, mengevaluasi, dan merefleksikan, dengan melibatkan 

pengetahuan yang telah dimiliki guna menyelesaikan permasalahan 

dalam konteks atau situasi baru. Kemampuan pemecahan masalah 

matematis meliputi keterampilan memahami permasalahan, merancang 

model matematika, menyelesaikan model tersebut, serta menentukan 

solusi atas permasalahan yang dihadapi (Siswanto & Meiliasari, 2024). 

Strategi  atau  model  pemecahan  masalah  yang  sering  digunakan  

dalam  pembelajaran  matematika adalah model pemecahan masalah 

Polya. Langkah-langkah penyelesaian masalah matematik menurut Polya 

(dalam Wahyudi & Anugraheni, 2017) yaitu : (1) memahami masalah 

(understanding the problem), (2) merencanakan suatu penyelesaian 
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(devising a plan), (3) melaksanakan rencana penyelesaian (carrying out 

the plan), (4) memeriksa kembali hasil penyelesaian (looking back). 

2.1.5 Kajian materi 

1. Bentuk aljabar 

Bentuk aljabar terdiri dari konstanta, variabel, dan koefisien 

yang dihubungkan melalui operasi penjumlahan, pengurangan, 

perkalian, pembagian, perpangkatan, dan pengakaran. 

2. Operasi aljabar 

a. Penjumlahan dan pengurangan 

Menjumlahkan bentuk aljabar adalah menyederhanakan 

suku-suku aljabar dengan cara menggabungkan suku-suku yang 

sejenis. 

𝑎𝑏 +  𝑎𝑐 =  𝑎(𝑏 +  𝑐) 

Sifat-sifat operasi penjumlahan dan pengurangan pada 

bilangan bulat juga berlaku dalam bentuk aljabar. 

a) Komutatif 𝑎  + 𝑏  = 𝑏  + 𝑎  dengan 𝑎  dan 𝑏  bilangan real.  

b) Asosiatif (𝑎  + 𝑏 ) + 𝑐  = 𝑎  + (𝑏  + 𝑐 ) dengan 𝑎 , 𝑏 , dan 𝑐  

bilangan real 

c) Distributif 𝑎 (𝑏  + 𝑐 ) = 𝑎 𝑏  + 𝑎 𝑐  dengan 𝑎 , 𝑏 , dan 𝑐  

bilangan real 

b. Perkalian 

a) Perkalian antara konstanta dengan bentuk aljabar  

𝑘(𝑎𝑥)  =  𝑘𝑎𝑥 
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𝑘(𝑎𝑥 +  𝑏)  =  𝑘𝑎𝑥 +  𝑘𝑏 

b) Perkalian antara dua bentuk aljabar 

(𝑎𝑥 +  𝑏) (𝑐𝑥 +  𝑑) 

=  𝑎𝑥. 𝑐𝑥 +  𝑏. 𝑐𝑥 +  𝑎𝑥. 𝑑 +  𝑏. 𝑑 

=  𝑎𝑐𝑥2  +  𝑏𝑐𝑥 +  𝑎𝑑𝑥 +  𝑏𝑑 

=  𝑎𝑐𝑥2 +  (𝑏𝑐 +  𝑎𝑑)𝑥 +  𝑏𝑑 

c. Pembagian 

Hasil pembagian dua bentuk aljabar dapat ditentukan 

dengan mencari faktor persekutuan dari kedua bentuk tersebut, 

kemudian menyederhanakan pembilang dan penyebutnya. 

Contoh soal  

Ibu Arum memberi 900 koin kepada ke tiga anaknya. Anak yang ke 

dua diberi 50 koin lebih banyak dari yang anak yang ketiga. Anak 

yang pertama mendapatkan tiga kali dari anak yang ke dua. Banyak 

koin yang diterima anak ketiga adalah ….  

Penyelesaian:  

Misal: koin yang diterima anak ketiga =  𝑥  

Diketahui: Jumlah koin =  900 

Koin anak kedua =  50 +  𝑥  

Koin anak pertama =  3(50 +  𝑥)  =  150 +  3𝑥  

Ditanya: Berapa banyak koin yang diterima anak ketiga ?  

𝑥 +  (50 +  𝑥)  +  (3𝑥 +  150)  =  900  

 𝑥 +  𝑥 +  3𝑥 +  50 +  150 =  900  
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 5𝑥 +  200 =  900  

 5𝑥 =  900 −  200  

 5𝑥 =  700  

 𝑥 =  
700

5
  

 𝑥 =  140  

Jadi, Koin yang terima anak ketiga adalah 140 koin. 

2.2 Penelitian yang Relevan 

Pertama, penelitian yang dilakukan Samsul (2017) bertujuan 

mengembangkan multimedia interaktif berbasis Adobe Captivate dengan 

pendekatan kontekstual pada materi bangun ruang sisi datar kelas VIII SMP yang 

tervalidasi oleh para ahli, serta menguji efektivitas media tersebut. Berdasarkan 

hasil analisis post-test pada akhir pembelajaran, diperoleh bahwa 83,33% siswa 

mencapai KKM. Selain itu, hasil analisis angket persepsi siswa menunjukkan 

kategori “sangat positif”. Ini artinya multimedia pembelajaran yang 

dikembangkan sudah dikatakan efektif. Hal ini sesuai dengan penelitian yang 

akan diteliti dimana peneliti akan mengembangkan Adobe Captivate. Penelitian 

yang akan dikembangkan oleh peneliti berbeda dengan penelitian sebelumnya, 

dimana penelitian ini memfokuskan kemampuan siswa pada kemampuan 

pemecahan masalah dimana penelitian sebelumnya tidak membahas kemampuan 

pemecahan masalah. 

Kedua, penelitian yang dilakukan Meylana et al. (2024), tujuan penelitian 

ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis Android terhadap kemampuan pemecahan masalah 
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matematika siswa pada materi lingkaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan multimedia interaktif berbasis Android memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. 

Penelitian tersebut berfokus pada kemampuan pemecahan masalah matematis, 

namun media yang digunakan masih berupa media interaktif berbasis komputer 

secara umum, bukan secara khusus Adobe Captivate. 

Ketiga, penelitian oleh Herdiyanti (2022) Penelitian ini berfokus pada 

pengembangan media pembelajaran matematika menggunakan perangkat lunak 

Adobe Captivate pada materi matriks di SMA Negeri 3 Luwu Timur. Hasil uji 

validitas media pembelajaran menunjukkan bahwa penilaian dari ahli media 

memperoleh persentase 70% (kategori valid), sedangkan dari ahli materi 

mencapai 84% (kategori sangat valid). Adapun uji kepraktisan berdasarkan 

respon siswa memperoleh persentase 75% dengan kategori praktis. Hal ini sesuai 

dengan penelitian yang akan diteliti mengenai media pembelajaran berbasis 

Adobe Captivate. Namun, penelitian Herdiyanti berfokus pada proses 

pengembangan produk (developmental research), bukan pada pengukuran 

efektivitas penggunaan media terhadap kemampuan siswa, terutama kemampuan 

pemecahan masalah. Selain itu, konteks pembelajaran yang dikaji berada di 

jenjang SMA dan pada materi matriks, yang berbeda dari konteks penelitian ni. 

2.3 Kerangka Berpikir 

Pendidik senantiasa berupaya meningkatkan mutu pendidikan di 

ndonesia melalui penerapan beragam strategi, model, metode, dan bahan ajar 

yang relevan serta inovatif dalam proses pembelajaran. Salah satu tantangan 

terbesar yang masih dihadapi adalah dalam pembelajaran matematika, di mana 
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sebagian besar peserta didik masih menganggap mata pelajaran ini sulit untuk 

dipahami. Hal ini berdampak langsung terhadap pengembangan kemampuan 

pemecahan masalah matematika. Salah satu materi yang kerap menjadi kendala 

bagi siswa adalah bentuk aljabar. Banyak siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami konteks soal serta menentukan langkah penyelesaian, sehingga tidak 

dapat melanjutkan ke tahap pemecahan masalah berikutnya. 

Setelah proses pembelajaran selesai, kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa akan diukur melalui tes. Data yang diperoleh kemudian 

dianalisis menggunakan uji-t dan uji N-Gain untuk mengetahui peningkatan dan 

efektivitas media pembelajaran yang digunakan. 

Melalui hasil penelitian ini, diharapkan dapat diketahui apakah 

penggunaan Adobe Captivate sebagai media pembelajaran dapat memberikan 

dampak positif terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. 

Adapun kerangka mekanisme penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut: 
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 
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2.4 Hipotesis 

Penelitian tentang efektivitas media pembelajaran berbasis Adobe 

Captivate terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika siswa MTS NU 

11 Kisabariman, maka hiptesis yang diajukan adalah: 

1. Dalam iaspek ikgnitif, iterdapat ipencapaian inilai irata-rata iKKM, iyaiu isebesar 

i75 iterhadap ites ikemampuan ipemecahan imasalah isiswa 

2. Dalam ites ikemampuan ipemecahan imasalah imatematika isiswa, inilai irata-

rata imeningkat isetelah imenggunakan imedia ipembelajaran iAdobe iCaptivate.
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan ipendekatan iquasi ieksperimen idengan 

ibentuk idesain ione igroup ipretest-posttest idesign, idi imana ipenelitian ihanya 

imelibatkan isatu ikelas ieksperimen iyang idiberi iperlakuan, itanpa iadanya ikelas 

ikontrol. iDesain iini idipilih ikarena imemungkinkan ipeneliti iuntuk imengkaji 

ipengaruh ipenggunaan imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe iCaptivate iterhadap 

ikemampuan ipemecahan imasalah imatematika isiswa. i 

Sebelum ipembelajaran idimulai, isiswa iterlebih idahulu idiberikan ipretest 

iuntuk imengetahui ikemampuan iawal isiswa idalam imenyelesaikan isoal 

ipemecahan imasalah imatematika. iSetelah iitu, iproses ipembelajaran idilaksanakan 

idengan imemanfaatkan imedia iberbasis iAdobe iCaptivate. iPada iakhir 

ipembelajaran, diberikan posttest guna mengetahui peningkatan kemampuan 

siswa setelah mengikuti pembelajaran. 

3.2 Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian adalah keseluruhan ielemen iyang imenjadi 

ibagian idari ipenelitian, ibaik iberupa iobjek imaupun isubjek, iyang imemiliki iciri 

iserta ikarakteristik itertentu i(Amin iet. ial i2023). iDalam ipenelitian iini, iyang 

imenjadi ipopulasi iadalah iseluruh ipeserta ididik ikelas iVIII iMTs iNU i11 

iKisabariman ipada isemester igasal itahun iajaran i2025/2026. 

Data idari ipihak isekolah, ijumlah isiswa ikelas iVIII iterdiri idari itiga ikelas 

iparalel, iyaitu ikelas iVIII-A, iVIII-B, idan iVIII-C idengan ijumlah itotal isiswa 

isebanyak i65 iorang. iSampel idalam ipenelitian iini idipilih idengan imenggunakan 
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iteknik ipurposive isampling, iyaitu imetode ipengambilan isampel iyang ididasarkan 

ipada ipertimbangan iatau itujuan itertentu iyang isesuai idengan imasalah idan itujuan 

ipenelitian i(Ramadani iet ial, i2025). iDalam ihal iini, ikelas iVIII-A idengan itotal i21 

isiswa iditetapkan isebagai ikelompok ieksperimen iyang iakan imenerima 

ipembelajaran idengan imenggunakan imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe 

iCaptivate.  

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilaksanakan dengan 

menggunakan beberapa teknik yang idisesuaikan idengan itujuan ipenelitian. 

iTeknik iyang idigunakan imeliputi ites idan iangket. iKedua iteknik iini idirancang 

isecara iterpadu iagar idapat imemberikan igambaran imenyeluruh imengenai 

iefektivitas ipenggunaan imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe iCaptivate iterhadap 

ikemampuan pemecahan masalah matematika siswa. 

3.3.1 Tes 

Tes digunakan sebagai instrumen utama iuntuk imengukur ikemampuan 

ipemecahan imasalah imatematika isiswa. iTes iini idilaksanakan idalam idua itahap, 

iyaitu ipretest idan iposttest. iPretest idiberikan ikepada iseluruh isiswa idi iawal 

isebelum iperlakuan, iguna imengetahui ikemampuan iawal imasing-masing 

ikelompok. iSetelah ipembelajaran iselesai, idiberikan iposttest iuntuk imengukur 

ipeningkatan ikemampuan isiswa isetelah imemperoleh iperlakuan. iInstrumen iyang 

idigunakan iberupa isoal iuraian iyang idisusun iberdasarkan iindikator ikemampuan 

ipemecahan imasalah imenurut iPolya, iyaitu imemahami imasalah, imerencanakan 

ipenyelesaian, imelaksanakan irencana, idan imengevaluasi ihasil. iTes iini idiberikan 
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ibaik ikepada kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol agar hasilnya 

dapat dibandingkan secara objektif. 

3.3.2 Angket 

Angket digunakan sebagai instrumen iuntuk imemperoleh idata imengenai 

irespon isiswa iterhadap ipenggunaan imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe 

iCaptivate. iAngket iini idiberikan ikepada isiswa ipada ikelompok ieksperimen 

isetelah iseluruh irangkaian ipembelajaran iselesai idilaksanakan. iData iyang 

idiperoleh idari iangket idigunakan isebagai ipelengkap iuntuk imendukung ihasil ites, 

isekaligus imemberikan igambaran imengenai ipenerimaan isiswa iterhadap imedia 

ipembelajaran yang digunakan. 

3.4 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian iadalah ialat iyang idigunakan idalam iproses 

ipengumpulan idata, isehingga idata iyang idiperoleh idapat idiolah isecara ilebih 

imudah idan imenghasilkan ipenelitian iyang iberkualitas i(Makbul, i2021). 

iInstrumen iyang idigunakan idalam ipenelitian iini iterdiri iatas ites ikemampuan 

ipemecahan masalah matematika dan angket respon siswa. 

3.4.1 Tes 

Sebelum iditerapkan idi idalam ikelas, iinstrumen ites iperlu idiujicobakan 

iterlebih idahulu ikepada isiswa iyang itelah imempelajari imateri iterkait. iProses iuji 

icoba iini imencakup ianalisis ivaliditas, ireliabilitas, itingkat ikesukaran, iserta idaya 

ipembeda soal, guna memastikan bahwa instrumen tersebut layak digunakan 

dalam penelitian. 
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3.4.2 Angket 

Angket dalam penelitian ini digunakan untuk mengungkap respon siswa 

terhadap penggunaan media pembelajaran iberbasis iAdobe iCaptivate idalam 

iproses ipembelajaran imatematika. iAngket iyang idigunakan iterdiri iatas i11 

ipernyataan iyang imewakili iindikator-indikator idari isetiap iaspek itersebut. iSiswa 

idiminta iuntuk imemberikan itanggapan isesuai idengan itingkat ikesetujuannya 

iterhadap isetiap ipernyataan iyang idisediakan. iSkor iyang idiperoleh idari ihasil 

ipengisian iangket iselanjutnya idiubah ike idalam ibentuk ipersentase imenggunakan 

irumus: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑖𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑖𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

Angket idisusun idalam ibentuk iskala iLikert idengan iketentuan ipenskoran 

isebagai iberikut: 

Table i3.1 iPedoman iPenskoran iAngket iRespon iSiswa 

 

Nilai ipersentase iyang idiperoleh idari ipengisian iangket ikemudian 

idikategorikan iberdasarkan ikriteria iyang idisajikan ipada itabel iberikut: 
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Tabel 3.2 Kriteria Penskoran Angket Respon Siswa 

 

3.5 Teknik Analisis Data 

3.5.1 Uji validitas 

Uji Validitas merupakan uji yang berfungsi untuk mengetahui apakah 

suatu instrumen penelitian valid atau tidak ivalid i(Janna i& iHerianto, i2021). iUji 

ivaliditas idilakukan iuntuk imengetahui isejauh imana ibutir-butir isoal ipada 

iinstrumen ites ikemampuan ipemecahan imasalah imatematika ilayak idigunakan. 

iAnalisis ivaliditas iempiris idilakukan idengan imenggunakan irumus ikorelasi 

iProduct iMoment iPearson iyang idianalisis imelalui ibantuan iprogram iSPSS. 

Tabel i3.3 iKlasifikasi iValiditas 

 

Hasil iuji ivaliditas iinstrumen ites ikemampuan ipemecahan imasalah 

imatematika idisajikan ipada itabel iberikut: 
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Tabel i3.4 iHasil iUji ivaliditas isoal ipretest 

 

Tabel imenunjukkan ibahwa isoal i1 imendapatkan inilai isignifikansi i(Sig. i2-

tailed) isebesar i0,000 i< i0,05 idengan ikoefisien ikorelasi i0,890, imaka isoal i1 idapat 

idinyatakan ivalid idengan ikategori ivaliditas isangat itinggi. iSoal i2 imenghasilkan 

inilai isignifikansi i(Sig. i2-tailed) isebesar i0,000 i< i0,05 idengan ikoefisien ikorelasi 

i0,771, ihal iini idapat idinyatakan ibahwa ibutir isoal i2 ibersifat ivalid idan iberada ipada 

ikategori ivaliditas itinggi. iSoal i3 imemiliki inilai isignifikansi i(Sig. i2-tailed) 

isebesar i0,000 i< i0,05 idengan ikoefisien ikorelasi i0,740, idengan idemikian isoal iini 

idapat idikatakan ivalid idengan iinterpretasi ivaliditas itinggi. iSecara ikeseluruhan, 

iseluruh ibutir isoal iyang idiujikan idinyatakan ivalid idengan idemikian, iinstrumen 

idinyatakan ilayak iuntuk idigunakan idalam ipengumpulan idata ipenelitian. 
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Tabel i3.5 iHasil iUji ivaliditas isoal iposttest 

 

Tabel imenunjukkan ibahwa isoal i1 imendapatkan inilai isignifikansi i(Sig. i2-

tailed) isebesar i0,000 i< i0,05 idengan ikoefisien ikorelasi i0,830, imaka isoal i1 idapat 

idinyatakan ivalid idengan ikategori ivaliditas isangat itinggi. iSoal i2 idiperoleh inilai 

isignifikansi i(Sig. i2-tailed) isebesar i0,000 i< i0,05 idengan ikoefisien ikorelasi i0,838, 

ihal iini idapat idinyatakan ibahwa ibutir isoal i2 ibersifat ivalid idan iberada ipada 

ikategori ivaliditas isangat itinggi. iSoal i3 imemiliki inilai isignifikansi i(Sig. i2-tailed) 

isebesar i0,000 i< i0,05 idengan ikoefisien ikorelasi i0,746, idengan idemikian isoal iini 

idapat idikatakan ivalid idengan iinterpretasi ivaliditas itinggi. iSecara ikeseluruhan, 

iseluruh ibutir isoal iyang idiujikan idinyatakan ivalid isehingga iinstrumen ilayak 

idigunakan untuk pengumpulan data penelitian 

3.5.2 Uji reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan iuntuk imengetahui isejauh imana 

ikonsistensi iatau itingkat iketerpercayaan isuatu iinstrumen idalam 

imengukur iobjek iyang isama ipada iwaktu idan ikondisi iyang iberbeda. 

iInstrumen iyang ireliabel iakan imenghasilkan idata iyang istabil idan 
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ikonsisten iapabila idigunakan iberulang ikali idalam ikondisi iyang isama. 

iUntuk imengukur ireliabilitas iinstrumen ites, idigunakan irumus iAlpha 

iCronbach iyang isesuai iuntuk isoal iuraian idan imenghasilkan iskor idalam 

iskala ikontinu. i 

Tabel i3.6 iKlasifikasi iReliabilitas 

 

Adapun ihasil iuji ireliabilitas iterhadap iinstrumen isoal iditunjukkan ipada 

itabel iberikut: 

Tabel i3.7 iHasil iUji iReliabilitas iSoal iPretest 

 

Tabel i3.7 imenunjukkan ijumlah iitem isoal iadalah i3, idengan inilai 

iCronbach's iAlpha isebesar i0,709. iBerdasarkan ikriteria ipengujian 

ireliabilitas, inilai i0,709 i> i0,6, imaka iketiga iitem isoal itersebut idinyatakan 

ireliabel idan ilayak idigunakan. iJika idilihat idari iklasifikasi ireliabilitas, 

inilai itersebut iberada idalam ikategori itinggi. 
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Tabel i3.8 iHasil iUji iReliabilitas iSoal iPretest 

 

Tabel i3.8 imenunjukkan ijumlah iitem isoal iadalah i3, idengan inilai 

iCronbach's iAlpha isebesar i0,727. iBerdasarkan ikriteria ipengujian 

ireliabilitas, inilai i0,727 i> i0,6, imaka iketiga iitem isoal itersebut idinyatakan 

ireliabel idan ilayak idigunakan. iJika idilihat idari iklasifikasi ireliabilitas, 

inilai itersebut berada dalam kategori tinggi. 

3.5.3 Tingkat kesukaran 

Tingkat kesukaran isoal imerupakan isalah isatu ianalisis ibutir isoal 

iyang ibertujuan iuntuk imengetahui isejauh imana isuatu isoal imudah iatau 

isulit. iAnalisis iini ipenting idilakukan iagar isoal iyang idigunakan idalam 

iinstrumen ites imemiliki itingkat ivariasi iyang iseimbang, itidak iterlalu 

imudah idan itidak iterlalu isulit. iAdapun irumus iuntuk imenghitung itingkat 

ikesukaran isoal iadalah isebagai iberikut: 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝑖𝐾𝑒𝑠𝑢𝑘𝑎𝑟𝑎𝑛(𝑃) =
𝑀𝑒𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙  𝑖𝑠𝑜𝑎𝑙
 

 

Nilai 𝑃 berada pada rentang 0,00 hingga 1,00. Semakin besar nilai 

𝑃, maka soal tersebut semakin mudah. Secara umum, kriteria tingkat 

kesukaran diklasifikasikan sebagai berikut: 
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Tabel 3.9 Klasifikasi Indeks Kesukaran 

 

Tabel 3.10 Hasil Analisis Tingkat Kesukaran Soal Pretest 

 

Tabel 3.11 Hasil Perhitungan Tingkat Kesukaran Soal Pretest 

 

Tabel 3.11 menunjukkan soal 1,2, dan 3 memiliki indeks 

kesukaran berada pada rentang 0,30 ≤ P ≤ 0,70, dengan demikian, 

seluruh butir soal tergolong dalam kategori tingkat kesukaran sedang.  

Tabel 3.12 Hasil Analisis Tingkat Kesukaran Soal Posttest 
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  Hasil 3.13 Perhitungan Tingkat Kesukaran Soal Pretest 

 

Tabel 3.13 imenunjukkan isoal i1,2, idan i3 imemiliki iindeks 

ikesukaran iberada ipada irentang i0,30 ≤ P ≤ 0,70, idengan idemikian, 

iseluruh ibutir soal tergolong dalam kategori tingkat kesukaran sedang.  

3.5.4 Daya Pembeda 

Daya pembeda soal adalah kemampuan isuatu ibutir isoal iuntuk 

imembedakan iantara isiswa iyang iberkemampuan itinggi idan isiswa iyang 

iberkemampuan irendah. i 

Tabel i3.14 iKlasifikasi iDaya iPembeda 

 

Tabel i3.15 iHasil iUji iDaya iPembeda iSoal iPretest 

 

Tabel i3.15 imenunjukkan ibahwa isoal i1 imemperoleh iCorrected 

iItem-Total iCorrelation isebesar i0,627, isoal i2 isebesar i0,577, idan isoal i3 

isebesar i0,463. iKetiga isal itersebut itermasuk idalam irentang i0,41 i- i0,70, 
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iyang imenunjukkan ibahwa iketiganya imemiliki idaya ipembeda idalam 

ikategori ibaik. 

Tabel i3.16 iHasil iUji iDaya iPembeda iSoal iPosttest 

 

Tabel i3.16 imenunjukkan ibahwa isoal i1 imemperoleh iCorrected 

iItem-Total iCorrelation isebesar i0,579, isoal i2 isebesar i0,630, idan isoal i3 

isebesar 0,446. Ketiga sal tersebut termasuk dalam rentang 0,41 - 0,70, 

yang menunjukkan bahe=wa ketiganya memiliki daya pembeda dalam 

kategori baik. 

3.5.5 Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data hasil 

pretest dan posttest ipada imasing-masing ikelompok iberdistribusi inormal. 

iPengujian idilakukan idengan imenggunakan iuji iShapiro-Wilk imelalui 

ibantuan isoftware iSPSS. iAdapun ikriteria ipengambilan ikeputusan iadalah 

iapabila inilai isignifikansi i(Sig.) i> i0,05 imaka idata idinyatakan 

iberdistribusi inormal, isedangkan ijika inilai isignifikansi i(Sig.) i< i0,05 imaka 

idata idinyatakan itidak iberdistribusi inormal. i 
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Tabel i3.17 iHasil iAnalisis iUji iNormalitas iShapiro-Wilk 

 

Tabel i imemperlihatkan ihasil iuji inormalitas iShapiro-Wilk, 

idiperoleh inilai isignifikansi isebesar i0,093 iuntuk idata ipretest idan isebesar 

i0,868 iuntuk idata iposttest. Karena kedua nilai tersebut lebih besar dari 

0,05, maka dapat disimpulkan bahwa baik data pretest maupun posttest 

berdistribusi normal. 

3.5.6 Uji Hipotesis 

1. Uji One Sample t-test 

Pada penelitian ini, standar pencapaian nilai rata-rata ditentukan 

berdasarkan Kriteria Ketuntasan iMinimal i(KKM) iyang iditetapkan iyaitu 

i75. iKriteria ipengujian idengan isignifikansi i(𝑎) = 5%, iyaitu i𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 >

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙,𝑖
 imaka iHo iditolak. iPengujian iini imenggunakan irumus: 

𝑡 =
𝑥̅ − 𝜇

𝑠

√𝑛

 

Keterangan: 

𝑥̅ = inilai irata-rata ikemampuan ipemecahan imasalah imatematis 

𝑠 = isimpangan ibaku 

𝑛 = ibanyaknya isiswa 

𝜇 = inilai iuji 

Rumusan ihipotesis: 
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Ho: i𝜇 = 75: iterdapat ipencapaian inilai irata-rata iKKM isama idengan i75 

iterhadap ikemampuan ipemecahan imasalah imatematika isiswa i 

Ha: 𝑖𝜇 ≠ 75: iterdapat ipencapaian inilai irata-rata KKM tidak sama dengan 

75 terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. 

2. Uji Paired Sample t-test 

Uji ini digunakan untuk mengetahui iadanya ipeningkatan irata-rata 

ihasil ites ikemampuan ipemecahan imasalah isiswa isebelum idan isesudah 

idiberikan iperlakuan iberupa ipenggunaan imedia ipembelajaran iberbasis 

iAdobe iCaptivate. iPengujian iini idilaksanakan idengan imenggunakan iuji it 

isampel iberpasangan imemakai iSPSS. iKriteria ipengujian iapabila 

isignifikansi ikurang idari i0,05, imaka iHo iditolak. iAdapun ihipotesis 

istatistik iyang idiuji iadalah isebagai iberikut: 

H₀: 𝑖𝜇1 = 𝜇2: 𝑖Tidak iterdapat ipeningkatan inilai irata-rata ipada ikemampuan 

ipemecahan imasalah imatematika isebelum idan isesudah iditerapkannya 

imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe iCaptivate. 

H₁: 𝑖𝜇1 ≠ 𝜇2: iTerdapat ipeningkatan inilai irata-rata ipada ikemampuan 

ipemecahan masalah matematika sebelum dan sesudah diterapkannya 

media pembelajaran berbasis Adobe Captivate. 

3.5.7 Uji Gain Score (N-Gain) 

Dalam penelitian ini, untuk mengetahui peningkatan kemampuan 

pemecahan imasalah imatematika isiswa, idigunakan ianalisis iN-Gain 

idengan irumus: 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
x i100 
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Hasil N-Gain kemudian dikategorikan sebagai berikut: 

Tabel 3.18 Klasifikasi Nilai Gain 

 

Tabel 3.19 Kategori Efektivitas N-Gain 

 

3.6 Jadwal Penelitian 

Tabel i3.20 iJadwal iPenelitian 

No Kegiatan 

Bulan ike- 

Jan Feb 
Mar Apr Mei Jun Jul Ags Sep 

i 

Okt 

i 

1. 
Penyusunan 

iproposal ipenelitian 
  

        

2. Seminar iproposal           

3. 
Pelaksanaan 

ipenelitian 
  

        

4. 
Pengolahan idata idan 

ipenyusunan ilaporan 
  

        

5. Sidang iskripsi           



36 
 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Data Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan ipada isiswa ikelas iVIII iA iMTs iNU i11 

iKisabariman iKendal ipada semester ganjil tahun ajaran 2024/2025 dengan 

jumlah sampel sebanyak 21 siswa.  

4.1.1 Pertemuan Pertama 

Kegiatan pembelajaran diawali dengan pendahuluan, yaitu 

memberi salam, memimpin idoa, idan imelakukan ipresensi isiswa. 

iSelanjutnya, ipeneliti imenyampaikan itujuan ipembelajaran idan 

imemberikan ipenjelasan ibahwa ipenelitian iini iakan imenggunakan imedia 

iinteraktif isebagai ialat ibantu ibelajar. iPertemuan iini ibertujuan iuntuk 

imengukur ikemampuan iawal isiswa idalam ipemecahan imasalah 

imatematika isebelum idiberi iperlakuan imelalui ipenggunaan imedia 

ipembelajaran iberbasis iAdobe iCaptivate. i 

Selanjutnya, ipeneliti imembagikan ilembar isoal ipretest iyang 

iterdiri idari i3 isoal iuraian ipemecahan imasalah imatematika. iSiswa idiberi 

iwaktu i60 imenit iuntuk imenyelesaikan isoal iyang idiberikan. iSelama iproses 

ipengerjaan, ipeneliti imemberikan iarahan iteknis, inamun itidak imembantu 

imenyelesaikan isoal, iagar ihasil ibenar-benar imenggambarkan 

ikemampuan iawal isiswa. iSetelah iwaktu ihabis, ilembar ijawaban 

idikumpulkan iuntuk idinilai. 
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Tabel i4.1 iStatistik iSkor iPretest iKemampuan iPemecahan iMasalah 

 

Hasil ipretest imemperlihatkan ibahwa irata-rata inilai isiswa ibelum i 

imencapai iKKM iyang iditetapkan, iyaitu i75. iDari ipengamatan, isebagian 

ibesar isiswa ikesulitan idalam imerumuskan ilangkah-langkah ipenyelesaian 

imasalah isecara isistematis, imeskipun imereka icukup imampu imelakukan 

iperhitungan idasar. iPertemuan ipertama imemberikan iindikasi ibahwa 

ikemampuan awal siswa dalam pemecahan masalah relatif rendah. Oleh 

karena itu, peneliti menjadikan hal ini sebagai landasan untuk 

menerapkan pembelajaran dengan bantuan media berbasis Adobe 

Captivate pada pertemuan berikutnya. 

4.1.2 Pertemuan Kedua 

Kegiatan pembelajaran diawali dengan pendahuluan, yaitu 

memberikan isalam, imemimpin idoa ibersama, idan imelakukan ipresensi. 

iSelanjutnya, ipeneliti imenyampaikan itujuan ipembelajaran, iyakni iagar 

isiswa imampu imenguasai ikonsep ipenjumlahan idan ipengurangan ibentuk 

ialjabar iserta imenyelesaikan isoal iterkait idengan ibenar. 

Pada ikegiatan iinti, ipeneliti imemperlihatkan itampilan imedia 

iAdobe iCaptivate iyang iberisi imateri ipenjumlahan idan ipengurangan 

ibentuk ialjabar. iMedia iini imenyajikan iteks, ianimasi iinteraktif, iserta 

icontoh-contoh isoal iyang idapat idipelajari isiswa isecara ibertahap. 
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iMisalnya, isiswa idiminta iuntuk imencocokkan ibentuk ialjabar iyang isejenis 

idan imengoperasikannya imelalui ilatihan isoal idi idalam imedia. 

Siswa iterlihat iantusias iketika imengikuti ikegiatan ipembelajaran, 

ikarena imedia imenampilkan iilustrasi imenarik idan isoal-soal iyang ibisa 

ilangsung idirespon imelalui iinteraksi isederhana. iPeneliti imemberikan 

iarahan, imenjelaskan ilangkah-langkah ipenyelesaian, idan imemandu 

isiswa iuntuk imencoba ilatihan isoal ipenjumlahan iserta ipengurangan 

ibentuk ialjabar iyang itersedia idalam imedia. 

Pada ibagian ilatihan imandiri, isiswa imengerjakan ibeberapa isoal 

itambahan isecara iindividu. iPeneliti imendampingi idan imemberikan 

iumpan ibalik iterhadap ijawaban isiswa. iSebagian isiswa imampu 

imenyelesaikan isoal idengan ibenar, inamun iada ijuga iyang imasih ikeliru 

idalam imengelompokkan isuku-suku isejenis. 

Sebagai ipenutup, ipeneliti ibersama isiswa imenyimpulkan ibahwa 

idalam ipenjumlahan idan ipengurangan ibentuk ialjabar, ihal iutama iyang 

iperlu idiperhatikan iadalah imengelompokkan isuku isejenis iterlebih 

idahulu, ikemudian imenjumlahkan iatau imengurangkan ikoefisiennya. 

iPeneliti ijuga imemberikan irefleksi isingkat ibahwa ipembelajaran idengan 

iAdobe iCaptivate imembantu isiswa imenjadi ilebih imudah imemahami 

imateri ikarena idisajikan idengan itampilan iyang imenarik idan ilangkah-

langkah iyang isistematis. iHasil iobservasi imenunjukkan ibahwa 

ikebanyakan isiswa imulai imemahami ikonsep idasar ipenjumlahan idan 
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ipengurangan bentuk aljabar, meskipun masih ada beberapa siswa yang 

memerlukan pendampingan lebih lanjut. 

4.1.3 Pertemuan Ketiga 

Kegiatan pembelajaran diawali dengan pendahuluan, yaitu 

memberi salam, memimpin doa, idan imelakukan ipresensi isiswa. iPeneliti 

ikemudian imelakukan iapersepsi idengan imenanyakan ikembali ikonsep 

ipenjumlahan idan ipengurangan ibentuk ialjabar iyang itelah idipelajari ipada 

ipertemuan isebelumnya, iserta imengaitkannya idengan imateri iperkalian 

ibentuk ialjabar iyang iakan idipelajari. iTujuan ipembelajaran iyang 

idisampaikan ipeneliti iadalah iagar isiswa imenguasai ikonsep iperkalian 

ibentuk ialjabar iserta idapat imenyelesaikan isoal-soal iterkait idengan ibenar. 

Pada ikegiatan iinti, ipeneliti imenampilkan imedia ipembelajaran 

iinteraktif iberbasis iAdobe iCaptivate. iPada itampilan iawal, imedia 

imenyajikan ikonsep idasar iperkalian isuku ialjabar, iseperti iperkalian isuku 

isejenis idan itak isejenis. iSelama ipembelajaran, isiswa iterlihat isemakin 

iaktif. iBeberapa isiswa imampu imenyelesaikan isoal idengan itepat, inamun 

imasih iada iyang imengalami ikesulitan iterutama idalam imengalikan ibentuk 

ialjabar iyang ilebih ikompleks iseperti iperkalian ibinomial. iPeneliti 

imemberikan ibimbingan itambahan idengan imenuliskan icontoh isoal idi 

ipapan itulis, ilalu imembandingkan ipenyelesaian imanual idengan isimulasi 

iyang iada ipada iAdobe iCaptivate. iSebagai ipenutup, ipeneliti idan isiswa 

ibersama-sama imenyimpulkan ibahwa iperkalian ibentuk ialjabar idilakukan 

idengan imengalikan isetiap isuku ipada ibentuk ialjabar ipertama idengan 
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imasing-masing suku pada bentuk aljabar kedua, kemudian hasilnya 

dijumlahkan dan disederhanakan. 

4.1.4 Pertemuan Keempat 

Pada pertemuan ini tidak dilakukan proses pembelajaran seperti 

biasanya, melainkan idilaksanakan ikegiatan iposttest idan ipengisian 

iangket. iPosttest idiberikan ikepada iseluruh isiswa iuntuk imengukur 

ipeningkatan ikemampuan ipemecahan imasalah imatematika isetelah 

imemperoleh ipembelajaran idengan imedia iberbasis iAdobe iCaptivate. 

iSoal iposttest iyang idigunakan iberbentuk iuraian iyang itelah idisusun isesuai 

iindikator ikemampuan ipemecahan imasalah. iTujuan idari ites iini iadalah 

iuntuk imenilai iperbedaan ihasil ibelajar isiswa isebelum idan isesudah 

ipenerapan imedia ipembelajaran, isehingga idapat idiketahui iefektivitas 

imedia ipembelajaran iyang idigunakan. 

Setelah imengerjakan iposttest, iSiswa idiberikan iangket irespons 

iuntuk idiisi isesuai ipetunjuk iyang itersedia. iAngket itersebut iberisi 

isejumlah ipernyataan iyang iberkaitan idengan itanggapan isiswa imengenai 

ipenggunaan imedia iAdobe iCaptivate idalam ipembelajaran. 

Pelaksanaan iposttest idan ipengisian iangket iberjalan idengan 

ilancar. iSeluruh isiswa imengerjakan ites idengan isungguh-sungguh, idan 

isebagian ibesar isiswa imengisi iangket idengan iantusias. iData idari ihasil 

iposttest idan iangket iinilah iyang ikemudian idigunakan isebagai ibahan 

ianalisis ipada ipenelitian iini. 
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Tabel i4.2 iStatistik iSkor iPosttest iKemampuan iPemecahan iMasalah i 

 

Hasil ianalisis idata iposttest imemperlihatkan ibahwa iadanya 

ipeningkatan ikemampuan ipemecahan imasalah isiswa isetelah 

iditerapkannya imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe iCaptivate. iNilai 

itertinggi 97, nilai terendah 73 dan nilai rata-rata adalah 80.  

4.1.5 Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran Berbasis Adobe 

Captivate 

Angket diberikan setelah siswa setelah mengikuti proses 

pembelajaran dengan imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe iCaptivate 

ipada imateri ibentuk ialjabar. iAngket iterdiri idari i11 ipernyataan iyang 

imencakup i3 iaspek, idiisi ioleh i21 isiswa ikelas iVIIIA. iTabel iberikut 

imenyajikan ihasil irespon isiswa iterhadap imedia ipembelajaran: 

Tabel i4.3 iHasil iRespon iSiswa 

 

Tabel imenunjukkan isecara ikeseluruhan, irata-rata ipersentase 

irespon isiswa iadalah i80%, iyang itergolong idalam ikategori imenarik. 

iTemuan iini imenegaskan ibahwa isiswa imemberikan itanggapan ipositif 

iterhadap pembelajaran dengan media berbasis Adobe Captivate. 
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4.2 Hasil Analisis Data Penelitian 

4.2.1 Uji one sample t-test 

Pengujian One Sample t-test digunakan iuntuk imenilai iapakah irata-

rata iskor isiswa isesuai iKriteria iKetuntasan iMinimal i(KKM) isebesar i75. 

iBerikut irumusan ihipotesisnya: 

Ho: i𝜇 = 75: iterdapat ipencapaian inilai irata-rata iKKM isama idengan i75 

iterhadap ikemampuan ipemecahan imasalah imatematika isiswa iHa: 𝑖𝜇 ≠ 75: 

iterdapat ipencapaian inilai irata-rata iKKM itidak isama idengan i75 iterhadap 

ikemampuan ipemecahan imasalah imatematika isiswa i 

Tabel i4.5 iHasil iUji iOne iSample iT-Test iNilai iKKM 

 

Berdasarkan ihasil ianalisis imenggunakan iSPSS, ijumlah isampel 

isetelah idikurangi iderajat ikebebasan i(df) iadalah i20, idengan inilai i𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔
 

isebesar i4.793 idan inilai isignifikansi i(Sig. i2-tailed) isebesar i< i0,001. 

iKriteria ipengujian iterlihat ibahwa ijika 𝑖𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙,
 imaka iH₀ iditolak. 

iNilai i𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙
 idengan idf i= i20 iadalah i1.725. iKarena i𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙

 i4.793 i> 

i1.725 imaka iH₀ iditolak. iDengan idemikian, irata-rata inilai iKKM idalam 

ikemampuan ipemecahan imasalah imatematis isiswa imelalui imedia 

ipembelajaran iAdobe iCaptivate ilebih itinggi idari i75. 
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Tabel i4.6 iStatistik inilai iKKM isiswa 

 

Tabel i imenunjukkan ibahwa ijumlah isampel ipenelitian iadalah i21 

isiswa idengan inilai iStd. iDeviation isebesar i6.965, iyang imenggambarkan 

isebaran idata, iserta iStd. iError iMean isebesar i1.520, iyang imenunjukkan 

itingkat ikesalahan irata-rata. iHasil iperhitungan imenghasilkan inilai irata-

rata i(mean) iKKM isebesar i82.29. iNilai iini imembuktikan ibahwa inilai iKKM 

isiswa ilebih itinggi idari ibatas iminimal i75, iyaitu i82.29 i> i75. iDengan 

idemikian, idapat idikatakan ibahwa irata-rata iskor ites ipemecahan imasalah 

imatematika isiswa imenunjukkan iperbedaan isignifikan iterhadap iKKM, 

iyang imenunjukkan ibahwa ipencapaian irata-rata isiswa imelebihi ibatas 

iketuntasan iminimal. 

4.2.2 Uji Paired Sample T-Test 

Uji Paired Sample t-Test idilakukan iuntuk imengetahui iadanya 

iperbedaan isignifikan iantara inilai ipretest idan iposttest ikemampuan 

ipemecahan imasalah imatematika i isiswa isebelum idan isesudah 

iditerapkannya imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe iCaptivate. iDengan 

ihipotesis: 

H₀: 𝑖𝜇1 = 𝜇2: 𝑖Tidak iterdapat ipeningkatan inilai irata-rata ipada ikemampuan 

ipemecahan imasalah imatematika isebelum idan isesudah iditerapkannya 

imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe iCaptivate. 



44 
 

 
 

H₁: 𝑖𝜇1 ≠ 𝜇2: iTerdapat ipeningkatan inilai irata-rata ipada ikemampuan 

ipemecahan imasalah imatematika isebelum idan isesudah iditerapkannya 

imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe iCaptivate. 

Tabel i4.7 iPaired iSample iT-Test 

 

Tabel imenunjukkan ibahwa inilai isignifikansi i(2-tailed) iantara 

ipretest idan iposttest ikemampuan ipemecahan imasalah imatematika isiswa 

isebesar i0,001. iKarena inilai itersebut ilebih ikecil idari i0,05, imaka iH₀ iditolak 

isesuai ikriteria ipengambilan ikeputusan. iHal iini imenunjukkan ibahwa irata-

rata ikemampuan ipemecahan imasalah imatematis isiswa isebelum idan 

isesudah iditerapkannya imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe iCaptivate. i 

Tabel i4.8 iPaired iSamples iT-Test iStatistics 

 

Tabel idi iatas imemperlihatkan iadanya ipeningkatan isetelah 

iditerapkannya imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe iCaptivate. iHal iini 

iterlihat idari irata-rata inilai ipretest isebesar i42,57 iyang imeningkat imenjadi 

i82,29. iDengan idemikian, idapat idisimpulkan ibahwa ikemampuan 
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ipemecahan imasalah imatematika isiswa imengalami ipeningkatan isetelah 

iditerapkannya imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe iCaptivate. 

4.2.3 Uji N-Gain 

Pengujian N-Gain digunakan untuk menilai sejauh mana media 

pembelajaran berbasis Adobe Captivate efektivitas terhadap kemampuan 

pemecahan masalah matematika siswa.  

Tabel 4.9 Hasil Uji N-Gain 

 

Tabel imenunjukkan irerata iN-Gain iscore isebesar i0,6795 idengan 

ipersentase i67,95%. iBerdasarkan iklasifikasi ipengujian iN-Gain, inilai iini 

itermasuk idalam ikategori itinggi ikarena ipada irentang i𝑔 ≥ 0,70. iHasil iini 

imenegaskan ibahwa inilai ipretest idan iposttest itermasuk ikategori isedang 

idan icukup iefektif. iDengan idemikian, idapat idisimpulkan ibahwa imedia 

ipembelajaran berbasis Adobe Captivate terbukti efektif dalam membantu 

siswa memecahkan masalah matematika. 

4.3 Pembahasan 

4.3.1 Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Captivate 

Penerapan media pembelajaran berbasis Adobe Captivate pada 

penelitian ini dilakukan di kelas eksperimen. iMedia idigunakan isebagai 

isarana ipembelajaran iinteraktif iyang iberisi imateri, icontoh isoal, ilatihan, 
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iserta ievaluasi idengan itampilan ivisual imenarik idan inavigasi iyang imudah 

idiakses isiswa. i 

Berdasarkan iobservasi, isiswa iterlihat ilebih ifokus idan iantusias 

iselama iproses ipembelajaran. iSiswa imengalami ipeningkatan ipemahaman 

iterhadap imateri iyang idiajarkan iyang isesuai idengan ikonsep imatematika. 

iPenggunaan imedia iini imemungkinkan isiswa imelakukan ipembelajaran 

isecara imandiri, imengulang ikembali imateri iyang ibelum idikuasai, iserta 

iberlatih imenyelesaikan isoal isecara ibertahap. iHasil ipenelitian iini 

imendukung itemuan iFauziah iet ial., i(2022) iyang imenyatakan ibahwa 

ipenggunaan imedia iyang idikembangkan imelalui iAdobe iCaptivate iterbukti 

idapat imenumbuhkan iketertarikan isiswa idalam ipenggunaannya ikarena 

imenyajikan ianimasi iyang imenarik. 

Penerapan iAdobe iCaptivate iterbukti imendorong iterciptanya 

isuasana ipembelajaran iyang iaktif, imenyenangkan, idan ibermakna. iHal iini 

idapat idipahami ikarena iAdobe iCaptivate imenyediakan iberbagai ifitur 

iinteraktif isehingga isiswa ilebih iaktif iberpartisipasi idalam ikegiatan 

ipembelajaran. iKeterlibatan iini imembuat isiswa itidak ihanya imenjadi 

ipenerima iinformasi isecara ipasif, itetapi ijuga iberperan iaktif idalam iproses 

imenemukan, imemahami, idan imengaplikasikan imateri. iSelain iitu, 

itampilan imedia iyang imenarik imampu imenumbuhkan iminat idan imotivasi 

ibelajar isiswa isehingga ipembelajaran iterasa ilebih imenyenangkan. iTidak 

ihanya iitu, ipengalaman ibelajar iyang idiperoleh isiswa ijuga imenjadi ilebih 

ibermakna. iDengan ikata ilain, iAdobe iCaptivate iberkontribusi ipositif idalam 



47 
 

 
 

imenciptakan ilingkungan ibelajar iyang ikondusif ibagi ipeningkatan ikualitas 

ipembelajaran. 

4.3.2 Keefektifan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Captivate Terhadap 

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Siswa 

Efektivitas media pembelajaran ini dapat dilihat idari ihasil 

iperbandingan inilai ipretest idan iposttest. iPeningkatan iini imenegaskan 

ibahwa imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe iCaptivate imampu imembantu 

isiswa idalam imengembangkan ikemampuan ipemecahan imasalah 

imatematika, ikhususnya idalam imemahami ipermasalahan, imerencanakan 

istrategi, imelaksanakan ipenyelesaian, idan imemeriksa ikembali ihasil 

ijawaban isesuai itahapan iPolya. 

Selain iitu, iberdasarkan ihasil iangket irespon isiswa, imayoritas 

imenyatakan ibahwa imedia ipembelajaran iyang idigunakan imenarik, imudah 

idipahami idalam imenyelesaikan isoal imatematika. iDengan idemikian, 

idapat idisimpulkan ibahwa ipenerapan imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe 

iCaptivate iefektif idalam imeningkatkan ikemampuan ipemecahan imasalah 

imatematika isiswa. iHal iini iterlihat idari ipeningkatan ihasil ites, iaktivitas 

ibelajar iyang ilebih ibaik, iserta irespon ipositif isiswa iterhadap ipenggunaan 

imedia ipembelajaran iinteraktif itersebut. 

Hasil ipenelitian iini isejalan idengan ipenelitian iSattriawan iet ial., 

i(2020) iyang imenyatakan ibahwa imedia ipembelajaran iinteraktif 

iterintegrasi isoft iskills idapat imeningkatkan ikemampuan ipemecahan 

imasalah. iSelain iitu, iHaryati iet ial., i(2024) imenambahkan ibahwa imedia i i 

ipembelajaran imenggunakan iAdobe iCaptivate iterbukti iefektif idalam 
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imemperkuat iketerlibatan iserta ipemahaman isiswa, ijuga imembuat 

ipembelajaran i i ilebih i i iinteraktif i i idan i i iefisien. iHal iini imemperkuat ibahwa 

ipemanfaatan iAdobe iCaptivate ibukan ihanya isekadar isebagai imedia 

ipenyampai iinformasi, itetapi ijuga isebagai isarana iyang iberperan idalam 

ipeningkatan ipartisipasi iaktif isiswa iselama ikegiatan ipembelajaran. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Hasil ianalisis idata idan ipembahasan iterkait imedia ipembelajaran iberbasis 

iAdobe iCaptivate iterhadap ikemampuan ipemecahan imasalah imatematika isiswa 

idapat idinyatakan isebagai iberikut: i1) iTerdapat ipencapaian irata-rata iKKM 

iterhadap ites ikemampuan ipemecahan imasalah isiswa ilebih idari i75 iyaitu i82.29; i2) 

iTerdapat ipeningkatan ikemampuan ipemecahan imasalah imatematika isiswa 

isesudah iditerapkannya imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe iCaptivate; i3) iHasil 

iN-Gain imenunjukkan inilai i68% iyang itermasuk idalam ikategori isedang idan 

icukup iefektif. 

5.2 iSaran 

1. Guru idapat imenjadikan imedia ipembelajaran iberbasis iAdobe iCaptivate 

idapat idijadikan ialternatif ipembelajaran imatematika ikarena iterbukti imampu 

imeningkatkan ikemampuan ipemecahan imasalah isiswa. 

2. Sekolah idiharapkan idapat imemberikan idukungan iterhadap ipenggunaan 

imedia iinteraktif idengan imenyediakan ifasilitas iyang imemadai, iseperti 

iperangkat ikomputer, iLCD iproyektor, idan iakses iinternet. iSelain iitu, isekolah 

ijuga idapat imemfasilitasi ipelatihan ipembuatan imedia ipembelajaran ibagi 

iguru, isehingga iguru imampu imengembangkan idan imengoptimalkan imedia 

ipembelajaran idigital isecara imandiri. 

3. Peneliti iselanjutnya idapat imemperluas iruang ilingkup ipenelitian, ibaik 

idengan imenambah ijumlah isampel, imenggunakan ijenjang ipendidikan 

iberbeda, imaupun imeneliti ikemampuan ilain iseperti iberpikir ikritis, 
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ikreativitas, iatau imotivasi ibelajar isiswa. iDengan idemikian, ihasil ipenelitian 

iyang idiperoleh idapat ilebih ikomprehensif idan ibermanfaat ibagi idunia 

ipendidikan
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