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Abstrak 

Dalam rangka meningkatkan prestasi belajar siswa pada pelajaran matematika, maka diperlukan cara 

yang tepat dalam penyampaian materi dengan suasana tetap menyenangkan. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui efektivitas model Project Based Learning berbantu Macromedia Flash dan model 

Discovery Learning berbantu Macromedia Flash terhadap prestasi belajar siswa kelas VIII. Populasi 

dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Kedungwuni tahun pelajaran 

2018/2019. Pengambilan sampel sebanyak tiga kelas, yaitu dua kelas eksperimen dan satu kelas 

kontrol. Pengambilan sampel menggunakan teknik Cluster Random Sampling. Desain penelitian ini 

adalah Quasi Experiment Design. Metode pengumpulan data dilakukan dengan metode tes dan 

dokumentasi. Teknik analisis data dilakukan dengan uji ANAVA satu jalan sel tak sama, uji Scheffe’, 

dan uji ketuntasan belajar. Data hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat perbedaan prestasi 

belajar siswa yang menggunakan model Project Based Learning berbantu Macromedia Flash, model 

Discovery Learning berbantu Macromedia Flash, dan model konvensional. Prestasi belajar siswa yang 

menggunakan model Project Based Learning berbantu Macromedia Flash dan model Discovery 

Learning berbantu Macromedia Flash lebih baik dari prestasi belajar siswa yang menggunakan model 

pembelajaran konvensional. Prestasi belajar siswa yang menggunakan model Project Based Learning 

berbantu Macromedia Flash sama baiknya dengan prestasi belajar siswa yang menggunakan model 

Discovery Learning berbantu Macromedia Flash. Prestasi belajar siswa yang menggunakan model 

Project Based Learning berbantu Macromedia Flash dan model Discovery Learning berbantu 

Macromedia Flash mencapai KKM secara klasikal. 

Kata Kunci: Prestasi belajar, Project Based Learning, Discovery Learning, Macromedia Flash 

 

Abstract 

In order to improve student learning achievement in mathematics, it is necessary to have the right 

way to deliver material with a pleasant atmosphere. This study aims to determine the effectiveness of 

Macromedia Flash-assisted Project Based Learning models and Macromedia Flash-assisted Discovery 

Learning models on class VIII student achievement. The population in this study were all eighth grade 

students of SMP Negeri 1 Kedungwuni in the academic year 2018/2019. Sampling is three classes, 

namely two experimental classes and one control class. Sampling using Cluster Random Sampling 

technique. The design of this study is Quasi Experiment Design. The method of data collection is done 

by test and documentation methods. Data analysis techniques were carried out by unequal one-way 

ANAVA test, Scheffe 'test, and learning completeness test. The data from the analysis shows that 

there are differences in student achievement using Macromedia Flash-assisted Project Based Learning 

models, Macromedia Flash's Discovery Learning models, and conventional models. Students 'learning 

achievements using Macromedia Flash-assisted Project Based Learning models and Macromedia Flash-

assisted Discovery Learning models are better than students' learning achievements using 

conventional learning models. Student learning achievement using the Macromedia Flash Project 

Based Learning model is as good as student achievement using Macromedia Flash-assisted Discovery 

Learning models. Student learning achievement using Macromedia Flash-assisted Project Based 

Learning models and Discovery Learning models assisted by Macromedia Flash reaches KKM in a 

classical manner. 
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A. PENDAHULUAN 

Di era modern saat ini teknologi sangat berkembang pesat. Hal ini dikarenakan banyaknya 

orang-orang yag kreatif dan inovatif. Berbagai macam barang kebutuhan sehari-hari dapat 

dijumpai dengan mudah karena banyak layanan yang menyediakan jasa secara online. Selain itu 

berbagai macam alat modern telah diciptakan oleh orang-orang pintar dan kreatif untuk 

memenuhi kebutuhan serta keinginan masyarakat luas. Mereka yang memiliki tingkat kreativitas, 

daya saing tinggi, dan berinovasi tentunya memiliki pengalaman yang cukup  sebagai bekal untuk 

menjalani kehidupan di era modern saat ini. Pengalaman itu dapat diperoleh salah satunya 

dengan memperoleh pendidikan.  

Darmadi, Sulha, & Jamalong (2018) menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar, 

terencana, dan sistematis dari orang “dewasa” kepada orang yang “belum dewasa” untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan 

potensi dirinya untuk mencapai (kedewasaan) taraf hidup yang lebih. Menurut (Ekawati, 2016), 

salah satu masalah yang dihadapi dalam proses pembelajaran matematika adalah masalah 

lemahnya proses pembelajaran. Proses pembelajaran di dalam kelas diarahkan pada kemampuan 

anak untuk menghafal informasi, otak anak dipaksa untuk mengingat dan menimbun berbagai 

informasi yang diingatkan itu untuk menghubungkan dengan kehidupan sehari-hari.  Surya, 

Relmasira, & Hardini (2018) menyatakan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar 

diantaranya kecerdasan anak, kesiapan atau kematangan siswa dalam mengikuti kegiatan 

belajar, minat siswa dalam belajar, model penyajian materi pembelajaran yang disediakan oleh 

guru, dan suasana belajar yang menyenangkan sehingga membuat siswa menjadi lebih senang 

dalam pembelajaran. Banyak media yang dapat digunakan dalam pembelajaran baik berupa 

software maupun alat bantu lainnya, begitu juga dengan model pembelajaran. 

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika  

adalah Macromedia Flash, dimana software tersebut dapat membuat suatu animasi, menyisipkan 

video, materi pelajaran dan lain sebagainya. Menurut Hidayat & Palupi (2013) aplikasi 

Macromedia Flash 8 adalah aplikasi yang dapat menampilkan teks, gambar, animasi, dan audio 

secara bersama. Media ini dapat digunakan untuk menggantikan PowerPoint dalam pembelajaran 

supaya lebih menarik. 

Menurut Surya, Relmasira, & Hardini (dalam suparno, 2007:126) model Project Based 

Learning merupakan model pembelajaran yang mengarahkan peserta didik untuk bekerja di 

dalam kelompok dalam rangka membuat proyek bersama, dan mempresentasikan hasil dari 

proyek tadi dihadapan siswa yang lain. Sedangkan model pembelajaran yang lain adalah model 

Discovery Learning. Menurut Lestari & Yudhanegara (2017) model Discovery Learning adalah 

suatu model pembelajaran yang dirancang sedemikian sehingga siswa dapat menemukan 

konsep-konsep dan prinsip-prinsip melalui proses mentalnya sendiri.. 

Dari model-model pembelajaran yang telah diuraikan di atas, dimungkinkan dapat menjadi 

solusi dan tentunya kedua model pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan masing-

masing. Dengan demikian dimungkinkan model Project Based Learning berbantu Macromedia 

Flash dan Discovery Learning berbantu Macromedia Flash akan menghasilkan prestasi belajar 

yang lebih baik daripada pembelajaran yang menggunakan model pembelajaran konvensional 

pada siswa kelas VIII. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah prestasi belajar 

siswa yang menggunakan model Project Based Learning berbantu Macromedia Flash dan model 

Discovery Learning berbantu Macromedia Flash lebih baik daripada model pembelajaran 

konvensional, siswa yang menggunakan model Project Based Learning berbantu Macromedia 

Flash dan model Discovery Learning berbantu Macromedia Flash pada pembelajaran matematika 

kelas VIII mencapai KKM. 

1. Efektivitas 

Efektivitas berasal dari kata efektif, yang artinya pengaruh atau akibat. Jadi efektivitas 

adalah suatu keadaaan yang mengandung pengertian terjadinya suatu efek atau akibat yang 

dikehendaki dalam perbuatan (Hamdani, 2011). Menurut Fitriani (2012), efektifitas merupakan 

kemampuan atau kesangguapan memilih dan mewujudkan suatu tujuan secara tepat sehingga 
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dapat memberikan hasil yang optimal. Berdasarkan beberapa definisi tersebut maka efektivitas 

adalah suatu keadaaan untuk mencapai sasaran yang telah ditetapkan sesuai dengan 

kebutuhan, rencana, dengan menggunakan data, sarana, maupun waktu yang tersedia untuk 

memperoleh hasil yang maksimal. Pada penelitian ini, indikator efektivitas yang dapat dicapai 

adalah: 

a. Keberhasilan prestasi belajar siswa pada kelas eksperimen yaitu siswa yang 

menggunakan model Project Based Learning berbantu Macromedia Flash dan model 

Discovery Learning berbantu Macromedia Flash lebih baik dari pada kelas kontrol  yaitu 

siswa yang menggunakan model pembelajaran konvensional. 

b. Tercapainya KKM dalam  memperoleh prestasi belajar dengan mengguakan model Project 

Based Learning berbantu Macromedia Flash dan model Discovery Learning berbantu 

Macromedia Flash. 

2. Prestasi Belajar 

Maesaroh (2013) menyatakan bahwa prestasi adalah pengetahuan yang diperoleh atau 

ketrampilan yang dikembangkan dalam pelajaran di sekolah yang biasanya ditunjukkan 

dengan nilai-nilai yang diberikan oleh guru, dan nilai tersebut bisa dengan nilai tinggi, sedang 

dan rendah. Prestasi belajar adalah hasil yang diperoleh seseorang setelah menempuh 

kegiatan belajar, sedangkan belajar pada hakekatnya merupakan usaha sadar yang 

dilakukan seseorang untuk memenuhi kebutuhannya (Mulyasa, 2013:189). Marsun dan 

Martaniah (dalam Pratiwi, 2015) berpendapat bahwa prestasi belajar merupakan hasil 

kegiatan belajar, yaitu sejauh mana siswa menguasai bahan pelajaran yang diajarkan, yang 

diikuti oleh munculnya perasaan puas bahwa ia telah melakukan sesuatu dengan baik. Jadi, 

prestasi belajar adalah hasil yang diperoleh seseorang setelah menempuh kegiatan belajar, 

berupa pengetahuan yang dikembangkan dalam pelajaran di sekolah. 

Mulyasa (2013:190) menyatakan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi prestasi 

belajar dikelompokkan menjadi empat, yaitu bahan atau materi yang dipelajari, lingkungan, 

faktor instrumental, dan kondisi. Untuk meningkatkan suatu prestasi belajar, perlu didalami 

faktor-faktor yang mempengaruhinya, baik faktor internal maupun eksternal. 

3. Model Project Based Learning 

Lestari & Yudhanegara (2017:62) menyatakan bahwa Project Based Learning atau 

pembelajaran berbasis proyek merupakan pembelajaran yang berpusat pada proses, relatif 

berjangka waktu, berfokus pada masalah, unit pembelajaran bermakna dengan memadukan 

konsep-konsep dari sejumlah komponen, baik itu pengetahuan, disiplin ilmu maupun 

pengalaman lapangan. Menurut Surya, Relmasira, & Hardini (2018) model pembelajaran 

Project Based Learning adalah model pembelajaran yang melibatkan siswa dalam kegiatan 

pembelajaran baik dalam memecahkan suatu permasalahan dan memberikan peluang bagi 

siswa untuk lebih mengekspresikan kreatifitas mereka sehingga dapat meningkahtakn hasil 

belajar dan kreatifitas siswa. Fathurrohman (2017:122) mengemukakan bahwa Project Based 

Learning adalah sebuah model pembelajaran yang inovatif dan lebih menekankan pada 

belajar kontekstual melalui kegiatan-kegiatan yang kompleks. Berdasarkan beberapa definisi 

tersebut maka model Project Based Learning adalah model pembelajaran yang melibatkan 

siswa dalam investigasi pemecahan masalah dan kegiatan tugas-tugas bermakna lain, 

memberi kesempatan siswa bekerja secara otonom dalam mengonstruksi pengetahuan 

mereka sendiri, serta mencapai puncaknya untuk menghasilkan produk nyata. Langkah-

langkah model Project Based Learning adalah penentuan proyek, perancangan langkah-

langkah penyelesaian proyek, penyusunan jadwal pelaksanaan proyek, penyelesaian proyek 

dengan fasilitas dan monitoring guru, penyusunan laporan dan presentasi atau publikasi hasil 

proyek, dan evaluasi proses dan hasil proyek. 

4. Model Discovery Learning 

Discovery Learning merupakan sebuah model pembelajaran yang dirancang dengan 

tujuan untuk membantu siswa mengembangkan kemampuan berfikir dan mengembangkan 

kemampuan dalam memecahkan masalah kehidupan sehari-hari, yang menekankan pada 

pentingnya membantu siswa untuk memahami struktur atau ide-ide kunci suatu disiplin 

ilmu, kebutuhan akan keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar, dan keyakinan bahwa 

pembelajaran sejati terjadi melalui penemuan pribadi (Fitri & Derlina, 2014:91). Lestari & 
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Yudhanegara (2017:63) menyatakan bahwa Discovery Learning adalah suatu model 

pembelajarn yang dirancang sedemikian sehingga siswa dapat menemukan konsep-konsep 

dan prinsip-prinsip melalui proses mentalnya sendiri. Sedangkan Kosasih (2018:83) 

mengemukakan bahwa model pembelajaran penemuan (Discovery Learning) merupakan 

nama lain dari pembelajaran penemuan. Jadi, model Discovery Learning merupakan model 

pembelajaran yang mengarahkan siswa untuk dapat menemukan sesuatu melalui proses 

pembelajaran yang dilakoninya. Melalui penemuan, siswa belajar secara intensif dengan 

mengikuti metode investigasi ilmiah di bawah supervisi guru. Langkah-langkah yang 

dilakukan dalam Discovery Learning yaitu stimulation, problem statement; data collections, 

data processing, verification; dan generalization. Model Discovery Learning dapat 

meningkatkan aktivitas dan prestsi belajar siswa, terutama untuk materi yang 

membutuhkan pemahaman konsep dan kemampuan matematis yang baik (Istiana, S, & 

Sukardjo, 2015:67).   

Menurut Darmawan & Wahyudin (2018:115) penerapan model Discovery Learning 

mebutuhkan dukungan dari sejumlah metode-metode lain seperti ceramah dan tanya jawab. 

Prosedur yang harus dilakukan para guru pada model Discovery Learning adalah pemberian 

Stimulus (Stimulation), pemberian Fokus Masalah/Identifikasi Masalah (Problem Statement), 

pengumpulan Data (Data Collection), pengolahan Data (Data Processing), pembuktian 

(Verification), dan menyimpulkan  (Generalization). 

5. Model Pembelajaran Konvensional 

Menurut Ibrahim (2017), model pembelajaran konvensional adalah model 

pembelajaran yang terpusat pada guru, mengutamakan hasil bukan proses, siswa 

ditempatkan sebagai objek dan bukan subyek pembelajaran sehingga siswa sulit untuk 

menyampaikan pendapatnya. Selain itu, metode yang digunakan tidak terlepas dari 

ceramah, pembagian tugas dan latihan sebagai bentuk pengulangan dan pendalaman materi 

ajar. Sama halnya dengan model pembelajaran konvensional, model pembelajaran langsung 

juga berpusat pada siswa. Oleh karena itu, pada model pembelajaran konvensional 

digunakan pembelajaran langsung. Pembelajaran langsung menurut Kardi (dalam Rosmi, 

2017) dapat berbentuk ceramah, demonstrasi, pelatihan atau praktik, dan kerja-kerja 

kelompok. Menurut Rosdiani (2012) pembelajaran langsung merupakan suatu model 

pembelajaran yang menuntut guru sebagai model yang menarik bagi siswa dalam 

mendemonstrasikan pengetahuan atau keterampilan yang dilatihnya kepada siswa secara 

langkah demi langkah. Pembelajaran langsung digunakan untuk menyampaikan pelajaran 

yang ditransformasikan langsung oleh guru pada peserta didik. Arends (dalam Lestari & 

Yudhanegara, 2017:37) menyatakan bahwa model pembelajaran langsung diartikan sebagai 

suatu model pembelajaran yang bertujuan untuk membantu siswa mempelajari 

keterampilan dasar dan memperoleh pengetahuan yang dapat diajarkan secara bertahap 

selangkah demi selangkah. Jadi, model pembelajaran langsung adalah suatu model 

pembelajaran yang menuntut guru sebagai model yang menarik bagi siswa dalam 

mendemonstrasikan pengetahuan untuk menyampaikan pelajaran yang ditransformasikan 

langsung oleh guru kepada siswa secara bertahap dan dapat berbentuk ceramah. Adapun 

sintaks model pembelajran langsung adalah orientasi, presentasi/ Demonstrasi, latihan 

terstruktur, latihan terbimbing, latihan mandiri. 

6. Macromedia Flash 

Utama, Nilawasti, & Vionanda (2012) menyatakan bahwa salah satu cara yang dapat 

membuat proses pembelajaran matematika lebih menyenangkan, bermanfaat, dan 

diharapkan dapat meningkatkan prestasi belajar siswa dalam proses pembelajaran adalah 

penggunaan media pembelajaran. Macromedia Flash 8 Professional merupakan salah satu 

software pembuat desain animasi, dapat digunakan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis multimedia (Fahmi & Marsigit, 2014). Menurut Hidayat & Palupi 

(2013), aplikasi Macromedia Flash 8 adalah aplikasi yang dapat menampilkan teks, gambar, 

animasi, dan audio secara bersama. Macromedia Flash 8 sering digunakan untuk membuat 

animasi dan untuk keperluan lain seperti membuat game dan tutorial.  Utama, Nilawasti, & 

Vionanda (2012) mengemukakan bahwa Macromedia Flash adalah salah satu media 

pembelajaran yang dapat menampilkan informasi yang berupa tulisan, gambar, animasi, 
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sehingga siswa dapat lebih tertarik dalam mengikuti pelajaran matematika. Penggunaan 

Macromedia Flash 8 dalam pembelajaran dapat membantu guru dalam menjelaskan materi 

pelajaran diharapkan dapat membuat siswa lebih mudah untuk mengingat materi yang 

diajarkan, menjawab soal-soal latihan sebagai pemantapan pemahaman materi seta 

memberikan pengalaman baru untuk membuat siswa menjadi termotivasi. Pemilihan jenis 

huruf yang menarik dalam penyajian materi diharapkan dapat membuat siswa lebih mudah 

untuk mengingat materi yang diajarkan. Dengan demikian, media pembelajaran dengan 

Macromedia Flash 8 memberikan peluang kepada siswa untuk berkreativitas, memperoleh 

pengalaman dalam belajar sehingga menjadikan hasil belajar matematika siswa menjadi 

meningkat. 

 

B. METODE  

Penelitian ini mengkaji keterkaitan satu variable bebas dan satu variabel terikat. Variabel 

bebasnya yaitu model pembelajaran, yang terdiri dari model Project Based Learning berbantu 

Macromedia Flash, model Discovery Learning berbantu Macromedia Flash, dan model 

pembelajaran konvensional, sedangkan variabel terikatnya yaitu prestasi belajar siswa. Penelitian 

ini termasuk penelitian eksperimental semu karena peneliti tidak dapat mengontrol semua 

variabel luar. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Kedungwuni 

tahun pelajaran 2018/2019 yaitu kelas VIIIA-VIIIH. Pengambilan sampel pada penelitian ini 

sebanyak tiga kelas yaitu dua kelas eksperimen dan satu kelas kontrol. Selain itu, diambil satu 

kelas untuk uji coba instrument penelitian. Teknik sampling yang digunakan adalah Cluster 

Random Sampling dan diperoleh sampel sebanyak 94 siswa, dengan rincian 30 siswa pada kelas 

kontrol, 32 siswa pada kelas eksperimen satu, dan 32 siswa pada kelas eksperimen 2. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes dan dokumentasi. Menurut Arikunto 

(2013:67), tes (sebelum adanya ejaan yang disempurnakan dalam Bahasa Indoneia ditulis 

dengan test), merupakan alat atau prosedur yang digunakan untuk mengetahui atau mengukur 

sesuatu dalam suasana, dengan cara dan aturan-aturan yang sudah ditentukan. Tes ini 

digunakan untuk mendapatkan data prestasi belajar siswa setelah kelas kontrol dan kelas 

eksperimen diberi perlakuan. Data ini digunakan untuk uji hipotesis penelitian. Bentuk tes yang 

digunakan berupa uraian. Pada penelitian ini dibuat 10 butir soal uji coba dan diambil 6 soal yang 

digunakan sebagai soal post test. Dokumentasi ini berupa catatan peristiwa yang sudah berlalu. 

Dokumen bisa berbentuk tulisan maupun gambar. Metode ini digunakan untuk mengumpulkan 

data kemampuan awal dari siswa yang menjadi sampel penelitian. Data awal yang digunakan 

adalah nilai ulangan harian kelas VIII SMP Negeri 1 Kedungwuni yang menentukan prestasi 

belajar siswa sebelum dilakukan penelitian untuk uji keseimbangan. 

Untuk keperluan analisis data, digunakan analisis variansi dengan sel tak sama. Analisis 

data merupakan kegiatan mengolah data hasil penelitian atau kegiatan yang dilakukan untuk 

menguji hipotesis yang pada akhirnya akan digunakan sebagai dasar penarikan kesimpulan. 

Sebelum dilakukan uji anava satu jalan sel tak sama, perlu dilakukan uji persyaratan terlebih 

dahulu. Uji persyaratan tersebut yaitu uji normalitas distribusi dan uji homogenitas variansi. 

Seringkali harus diuji apakah suatu sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau 

tidak. Untuk mengetahui normalitas sampel dilakukan dengan menggunakan uji Lilliefors. Uji 

homogenitas variansi populasi adalah uji yang dilakukan untuk menguji apakah variansi-variansi 

dari sejumlah populasi sama atau tidak. Uji yang digunakan adalah uji Bartlet dengan pendekatan 
2 . Penelitian ini menggunakan bntuan buku software Microsoft Excel dan SPSS untuk 

pengolahan data. Uji keseimbangan terhadap data kemampuan awal menggunakan analisis 

variansi dengan sel tak sama dengan statistic uji F. apabila hipotesis nol ditolak pada uji anava 

satu jalan, maka dilanjutkan dengan uji komparasi ganda dengan uji Scheffe’. Uji komparasi 

ganda digunakan untuk mengetahui perbedaan rerata setiap pasangan rerata. Jika 0H  pada uji 

Scheffe’ ditolak, maka prestasi belajar antar model pembelajaran yang dikomparasikan berbeda. 

Oleh karena itu, perlu dilihat lagi rerata prestasi belajar dari masing-masing model pembelajaran 

untuk dibandingkan rerata sampelnya. Rerata prestasi belajar yang lebih tinggi mencerminkan 

model pembelajaran yang lebih baik. Setelah dilakukan uji analisis variansi selanjutnya dilakukan 
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uji ketuntasan klasikal. Uji ketuntasan bertujuan untuk mengetahui apakah prestasi belajar 

matematika siswa yang mendapatkan model Project Based Learning dengan model Discovery 

Learning mencapai KKM. Suatu kelas dikatakan tuntas dalam belajar jika 80% siswa yang ada 

mencapai kriteria ketuntasan minimal yang ditargetkan pada kelas tersebut. Untuk mengetahui 

suatu kelas tuntas secara klasikal digunakan uji proporsi. Menurut Budiyono (2016:164-165), uji 

hipotesis ketuntasan klasikal dilakukan dengan menggunakan uji proporsi satu pihak.  

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data kemampuan awal siswa adalah data prestasi belajar siswa sebelum diberi perlakuan. 

Data ini digunakan untuk uji keseimbangan. Uji ini dilakukan untuk meyakinkan bahwa setiap 

perbedaan yang terjadi sesudah eksperimen dapat dikaitkan dengan kondisi eksperimen dan 

bukan dengan perbedaan subyek yang sudah ada sebelumnya (Rahmawati & Sutrisno, 2017). Uji 

yang digunakan pada uji normalitas adalah uji Lilliefors dan uji homogenitas pada penelitian ini 

menggunakan uji Bartlett dengan taraf signifikan 5%. Uji homogenitas sampel ini bertujuan 

untuk mengetahui apakah ketiga kelompok dalam tiap kelas yang menjadi sampel mempunyai 

variansi sampel sama atau tidak. Sampel dari ketiga kelas berdistribusi normal karena 

hitung tabelL L dan variansinya sama (homogen) karena 
2 2

hitung tabel  . 

Uji anava satu jalan dengan sel tak sama bertujuan untuk mengetahui rata-rata dari ketiga 

kelas apakah terdapat perbedaan prestasi belajar atau tidak. 

Tabel 1. Rangkuman Analisis Variansi Data Awal 

Sumber JK dk RK 
hitungF  tabelF  P 

Metode (A) 6,120 2 3,060 0,016 3,097 < 0,05 

Galat (G) 17846,519 91 196,116 
   

Total (T) 17852,638 93 
    

Berdasarkan Tabel 4.6 diperoleh 0,016hitungF   dan 3,097tabelF   untuk 0,05   dengan 

dkA 2 dan dkG 91. Karena hitung tabelF F  yaitu 0,016 3,097 , maka 0H  diterima. Jadi dapat 

disimpulkan bahwa tidak ada perbedaan pada kemampuan awal antara ketiga kelas. 

Analisis data akhir menggunakan hasil dari nilai tes evaluasi yang telah diberikan kepada 

kelas kontrol, kelas eksperimen 1, dan kelas eksperimen 2. Hasil tes tersebut akan diuji dengan 

uji normalitas distribusi, uji homogenitas variansi, anava satu arah, uji Scheffe’, dan ketuntasan 

klasikal. Statistik uji yang digunakan pada uji normalitas distribusi adalah uji Lilliefors pada taraf 

signifikan 5%. 

Uji anava satu jalan sel tak sama pada data akhir dilakukan setelah uji persyaratan analisis 

variansi dipenuhi. Uji anava satu arah digunakan untuk mengetahui apakah ada atau tidak 

perbedaan antara prestasi belajar kelas yang menggunakan model Discovery Learning berbantu 

Macromedia Flash, model Project Based Learning berbantu Macromedia Flash, dan model 

pembelajaran konvensional.  

Tabel 2. Rangkuman Analisis Variansi Data Akhir 

Sumber JK Dk RK 
hitungF  tabelF  P 

Metode (A) 1773,269 2 886,635 4,743 3,097 >0.05 

Galat (G) 17011,330 91 186,938 
   

Total (T) 18784,599 93 
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Berdasarkan perhitungan diperoleh 4,743hitungF   dan 3,097tabelF   untuk 0,05   dengan 

dkA 2 dan dkG 91. Karena ������� > ��	
�� yaitu 4,743 3,097 ; maka 0H  ditolak. Jadi dapat 

disimpulkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata prestasi belajar antara ketiga kelas. 

Uji Scheffe’ digunakan untuk menguji perbedaan antara tiga rata-rata. Hal ini dilakukan 

karena karena pada uji anava satu arah H0 ditolak, maka untuk menentukan prestasi belajar 

siswa manakah yang baik, dilakukan uji komparasi ganda dengan uji Scheffe’. Berikut tabel hasil 

uji komparasi ganda dengan uji Scheffe’. 

Tabel 3. Komparasi dan Hipotesis 

Komparasi 
0H  aH  

1  vs 2  1 2   1 2   

2  vs 3  2 3   2 3   

1  vs 3  1 3   1 3   

 

Keterangan: 

1 model pembelajaran konvensional 

2 model project based learning 

3 model discovery learning 

Tabel 4. Rangkuman Uji Scheffe’ 

 i j
F


 

hitungF  0,05; 1,k N kF    Keputusan Uji 

 1 2
F


 6,476 6,193 H0 ditolak 

 2 3
F


 0,067 6,193 H0 diterima 

 1 3
F


 7,838 6,193 H0 ditolak 

Berdasarkan  Tabel 11 diperoleh 1 2 6,476F  , 2 3 0,067F   , dan 1 3 7,838F  . Daftar 

distribusi F dengan derajat antar perlakuan ( 1) (3 1) 2k      dan derajat kebebasan galat 

( ) (94 3) 91N k     dengan 0,05   diperoleh nilai 
1 2( )( ; ) (0,05)(2;91)( 1) (3 1) 6,193v vk F F    . 

Dengan membandingkan hitungF  dan tabelF  diperoleh  1 2 tabelF F   maka H0 ditolak, karena H0 

ditolak  pada uji Scheffe’ maka untuk menentukan perlakuan mana yang lebih baik maka 

dilakukan perbandingan. Berdasarkan Tabel 4.7 diperoleh 1 71,835X   dan 2 80,677X  , maka 

2 1X X . Oleh karenanya dapat dilakukan generalisasi menjadi  2 1  . Jadi dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran matematika dengan menggunakan model Project Based Learning berbantu 

Macromedia Flash menghasilkan prestasi belajar siswa yang tidak sama dengan model 

pembelajaran konvensional. 2 3 tabelF F   maka H0 diterima sehingga tidak ada perbedaan antara 

pembelajaran yang menggunakan model Discovery Learning berbantu Macromedia Flash dan 

model Project Based Learning berbantu Macromedia Flash. 1 3 tabelF F   maka H0 ditolak, karena H0 

ditolak  pada uji Scheffe’ maka untuk menentukan perlakuan mana yang lebih baik maka 
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dilakukan perbandingan. Berdasarkan Tabel 4.7 diperoleh 1 71,835X   dan 3 81,563X  , maka 

3 1X X . Oleh karenanya dapat dilakukan generalisasi menjadi  3 1  . Jadi dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran matematika dengan menggunakan model Discovery Learning berbantu 

Macromedia Flash menghasilkan prestasi belajar siswa yang tidak sama dengan model 

pembelajaran konvensional. 

Suatu kelas dikatakan tuntas dalam belajar jika 80% siswa yang ada mencapai kriteria 

ketuntasan minimal yang ditargetkan pada kelas tersebut. Untuk mengetahui suatu kelas tuntas 

secara klasikal digunakan uji proporsi. Rumus yang digunakan adalah statistik Z, dengan kriteria 

penerimaan H0 adalah hitungZ Z . Berdasarkan perhitunga menggunakan statistic Z pada Kelas 

eksperimen satu diperoleh 1,149hitungZ    dan 1.465Z   , karena hitungZ Z   yaitu 

1,149 1,465   maka H0 diterima, maka dapat disimpulkan bahwa kelas eksperimen satu tuntas 

belajarnya secara klasikal. kelas eksperimen dua 0,707Z    dan 1.465Z   , karena 

hitungZ Z   yaitu 0,707 1,465   maka H0 diterima, maka dapat disimpulkan bahwa kelas 

eksperimen dua tuntas belajarnya secara klasikal. Uji ketuntasan klasikal pada kelas kontrol 

diperoleh 5,477Z    dan 1,465Z   , karena hitungZ Z 
 
yaitu 5,477 1,465   maka H0 

ditolak, maka dapat disimpulkan bahwa kelas kontrol tidak tuntas belajarnya secara klasikal. 

Berdasarkan analisis data diperoleh informasi bahwa, terdapat perbedaan prestasi belajar 

siswa dari ketiga kelas, yaitu kelas yang menggunakan model Project Based Learning berbantu 

Macromedia Flash, kelas yang menggunakan model Discovery Learning berbantu Macromedia 

Flash, dan kelas yang menggunakan model konvensional dalam proses pembelajaran. Perbedaan 

tersebut disebabkan oleh adanya perlakuan yang berbeda antara ketiga kelas, kedua kelas diberi 

perlakuan dengan menggunkan model Project Based Learning berbatu Macromedia Flash dan 

model Discovery Learning berbatu Macromedia Flash membuat yang siswa belajar bekerja sama 

dalam suatu diskusi, sedangkan satu kelas menggunakan model pembelajaran konvensional. 

Prestasi belajar siswa pada kelas yang meggunakan model Project Based Learning berbatu 

Macromedia Flash lebih baik dari kelas yang menggunakan model pembelajaran konvensional. 

Model Project Based Learning dirancang dengan siswa secara berkelompok merencanakan dan 

membuat sebuah produk, serta saling bekerja sama dalam menyelesaikan tugas yang diberikan 

oleh guru untuk kemudian dipresentasikan di kelas. Hal ini berdampak pada prestasi belajar 

siswa pada kelas yang menggunakan model Project Based Learning berbantu Macromedia Flash 

lebih baik dibanding dengan siswa yang menggunakan model pembelajaran konvensional. Hal ini 

sejalan dengan apa yang disampaiakan oleh Waluyo (2014), Mukhayyaroh & Arief (2018), serta 

Lesmana (2015) bahwa prestasi belajar dengan menggunakan model Project Based Learning 

lebih tinggi dari pada dengan menggunakan model pembelajaran konvensional. 

Dari hasil analisis data juga didapatkan bahwa prestasi belajar siswa pada kelas yang 

meggunakan model Discovery Learning berbantu Macromedia Flash lebih baik dari kelas yang 

menggunakan model pembelajaran konvensional. Model Discovery Learning dirancang dengan 

siswa secara berkelompok menyelesaian suatu Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) yang 

berisikan soal dan penemuan jawaban  yang penyelesaiannya ditulis secara terstruktur untuk 

melatih siswa dalam menemukan suatu konsep, serta saling bekerja sama dalam menyelesaikan 

tugas yang diberikan oleh guru untuk kemudian dipresentasikan di kelas. Hal ini berdampak pada 

prestasi belajar siswa pada kelas yang menggunakan model Discovery Learning berbantu 

Macromedia Flash lebih baik dibanding dengan siswa yang menggunakan model pembelajaran 

konvensional. Hal ini sejala dengan apa yang disampaikan oleh Fitriyah, Murtadlo, & Warti 

(2017), Supriyanto (2014), Sukardi, Wigati, & Masripah (2015), serta Fitri & Derlina (2014) 

bahwa prestasi belajar dengan menggunakan model Discovery Learning lebih baik dari pada 

dengan menggunakan model pembelajaran konvensional. 
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Prestasi belajar siswa pada kelas yang menggunakan model Project Based Learning dan 

Discovery Learning berbantu Macromedia Flash sama baiknya.  Pada kedua model pembelajaran 

tersebut siswa saling bekerja sama dalam menyelesaikan permasalahan untuk menemukan 

penyelesaian, serta mampu mengomunikasikan dan mengeluarkan pendapat dalam pembelajaran 

karena ada presentasi di dalam kelas setelah proyek ataupun LKPD telah selesai dikerjakan. 

pembelajaran dengan model pembelajaran konvensional siswa hanya berperan sebagai 

pendengar dan guru aktif dalam menyampaiakan materi kepada siswa, siswa lebih pasif dan 

pembelajaran terasa lebih membosankan. Ramadhani, Santosa, & Ngadiman (2013) menyatakan 

bahwa siswa yang mendapat pembelajaran menggunakan model  Project Based Learning menjadi 

aktif dalam apersepsi, aktif bekerja sama, dan aktif dalam pembahasan hasil presentasi. 

Supriyanto (2014) menyatakan bahwa model Discovery Learning dapat meningkatkan keaktifan 

siswa dalam pembelajaran yaitu dengan melakukan kerja sama dalam kelompok, presentasi dan 

bertanya. 

Prestasi belajar siswa yang diberi perlakuan model Project Based Learning berbantu 

Macromedia Flash dan model Discovery Learning berbantu Macromedia Flash tuntas secara 

klasikal. Pada pembelajaran ini siswa mampu bekerja sama dengan baik. Sejalan dengan apa 

yang disampaikan oleh Rakam (2018), bahwa siswa yang diajar dengan model Project Based 

Learning mencapai ketuntasan klasikal sebesar 88%. Selain itu, Pradita, Mulyani, & Redjeki 

(2015) juga mengatakan bahwa siswa yang diajar dengan model Project Based Learning 

mencapai ketuntasan klasikal. Rosarina, Sudin, & Sujana (2016) mengatakan bahwa siswa yang 

diajar dengan model Discovery Learning mencapai ketuntasan klasikal sebesar 88.46%. selain 

itu, Mutmainna & Ferawati (2015) juga mengatakan bahwa siswa yang diajar dengan model 

Discovery Learning mencapai ketuntasan klasikal. Jadi, dapat disimpulkan bahwa kedua kelas 

memenuhi ketuntasan belajar secara klasikal. 

 

D. PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan uji yang telah dilaksanakan dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran matematika menggunakan model Project Based Learning berbantu Macromedia 

Flash dan model Discovery Learning berbantuan Macromedia Flash menghasilkan prestasi belajar 

siswa yang lebih baik daripada model pembelajaran konvensional. Pembelajaran matematika 

menggunakan model Project Based Learning berbantu Macromedia Flash dan model Discovery 

Learning berbantu Macromedia Flash menghasilkan prestasi belajar yang sama. Prestasi belajar 

siswa menggunakan model Project Based Learning berbantu Macromedia Flash dan model 

Discovery Learning berbantu Macromedia Flash tuntas secara klasikal. 

 

Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka saran yang sekiranya dapat diberikan 

peneliti sebagai bahan pertimbangan untuk perbaikan proses pembelajaran adalah model Project 

Based Learning berbantuan Macromedia Flash dan model Discovery Learning berbantuan 

Macromedia Flash digunakan sebagai alternatif model pembelajaran di kelas karena dapat 

meningkatkan prestasi belajar siswa, sebaiknya penelitian ini dikembangkan lebih lanjut pada 

materi atau mata pelajaran yang berbeda agar prestasi belajar siswa dapat meningkat pada 

semua mata pelajaran dan guru disarankan menggunakan media pembelajaran yang bervariasi 

agar pembelajaran lebih menyenangkan dan siswa tidak mudah bosan dalam kegiatan 

pembelajaran serta guru memilih model pembelajaran yang sesuai dengan materi yang akan 

diajarkan. 
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