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dynamics indicates the need for learning media that can effectively support 
students in analyzing and solving physics-related problems. This study aimed to 
analyze the differences in students' problem-solving abilities through the 
implementation of HTML5 website-based media and iSpring media using the 
Problem-Based Learning (PBL) model on motion dynamics material. This research 
employed a quasi-experimental method with a pretest-posttest control group 
design involving two experimental classes. Data were analyzed using normality 
tests, homogeneity tests, independent sample t-tests, and N-gain tests. The results 
showed that the average posttest score of students' problem-solving abilities in the 
class using HTML5 website-based media was 78.93, which was higher than that of 
the class using iSpring media at 71.86. A significance value of 0.016 indicated a 
significant difference in problem-solving abilities between the two classes, while 
the N-gain scores of 0.64 and 0.50 demonstrated moderate improvement in both 
groups. The study concludes that the use of HTML5 website-based media through 
the PBL model is more effective than iSpring media in enhancing students' 
problem-solving abilities in motion dynamics material. 
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Pendahuluan 
Pendidikan berperan penting dalam 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia melalui 
pengembangan pengetahuan, keterampilan, dan 
kemampuan individu guna mendukung daya saing 
bangsa serta peningkatan kompetensi manusia secara 
berkelanjutan (Kooli & Abadli, 2022; Pradesa et al., 2024). 
Salah satu mata pelajaran yang berkontribusi dalam 
pengembangan kemampuan tersebut adalah fisika, 
karena pembelajaran fisika dapat melatih kemampuan 
berpikir logis, kritis, analitis, dan Problem solving melalui 
pemahaman konsep serta penyelesaian masalah dalam 
kehidupan sehari-hari (Nhi et al., 2025; Nicholus et al., 
2024). Materi dinamika gerak termasuk salah satu materi 
fisika yang sering dianggap sulit oleh siswa karena 

menuntut pemahaman konsep yang abstrak, 
kemampuan menganalisis gaya, serta keterampilan 
Problem solving dalam berbagai situasi nyata (Teplá et al., 
2022). Tingginya tuntutan kemampuan tersebut 
menyebabkan pembelajaran dinamika gerak masih 
menghadapi berbagai permasalahan di kelas. 

Permasalahan dalam pembelajaran dinamika 
gerak masih banyak ditemukan, seperti rendahnya hasil 
belajar siswa dan masih terjadinya miskonsepsi pada 
konsep gaya, gerak, serta hukum Newton. Minat belajar 
siswa terhadap fisika juga tergolong rendah karena 
materi dianggap sulit dipahami dan terlalu banyak 
menggunakan rumus. Keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran masih kurang, terutama dalam bertanya, 
berdiskusi, dan menyampaikan pendapat di kelas. 

http://jpfis.unram.ac.id/index.php/GeoScienceEdu/index
https://doi.org/10.29303/goescienceed.v7i3.2782
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Pembelajaran yang masih berpusat pada guru dan 
didominasi metode ceramah menyebabkan siswa lebih 
banyak menghafal rumus dibanding memahami konsep 
fisika secara mendalam. Kondisi tersebut menunjukkan 
perlunya model pembelajaran yang mampu 
meningkatkan aktivitas belajar, kemampuan Problem 
solving, dan pemahaman konsep siswa (Kim et al., 2024; 
Masdukiyanto et al., 2016; Nugraha, 2019; Syahriani et al., 
2025). 

Hasil wawancara, angket, observasi, dan tes yang 
dilakukan di salah satu SMA negeri di Kota Medan 
menunjukkan bahwa kemampuan Problem solving siswa 
masih tergolong rendah. Rendahnya kemampuan 
tersebut disebabkan oleh pembelajaran yang masih 
bersifat konvensional dan berfokus pada hafalan rumus 
sehingga siswa mengalami kesulitan dalam memahami 
permasalahan, menghubungkan konsep fisika dengan 
fenomena sehari-hari, menentukan strategi 
penyelesaian, serta mengevaluasi hasil yang diperoleh. 
Kondisi tersebut terlihat dari rata-rata kemampuan 
Problem solving siswa yang hanya mencapai 27,70 
dengan kategori rendah. 

Problem solving adalah proses intelektual yang 
melibatkan analisis masalah, penggambaran masalah, 
perencanaan solusi, pelaksanaan rencana, serta evaluasi 
hasil untuk memastikan solusi tersebut masuk akal 
(Heller et al., 1992). Heller et al. (1992) mengemukakan 
lima tahapan dalam Problem solving, yaitu: focus the 
problem, describe the physics, plan the solution, execute the 
plan, dan evaluate the solution. Penerapan tahapan 
tersebut dalam pembelajaran fisika dapat membantu 
siswa memahami permasalahan secara lebih mendalam, 
menghubungkan konsep fisika dengan fenomena nyata, 
serta menyusun solusi secara logis dan sistematis. 
Penelitian menunjukkan bahwa kemampuan problem 
solving memiliki peran penting dalam mentransformasi 
kognisi siswa agar tidak bergantung pada hafalan, 
melainkan mampu berpikir adaptif, mandiri, dan kritis 
dalam menyelesaikan masalah hingga mengevaluasi 
solusi yang diperoleh, sehingga kompetensi siswa 
menjadi lebih relevan dengan tuntutan abad ke-21 dan 
dunia kerja modern (Almulla, 2023; Almulla & Al-
Rahmi, 2023; Pimdee et al., 2024; Winkler et al., 2021). 

Upaya untuk meningkatkan kemampuan Problem 
solving siswa memerlukan penerapan model 
pembelajaran yang mampu melibatkan siswa secara 
aktif dalam proses pembelajaran. Salah satu model 
pembelajaran yang dapat mengatasi permasalahan 
tersebut adalah problem based learning (PBL). PBL 
menyajikan berbagai permasalahan nyata dan bermakna 
sebagai sarana investigasi dan penyelidikan (Arends, 
2012). Model ini menempatkan siswa sebagai pusat 
pembelajaran dengan guru berperan sebagai 
pembimbing, sementara siswa aktif mengidentifikasi 
masalah, mengumpulkan informasi, merumuskan 

hipotesis, menguji solusi, dan menyusun kesimpulan. 
Menurut Arends (2012), penerapan PBL meliputi lima 
fase, yaitu orientasi siswa pada masalah, 
pengorganisasian siswa untuk belajar, bimbingan 
investigasi, pengembangan serta penyajian hasil karya, 
dan analisis serta evaluasi. Proses tersebut diharapkan 
mampu meningkatkan kemampuan Problem solving 
siswa melalui pengalaman belajar yang bermakna. 

Efektivitas PBL dapat ditingkatkan melalui 
dukungan media pembelajaran yang interaktif dan 
kontekstual. Salah satu media interaktif yang dapat 
digunakan adalah HTML5. Hypertext Markup Language 
(HTML) merupakan bahasa standar pemrograman 
untuk membuat website yang dapat diakses melalui 
internet (Jamsa et al., 2002). HTML memiliki berbagai 
versi dan versi terbaru yang banyak digunakan saat ini 
adalah HTML5 (Faisal & Abadi, 2020; Limbong & 
Sriadhi, 2021). Selain HTML5, media pembelajaran 
interaktif lain yang relevan digunakan dalam 
pembelajaran fisika adalah iSpring. iSpring merupakan 
perangkat lunak yang dapat mengubah presentasi 
menjadi e-learning interaktif seperti flash atau Sharable 
Content Object Reference Model (SCORM) yang dapat 
diakses melalui learning management system (LMS) 
(Nuraeni et al., 2022). 

Penggunaan website HTML5 dan iSpring dalam 
pembelajaran fisika dapat menjadi alternatif solusi 
untuk meningkatkan kemampuan problem solving siswa. 
Media website HTML5 mendukung pembelajaran materi 
dinamika gerak melalui penyajian animasi 
permasalahan kontekstual, simulasi interaktif, dan 
eksperimen virtual yang memungkinkan siswa 
mengidentifikasi masalah, menganalisis hubungan 
antara gaya, massa, dan percepatan, menyusun strategi 
penyelesaian, serta mengevaluasi solusi berdasarkan 
Hukum Newton (Ambarwati, 2019; Hao et al., 2021; 
Iswanto et al., 2024; Silmi et al., 2023). Selain website 
HTML5, media iSpring mendukung pembelajaran 
materi dinamika gerak melalui penyajian video, 
ilustrasi, kuis interaktif, dan evaluasi otomatis yang 
melatih siswa menganalisis permasalahan, menerapkan 
konsep Hukum Newton dalam menyelesaikan 
permasalahan dinamika gerak, serta mengevaluasi 
strategi penyelesaian untuk memperoleh solusi yang 
tepat (Irwanto & Nurmalatika, 2019; Malahayati et al., 
2022). 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan website HTML5 mampu meningkatkan 
interaktivitas pembelajaran melalui penyajian animasi, 
simulasi, dan aktivitas berbasis web, sedangkan media 
iSpring efektif meningkatkan kualitas pembelajaran 
melalui penyajian materi dan evaluasi yang interaktif 
(Hodam et al., 2022; Kosareva et al., 2022; Muskhir et al., 
2023; Tsai et al., 2022). Penelitian mengenai penerapan 
PBL juga menunjukkan bahwa model tersebut mampu 
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meningkatkan kemampuan problem solving siswa dalam 
pembelajaran fisika (Gumisirizah et al., 2024; Hulaikah et 
al., 2020; Purwaningsih et al., 2020). Kajian-kajian 
tersebut masih berfokus pada efektivitas website HTML5, 
iSpring, maupun PBL secara terpisah serta lebih banyak 
meninjau hasil belajar, motivasi belajar, atau 
kemampuan berpikir siswa. Perbandingan efektivitas 
website HTML5 dan iSpring dalam penerapan PBL 
terhadap kemampuan problem solving siswa pada materi 
dinamika gerak masih terbatas. Kebaruan penelitian ini 
terletak pada analisis perbedaan kemampuan problem 
solving siswa melalui penerapan media website HTML5 
dan iSpring menggunakan PBL pada materi dinamika 
gerak. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini 
difokuskan pada “Perbedaan Problem solving Siswa 
Menggunakan Website HTML5 dan iSpring pada Materi 
Dinamika Gerak”. 

 

Metode  
Kuantitatif dengan desain pretest-posttest control 

group design. Penelitian dilaksanakan pada semester II 
Tahun Ajaran 2025/2026 di salah satu SMA negeri di 
Kota Medan, Sumatera Utara. Populasi penelitian terdiri 
atas seluruh siswa kelas XI program IPA. Sampel 
penelitian dipilih menggunakan teknik purposive 
sampling dengan mempertimbangkan kemampuan 
akademik awal siswa yang relatif sama, jumlah siswa 
yang seimbang, serta kesesuaian jadwal pembelajaran 
berdasarkan pertimbangan guru mata pelajaran fisika. 
Sampel penelitian terdiri atas dua kelas eksperimen, 
yaitu kelas eksperimen-1 yang memperoleh 
pembelajaran menggunakan media website HTML5 
dengan model problem based learning (PBL) dan kelas 
eksperimen-2 yang memperoleh pembelajaran 
menggunakan media iSpring dengan model PBL. Desain 
penelitian yang digunakan disajikan pada Tabel 1. 
 
Tabel 1. Penelitian Pretest-Posttest Control Group Design 

Kelas Pretest Treatment Posttest 

Eksperimen-1 T1 X1 T2 

Eksperimen-2 T1 X2 T2 

 
Keterangan: 
T1 : pretest kemampuan problem solving siswa 
sebelum perlakuan 
T2 : posttest kemampuan problem solving siswa 
setelah perlakuan 
X1 : pembelajaran menggunakan media website 
HTML5 dengan model PBL 
X2 : pembelajaran menggunakan media iSpring 
dengan model PBL 
Variabel bebas dalam penelitian ini adalah 

penggunaan media website HTML5 dan media iSpring 

dengan model PBL, sedangkan variabel terikat berupa 
kemampuan problem solving siswa pada materi dinamika 
gerak. 

Instrumen penelitian berupa tes uraian 
kemampuan problem solving yang terdiri atas 14 butir 
soal hasil seleksi dari 17 soal setelah melalui uji validitas, 
reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya beda. 
Instrumen disusun berdasarkan indikator problem 
solving yang meliputi focus the problem, describe the 
physics, plan the solution, execute the plan, dan evaluate the 
solution. Instrumen diberikan dalam bentuk pretest dan 
posttest kepada kedua kelas eksperimen. 

Pelaksanaan pembelajaran pada kedua kelas 
eksperimen dilakukan menggunakan model PBL 
dengan media pembelajaran yang berbeda. Aktivitas 
pembelajaran pada kedua kelas disajikan pada Tabel 2. 
 
Tabel 2. Aktivitas Pembelajaran pada Kedua Kelas 

Sintaks 
PBL 

Kelas Eksperimen-
1 

Kelas Eksperimen-
2 

Fase 1: 
Orientasi 
siswa 
terhadap 
masalah 

• Siswa 
diorientasikan 
pada 
permasalahan 
dinamika gerak 
melalui 
pengamatan 
gambar, video, 
dan ilustrasi pada 
menu “Masalah 
Utama” di website 
HTML5. 

• Contoh 
permasalahan 
berkaitan dengan 
peristiwa 
pengereman 
mendadak pada 
kendaraan.  

• Siswa 
menentukan 
informasi yang 
diketahui dan 
ditanyakan serta 
mengidentifikasi 
fenomena fisika 
yang berkaitan 
dengan 
permasalahan. 

• Siswa 
diorientasikan 
pada 
permasalahan 
dinamika gerak 
melalui 
pengamatan 
gambar dan 
ilustrasi pada 
media iSpring.  

• Contoh 
permasalahan 
berkaitan 
dengan 
peristiwa 
pengereman 
mendadak pada 
kendaraan. 

• Siswa 
menentukan 
informasi yang 
diketahui dan 
ditanyakan serta 
mengidentifikasi 
fenomena fisika 
yang berkaitan 
dengan 
permasalahan. 

Fase 2: 
Mengorg
anisasika
n siswa 
untuk 
belajar 

• Siswa 
mengorganisasi 
kegiatan belajar 
dalam kelompok 
menggunakan 

• Siswa 
mengorganisasi 
kegiatan belajar 
dalam 
kelompok 
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Sintaks 
PBL 

Kelas Eksperimen-
1 

Kelas Eksperimen-
2 

LKPD cetak yang 
terhubung 
dengan website 
HTML5.  

• Siswa 
memahami 
tujuan 
pembelajaran 
melalui menu 
“Tujuan”. 

• Siswa 
menggambarkan 
permasalahan 
dan 
menghubungkan 
konsep fisika 
menggunakan 
menu “Konsep 
Fisika”.  

• Siswa 
menentukan 
strategi dan 
representasi 
penyelesaian 
masalah. 

menggunakan 
LKPD cetak 
yang didukung 
media iSpring.  

• Siswa 
memahami 
tujuan 
pembelajaran 
melalui media 
iSpring. 

• Siswa 
menggambarka
n permasalahan 
dan 
menghubungka
n konsep fisika 
dengan 
fenomena yang 
disajikan. 

Fase 3:  
Membim
bing 
penyelidi
kan 
individu 
dan 
kelompo
k 

• Siswa 
melakukan 
penyelidikan 
menggunakan 
simulasi HTML5, 
PhET, dan Olabs 
pada menu 
“Eksperimen” di 
website HTML5. 

• Siswa 
melakukan 
langkah 
penyelesaian 
masalah 
berdasarkan data 
hasil simulasi 
mengenai 
hubungan gaya, 
massa, 
percepatan, gerak 
benda, serta 
momentum dan 
impuls.  

• Siswa 
menggunakan 
data hasil 
eksperimen 

• Siswa 
melakukan 
penyelidikan 
melalui video 
simulasi 
eksperimen 
pada media 
iSpring. 

• Siswa 
menentukan 
langkah 
sederhana 
untuk 
menyelesaikan 
permasalahan 
berdasarkan 
hasil 
pengamatan 
video simulasi.  

• Siswa 
melakukan 
langkah 
penyelesaian 
masalah 
berdasarkan 
hubungan gaya 
dan gerak benda 

Sintaks 
PBL 

Kelas Eksperimen-
1 

Kelas Eksperimen-
2 

virtual untuk 
menjelaskan 
fenomena 
dinamika gerak 
dalam kehidupan 
sehari-hari. 

dari hasil 
pengamatan. 

Fase 4: 
Mengem
bangkan 
dan 
menyajik
an hasil 
karya 

• Siswa 
mengembangkan 
hasil 
penyelesaian 
masalah 
berdasarkan hasil 
diskusi, data 
eksperimen 
virtual, dan 
konsep fisika 
pada website 
HTML5. 

• Siswa 
menyajikan hasil 
diskusi melalui 
presentasi 
dengan 
menjelaskan 
hubungan 
konsep gaya, 
gerak, dan 
momentum 
berdasarkan hasil 
penyelidikan. 

• Siswa 
menjelaskan 
hubungan antara 
data hasil 
eksperimen, 
konsep fisika, 
dan kesimpulan 
yang diperoleh. 

• Siswa 
mengembangka
n hasil diskusi 
berdasarkan 
materi, video 
simulasi, dan 
konsep fisika 
pada media 
iSpring. 

• Siswa 
menyajikan 
hasil diskusi 
melalui 
presentasi 
berdasarkan 
konsep fisika 
yang dipelajari. 

• Siswa 
menjelaskan 
hubungan 
sederhana 
antara hasil 
pengamatan 
dan kesimpulan 
yang diperoleh. 

Fase 5:  
Mengana
lisis dan 
mengeva
luasi 
proses 
pemecah
an 
masalah 

• Siswa 
menganalisis 
hasil presentasi 
kelompok 
berdasarkan data 
hasil eksperimen 
virtual dan 
konsep fisika 
pada website 
HTML5. 

• Siswa 
mengevaluasi 
ketepatan solusi 
melalui menu 

• Siswa 
menganalisis 
hasil presentasi 
kelompok 
berdasarkan 
materi dan 
video simulasi 
pada media 
iSpring. 

• Siswa 
menyampaikan 
kesimpulan 
berdasarkan 
hasil diskusi 



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GeoScienceEd)              Agustus 2026, Volume 7, Issue 3, 4653-4663 
 

4656 

Sintaks 
PBL 

Kelas Eksperimen-
1 

Kelas Eksperimen-
2 

“Latihan Soal” 
dengan 
membandingkan 
hasil diskusi, 
konsep fisika, 
serta hasil 
simulasi virtual. 

• Siswa 
menilai 
kesesuaian hasil 
penyelesaian 
dengan kondisi 
permasalahan 
yang disajikan. 

dan konsep 
fisika yang 
dipelajari. 

• Siswa 
mengevaluasi 
jawaban melalui 
menu “Latihan 
Soal” 
berdasarkan 
konsep fisika 
yang dipelajari. 

  
Teknik pengumpulan data menggunakan teknik 

tes berupa pretest dan posttest kemampuan problem 
solving siswa pada materi dinamika gerak. Pretest 
diberikan sebelum perlakuan untuk mengetahui 
kemampuan awal siswa, sedangkan posttest diberikan 
setelah pembelajaran untuk mengetahui kemampuan 
akhir siswa setelah memperoleh perlakuan. 

Penilaian kemampuan problem solving dilakukan 
berdasarkan indikator focus the problem, describe the 
physics, plan the solution, execute the plan, dan evaluate the 
solution. Setiap indikator diberi skor 0–3 sesuai dengan 
ketepatan dan kelengkapan jawaban siswa. Ringkasan 
indikator kemampuan problem solving disajikan pada 
Tabel 3. 
 
Tabel 3. Indikator Kemampuan Problem Solving 

No Tahap Indikator 

1 Focus the problem 
(menentukan 
masalah) 

a) Menetapkan 
informasi yang diketahui 
dan yang ditanyakan 
pada permasalahan.  
b) Mengidentifikasi 
fenomena fisika yang 
relevan dengan masalah.  
c) Menentukan 
batasan dan asumsi yang 
digunakan. 

2 Describe the 
physics 
(mendeskripsikan 
konsep fisika) 

a) Menggambarkan 
masalah dalam bentuk 
diagram, grafik, atau 
ilustrasi yang jelas. 
b) Menghubungkan 
masalah dengan prinsip 
atau hukum fisika yang 
sesuai. 
c) Memilih 
representasi atau model 
yang memudahkan 

proses analisis. 
3 Plan the solution 

(merencanakan 
solusi) 

a) Menentukan 
strategi penyelesaian 
berdasarkan konsep 
fisika yang tepat. 
b) Memilih 
persamaan atau metode 
perhitungan yang 
relevan. 
c) Menyusun langkah 
penyelesaian secara logis 
dan terurut. 

4 Execute the plan 
(melaksanakan 
rencana) 

a) Melaksanakan 
penyelesaian soal sesuai 
langkah yang telah 
direncanakan. 
b) Menggunakan 
data, variabel, dan 
satuan dengan benar. 
c) Mengaplikasikan 
teknologi atau media 
pembelajaran jika 
diperlukan. 

5 Evaluate the 
solution 
(mengevaluasi 
solusi) 

a) Memeriksa 
kembali hasil 
perhitungan yang 
diperoleh. 
b) Menilai kesesuaian 
hasil dengan konsep 
fisika dan kondisi 
permasalahan.  
c) Membandingkan 
solusi dengan data nyata 
atau perkiraan logis. 

 
Perhitungan skor kemampuan problem solving 

menggunakan persamaan berikut. 

KPS =
N

n
× 100 

Keterangan: 
KPS = nilai kemampuan problem solving 

N = jumlah skor yang diperoleh 
n = jumlah skor maksimum 
Analisis data dilakukan secara deskriptif 

kuantitatif. Data hasil pretest dan posttest terlebih dahulu 
diuji normalitas dan homogenitas sebagai syarat analisis 
parametrik. Uji normalitas dilakukan menggunakan uji 
Shapiro-Wilk dan uji homogenitas dilakukan 
menggunakan uji homogenitas varians dengan 
berbantuan IBM SPSS Statistics 22. 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji 
independent sample t-test untuk mengetahui perbedaan 
kemampuan problem solving siswa antara kelas 
eksperimen-1 dan kelas eksperimen-2 setelah diberikan 
perlakuan yang berbeda. Kriteria pengujian hipotesis 
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ditentukan berdasarkan nilai signifikansi dengan taraf α 
= 0,05. Data dinyatakan memiliki perbedaan apabila 
nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05. Peningkatan 
kemampuan problem solving siswa dianalisis 
menggunakan uji N-gain dengan rumus sebagai berikut. 

 

𝑵-𝒈𝒂𝒊𝒏 =
Skor posttest − Skor pretest

Skor maksimal − Skor pretest
× 𝟏𝟎𝟎 

 
Kategori peningkatan N-gain disajikan pada 

Tabel 4. 
 
Tabel 4. Kategori Peningkatan N-gain 

Interval Kategori 

g ≥ 0,7 Tinggi 
0,3 ≤ 𝒈 < 0,7 Sedang 
< 0,3 Rendah 

 

Hasil dan Diskusi  
Deskripsi Data Pretest Problem Solving 

Data pretest pada penelitian ini digunakan untuk 
mengetahui kemampuan awal problem solving siswa 
sebelum diberikan perlakuan pembelajaran 
menggunakan model PBL berbantuan media website 
HTML5 pada kelas eksperimen-1 dan media iSpring 
pada kelas eksperimen-2. Instrumen tes yang digunakan 
telah melalui uji validitas dan dinyatakan layak 
digunakan dalam penelitian. Hasil pretest problem solving 
siswa pada kedua kelas eksperimen disajikan pada Tabel 
5. 
 
Tabel 5. Interval Nilai Pretest Problem Solving Kedua 
Kelas Eksperimen 

Interval Nilai 

Frekuensi 

Kelas 
Eksperimen-1 

Kelas 
Eksperimen-2 

25 - 32 7 8 
33 - 40 4 2 
41 - 48 5 7 
49 - 56 8 8 
57 - 64 8 8 
65 - 71 1 0 

Total Siswa 33 33 

Rata-rata 47,10 45,02 

Nilai Terendah 24,76 24,29 

Nilai Tertinggi 65,24 63,33 

Median 49 47 

Standar Deviasi 12,20 12,28 

 
Berdasarkan Tabel 5, hasil pretest problem solving 

menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa pada 
kelas eksperimen-1 dan kelas eksperimen-2 relatif tidak 
jauh berbeda. Hal tersebut terlihat dari nilai rata-rata 
kedua kelas yang memiliki selisih yang kecil. Nilai 

median, nilai tertinggi, nilai terendah, dan standar 
deviasi pada kedua kelas juga menunjukkan sebaran 
data yang relatif serupa. Kondisi tersebut menunjukkan 
bahwa kemampuan awal problem solving siswa pada 
kedua kelas berada pada tingkat yang hampir sama 
sebelum diberikan perlakuan pembelajaran. 

 
Uji Prasyarat Data Pretest Problem Solving 

Uji prasyarat dilakukan sebelum pengujian 
hipotesis awal untuk mengetahui apakah data penelitian 
memenuhi syarat analisis statistik parametrik. Uji 
prasyarat pada penelitian ini meliputi uji normalitas dan 
uji homogenitas terhadap data pretest problem solving 
siswa pada kelas eksperimen-1 dan kelas eksperimen-2. 
 
Uji Normalitas Data Pretest Problem Solving 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui 
apakah data pretest problem solving pada kedua kelas 
eksperimen berdistribusi normal atau tidak. Pengujian 
dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk dengan 
bantuan aplikasi SPSS Statistics version 22 pada taraf 
signifikansi 0,05. Hasil uji normalitas data pretest 
disajikan pada Tabel 6. 
 
Tabel 6. Hasil Uji Normalitas Pretest Problem Solving 

Kelas Statistic Sig. Keterangan 

Eksperimen-1 0,944 0,091 
Normal 

Eksperimen-2 0,941 0,074 

 
Berdasarkan Tabel 6, diperoleh nilai signifikansi 

pada kelas eksperimen-1 sebesar 0,091 dan kelas 
eksperimen-2 sebesar 0,074. Nilai signifikansi pada 
kedua kelas lebih besar dari 0,05 sehingga dapat 
disimpulkan bahwa data pretest problem solving pada 
kelas eksperimen-1 dan kelas eksperimen-2 berdistribusi 
normal. 

 
Uji Homogenitas Data Pretest Problem Solving 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui 
kesamaan varians data pretest problem solving antara 
kelas eksperimen-1 dan kelas eksperimen-2. Pengujian 
dilakukan menggunakan uji Levene dengan bantuan 
aplikasi SPSS Statistics versi 22 pada taraf signifikansi 
0,05. Hasil uji homogenitas data pretest disajikan pada 
Tabel 7. 

 
Tabel 7. Hasil Uji Homogenitas Data Pretest Problem 
Solving 

Variabel Levene 
Statistic 

Sig. Keterangan 

Problem 

Solving 

0,016 0,898 Homogen 
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Berdasarkan Tabel 7, diperoleh nilai signifikansi 
sebesar 0,898. Nilai tersebut lebih besar dari 0,05 
sehingga dapat disimpulkan bahwa varians data pretest 
problem solving pada kelas eksperimen-1 dan kelas 
eksperimen-2 bersifat homogen. Kondisi tersebut 
menunjukkan bahwa data penelitian memenuhi syarat 
untuk dilakukan pengujian hipotesis menggunakan 
analisis parametrik. 

 
Uji Hipotesis Awal Problem Solving 

Uji hipotesis awal dilakukan untuk mengetahui 
apakah kemampuan awal problem solving siswa pada 
kelas eksperimen-1 dan kelas eksperimen-2 berada pada 
kondisi yang sama sebelum diberikan perlakuan 
pembelajaran. Pengujian dilakukan menggunakan uji 
independent sample t-test dengan bantuan aplikasi SPSS 
Statistics Version 22 pada taraf signifikansi 0,05. 
Hipotesis yang diuji dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut. 

H₀ : μ₁ = μ₂ : Kelas eksperimen-1 dan kelas 
eksperimen-2 memiliki kemampuan awal problem 
solving yang sama. 
Hₐ : μ₁ ≠ μ₂ : Kelas eksperimen-1 dan kelas 
eksperimen-2 memiliki kemampuan awal problem 
solving yang berbeda. 
Keterangan: 
μ₁ : Skor kelas eksperimen-1 
μ₂ : Skor kelas eksperimen-2 
 
Kriteria pengujian hipotesis adalah sebagai 

berikut. 
Jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05 maka H₀ 

diterima. 

Jika nilai signifikansi (Sig.) ≤ 0,05 maka H₀ ditolak. 

 
Nilai signifikansi hasil uji independent sample t-test 

digunakan untuk mengetahui perbedaan kemampuan 
awal problem solving antara kelas eksperimen-1 dan kelas 
eksperimen-2 sebelum pembelajaran. Hasil uji hipotesis 
awal kemampuan problem solving siswa disajikan pada 
Tabel 8. 
 
Tabel 8. Hasil Uji Hipotesis Awal Problem Solving 

Variabel Sig. (2-tailed) Keterangan 

Problem 
Solving 

0,542 Tidak Terdapat 
Perbedaan 

 
Berdasarkan hasil uji hipotesis awal pada Tabel 8 

diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,542 atau lebih besar 
dari 0,05. Hasil tersebut menunjukkan bahwa tidak 
terdapat perbedaan kemampuan awal problem solving 
antara kelas eksperimen-1 dan kelas eksperimen-2 
sebelum pelaksanaan pembelajaran. Kedua kelas 
eksperimen memiliki kemampuan awal yang relatif 

sama sehingga layak digunakan sebagai sampel 
penelitian. 

 
Deskripsi Data Posttest Problem Solving 

Data posttest problem solving digunakan untuk 
mengetahui kemampuan akhir problem solving siswa 
setelah mengikuti proses pembelajaran pada kedua 
kelas eksperimen. Pelaksanaan pembelajaran dilakukan 
menggunakan PBL dengan media website HTML5 pada 
kelas eksperimen-1 dan media iSpring pada kelas 
eksperimen-2. Hasil posttest yang diperoleh kemudian 
dianalisis secara deskriptif untuk melihat perbedaan 
kemampuan akhir problem solving siswa pada masing-
masing kelas eksperimen. Deskripsi data posttest problem 
solving siswa disajikan pada Tabel 9. 
 
Tabel 9. Data Nilai Posttest Problem Solving Kedua Kelas 
Eksperimen 

Kelas Eksperimen-1 Kelas Eksperimen-2 

Interval 
Nilai 

Frekuensi Interval 
Nilai 

Frekuensi 

56 - 63 6 31 - 39 7 
64 - 71 4 40 - 48 6 
72 - 79 5 49 - 57 7 
80 - 87 8 58 - 66 7 
88 - 95 6 67 - 75 6 
96 - 100 4 76 - 84 0 

33 Total Siswa 33 

78,93 Rata-rata 71,86 

56,19 Nilai Terendah 54,76 

99,05 Nilai Tertinggi 87,62 

81 Median 72 

12,99 Standar Deviasi 9,91 

 
Berdasarkan Tabel 9, hasil posttest problem solving 

menunjukkan adanya perbedaan kemampuan akhir 
siswa antara kelas eksperimen-1 dan kelas eksperimen-
2. Kelas eksperimen-1 memperoleh nilai rata-rata 
sebesar 78,93, sedangkan kelas eksperimen-2 
memperoleh nilai rata-rata sebesar 71,86. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa kemampuan problem solving siswa 
pada kelas eksperimen-1 lebih baik dibandingkan kelas 
eksperimen-2 setelah pelaksanaan pembelajaran. 

 
Uji Prasyarat Data Posttest Problem Solving 
Uji Normalitas Data Posttest Problem Solving 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui 
apakah data posttest problem solving pada kedua kelas 
eksperimen berdistribusi normal atau tidak. Pengujian 
dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk pada taraf 
signifikansi 0,05. Hasil uji normalitas disajikan pada 
Tabel 10. 
 
Tabel 10. Hasil Uji Normalitas Data Posttest Problem 
Solving 
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Kelas Statistic Sig. Keterangan 

Eksperimen-1 0,947 0,110 

Normal 
Eksperimen-2 0,958 0,227 

 
Berdasarkan Tabel 4.6 diperoleh nilai signifikansi 

pada kedua kelas lebih besar dari 0,05 sehingga dapat 
disimpulkan bahwa data posttest problem solving pada 
kedua kelas eksperimen berdistribusi normal. 

b. Uji Homogenitas Data Posttest Problem Solving 
Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui 

kesamaan varians data posttest problem solving antara 
kelas eksperimen-1 dan kelas eksperimen-2. Pengujian 
dilakukan menggunakan uji Levene pada taraf 
signifikansi 0,05. Hasil uji homogenitas disajikan pada 
Tabel 11. 
 
Tabel 11. Hasil Uji Homogenitas Data Posttest Problem 
Solving 

Variabel Levene Statistic Sig. Keterangan 

Problem 

Solving 

2,936 0,091 Homogen 

 
Berdasarkan Tabel 11 diperoleh nilai signifikansi 

lebih besar dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa 
varians data posttest problem solving pada kedua kelas 
eksperimen bersifat homogen. 

 
Uji Hipotesis Akhir Problem Solving 

Uji hipotesis akhir dilakukan untuk mengetahui 
perbedaan kemampuan problem solving siswa setelah 
diberikan perlakuan pembelajaran menggunakan media 
website HTML5 dan media iSpring dengan model PBL 
pada kedua kelas eksperimen. Pengujian dilakukan 
menggunakan uji independent sample t-test dengan 
bantuan aplikasi SPSS Statistics Version 22 pada taraf 
signifikansi 0,05. Hipotesis yang diuji dalam penelitian 
ini adalah sebagai berikut.  

H₀ : μ₁ ≤ μ₂: Nilai rata-rata kemampuan problem 
solving dan argumentasi ilmiah siswa yang diajar 
menggunakan media website HTML5 dengan model PBL 
lebih rendah atau sama dibandingkan dengan siswa 
yang diajar menggunakan media iSpring dengan model 
PBL, maka tidak terdapat perbedaan penggunaan media 
website HTML5 dan iSpring terhadap kemampuan 
problem solving dan argumentasi ilmiah siswa. 

Hₐ: μ₁ > μ₂: Nilai rata-rata kemampuan problem 
solving dan argumentasi ilmiah siswa yang diajar 
menggunakan media website HTML5 dengan model PBL 
lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang diajar 
menggunakan media iSpring dengan model PBL, maka 
terdapat perbedaan penggunaan media website HTML5 

dan iSpring terhadap kemampuan problem solving dan 
argumentasi ilmiah siswa. 

 
Keterangan: 
H₀ : Tidak terdapat perbedaan penggunaan media 
website HTML5 dan iSpring dengan model PBL 
terhadap kemampuan problem solving dan 
argumentasi ilmiah siswa. 
Hₐ : Terdapat perbedaan penggunaan media 
website HTML5 dan iSpring dengan model PBL 
terhadap kemampuan problem solving dan 
argumentasi ilmiah siswa. 
μ₁ : Nilai rata-rata kelas eksperimen-1. 
μ₂ : Nilai rata-rata kelas eksperimen-2. 
 
Kriteria pengujian pada uji hipotesis nya adalah: 

terima Ha, jika nilai sig < 0,05. Hasil uji hipotesis akhir 
disajikan pada Tabel 12. 
 
Tabel 12. Hasil Uji Hipotesis Akhir Problem Solving 

Variabel Sig. (2-tailed) Keterangan 

Problem 

Solving 

0,016 Terdapat 

perbedaan 

 
Berdasarkan Tabel 12 diperoleh nilai signifikansi 

lebih kecil dari 0,05 sehingga H₀ ditolak dan Hₐ diterima. 
Artinya, terdapat perbedaan kemampuan problem 
solving siswa antara kelas eksperimen-1 dan kelas 
eksperimen-2 setelah diberikan perlakuan 
pembelajaran. 

 
Deskripsi Peningkatan Kemampuan Problem Solving 

Peningkatan kemampuan problem solving siswa 
dianalisis menggunakan uji N-gain untuk mengetahui 
peningkatan kemampuan siswa setelah diberikan 
perlakuan pembelajaran pada kedua kelas eksperimen. 
Hasil perhitungan N-gain disajikan pada Tabel 4.9. 
 
Tabel 13. Hasil N-gain Kemampuan Problem Solving 

Kelas N-gain Kategori 

Eksperimen-1 0,64 Sedang 

Eksperimen-2 0,50 Sedang 

 
Berdasarkan Tabel 13 diperoleh nilai N-gain kelas 

eksperimen-1 lebih tinggi dibandingkan kelas 
eksperimen-2. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 
peningkatan kemampuan problem solving siswa pada 
kelas eksperimen-1 lebih baik dibandingkan kelas 
eksperimen-2 setelah diterapkan model PBL 
menggunakan media website HTML5 dan media iSpring. 

 
Perbedaan Kemampuan Problem Solving Siswa dengan 
PBL Menggunakan Media website HTML5 dan iSpring 
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan kemampuan problem solving siswa antara 

kelas eksperimen-1 yang menggunakan media website 

HTML5 dan kelas eksperimen-2 yang menggunakan 

media iSpring dalam penerapan model Problem Based 

Learning (PBL). Nilai rata-rata posttest kemampuan 

problem solving pada kelas eksperimen-1 sebesar 78,93 

lebih tinggi dibandingkan kelas eksperimen-2 sebesar 

71,86. Hasil uji-t juga menunjukkan nilai signifikansi 

lebih kecil dari 0,05 sehingga terdapat perbedaan 

kemampuan problem solving siswa setelah diberikan 

perlakuan pembelajaran. Hasil penelitian ini sejalan 

dengan penelitian Barlian et al. (2025) bahwa 

penggunaan media interaktif dalam PBL dapat 

membantu meningkatkan kemampuan problem solving 

siswa. 

Perbedaan kemampuan problem solving siswa 

dipengaruhi oleh karakteristik media pembelajaran yang 

digunakan pada setiap fase PBL. Fase orientasi masalah 

pada kelas eksperimen-1 menggunakan media website 

HTML5 yang menyajikan video permasalahan, ilustrasi, 

dan deskripsi kasus secara interaktif sehingga siswa lebih 

mudah memahami fenomena dinamika gerak. Kondisi 

tersebut membantu siswa mengidentifikasi informasi 

dan memahami masalah secara lebih kontekstual. Kelas 

eksperimen-2 menggunakan media iSpring yang 

menyajikan gambar ilustrasi, video simulasi, dan materi 

secara sistematis sehingga siswa memahami 

permasalahan melalui penjelasan yang lebih terarah. 

Hasil penelitian ini didukung oleh Usembayeva et al. 

(2024) bahwa media website HTML5 dan media iSpring 

membantu siswa memahami fenomena fisika secara 

lebih nyata. 

Fase mengorganisasi siswa untuk belajar pada 

kelas eksperimen-1 menggunakan LKPD yang 

terintegrasi dengan website HTML5 sehingga siswa dapat 

mengeksplorasi konsep hukum Newton, jenis-jenis gaya, 

momentum, dan impuls secara lebih interaktif. Kondisi 

tersebut membantu siswa mengembangkan kemampuan 

describe the physics dan plan the solution. Kelas eksperimen-

2 menggunakan LKPD yang didukung media iSpring 

dengan penyajian materi yang lebih sistematis sehingga 

siswa lebih fokus memahami konsep fisika melalui 

uraian materi dan video simulasi. Hasil penelitian ini 

sejalan dengan Agusty & Chen (2025) bahwa media 

interaktif berbasis website dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran berbasis masalah. 

Fase penyelidikan pada kelas eksperimen-1 

dilakukan melalui eksperimen virtual dan simulasi 

menggunakan website HTML5 sehingga siswa dapat 

memperoleh data secara langsung untuk menyelesaikan 

masalah. Kondisi tersebut membantu perkembangan 

kemampuan execute the plan karena siswa dapat 

menggunakan data hasil eksperimen dalam 

penyelesaian masalah. Kelas eksperimen-2 melakukan 

penyelidikan melalui video simulasi pada media iSpring 

sehingga siswa lebih banyak melakukan pengamatan 

dibandingkan eksplorasi langsung terhadap fenomena 

fisika. Hasil penelitian ini didukung oleh Alfiah & 

Dwikoranto (2022) bahwa eksperimen virtual dapat 

membantu meningkatkan kemampuan problem solving 

siswa. 

Fase mengembangkan dan menyajikan hasil karya 

pada kelas eksperimen-1 membantu siswa 

menyampaikan hasil penyelidikan berdasarkan data 

eksperimen virtual dan konsep fisika yang dipelajari. 

Kegiatan tersebut membantu siswa memahami kembali 

langkah penyelesaian masalah yang telah dilakukan. 

Kelas eksperimen-2 menyampaikan hasil diskusi 

berdasarkan materi dan video simulasi pada media 

iSpring sehingga presentasi lebih berfokus pada 

pemahaman konsep fisika yang dipelajari. 

Fase menganalisis dan mengevaluasi proses 

pemecahan masalah pada kelas eksperimen-1 

menggunakan latihan soal dan hasil eksperimen virtual 

untuk menilai ketepatan solusi berdasarkan konsep 

fisika. Kondisi tersebut membantu siswa lebih aktif 

mengevaluasi jawaban berdasarkan data hasil 

penyelidikan. Kelas eksperimen-2 melakukan evaluasi 

berdasarkan latihan soal dan materi yang tersedia pada 

media iSpring sehingga siswa mengevaluasi jawaban 

berdasarkan konsep fisika yang dipelajari. Hasil 

penelitian ini sejalan dengan Dewi & Armiati (2025) 

bahwa penggunaan media interaktif berbasis website 

dalam PBL dapat membantu meningkatkan kemampuan 

evaluasi dan pemecahan masalah siswa. 

Penerapan PBL menggunakan media website 

HTML5 memberikan hasil yang lebih baik dibandingkan 

media iSpring terhadap kemampuan problem solving 

siswa. Media website HTML5 membantu siswa lebih aktif 

mengamati fenomena, melakukan eksperimen virtual, 

dan menghubungkan konsep dinamika gerak dengan 

kehidupan sehari-hari secara interaktif. Media iSpring 

membantu siswa memahami konsep fisika melalui 

penyajian materi dan video simulasi secara lebih 

sistematis dan terarah. 
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Peningkatan Kemampuan Problem Solving Siswa 

Menggunakan Media website HTML5 dan iSpring 

dengan PBL 

Peningkatan kemampuan problem solving siswa 
dianalisis menggunakan uji N-gain berdasarkan hasil 
pretest dan posttest pada kedua kelas eksperimen. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa nilai N-gain kemampuan 
problem solving pada kelas eksperimen-1 sebesar 0,64 dan 
kelas eksperimen-2 sebesar 0,50. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa penggunaan media website HTML5 
dengan PBL memberikan peningkatan kemampuan 
problem solving yang lebih baik dibandingkan media 
iSpring dengan PBL. Media website HTML5 membantu 
siswa melakukan eksplorasi masalah melalui video, 
simulasi, eksperimen virtual, dan latihan soal sehingga 
siswa lebih mudah memahami konsep dinamika gerak 
secara kontekstual. Hasil tersebut sejalan dengan 
beberapa penelitian bahwa media interaktif berbasis 
website dapat meningkatkan kemampuan problem solving 
siswa melalui visualisasi dan simulasi yang mendukung 
proses penyelidikan g (Al Aziz et al., 2026; Destani & 
Wargadalem, 2026; Rahmi et al., 2024; Ziatdinov & 
Valles, 2022). Media iSpring juga membantu 
meningkatkan kemampuan problem solving siswa melalui 
penyajian materi, ilustrasi, video simulasi, dan latihan 
soal yang tersusun secara sistematis sehingga siswa tetap 
dapat memahami konsep fisika dengan baik selama 
pembelajaran berlangsung (Azya et al., 2022; Dasmo et 
al., 2020; Ramadhani & Winarno, 2022). 

Analisis peningkatan pada setiap indikator 
problem solving menunjukkan bahwa indikator focus the 
problem memperoleh nilai N-gain tertinggi pada kedua 
kelas eksperimen, yaitu sebesar 0,87 pada kelas 
eksperimen-1 dan 0,64 pada kelas eksperimen-2. 
Penyajian masalah kontekstual melalui video, ilustrasi, 
dan simulasi membantu siswa lebih mudah memahami 
fenomena fisika yang dipelajari. Indikator execute the plan 
juga menunjukkan peningkatan lebih tinggi pada kelas 
eksperimen-1 karena siswa lebih terbiasa menggunakan 
data hasil eksperimen virtual dalam menyelesaikan 
masalah. Peningkatan terendah terdapat pada indikator 
evaluate the solution, terutama pada kelas eksperimen-2, 
yang menunjukkan bahwa sebagian siswa masih 
mengalami kesulitan dalam mengevaluasi ketepatan 
solusi berdasarkan konsep fisika secara mendalam. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa media website HTML5 
membantu siswa lebih aktif dalam melakukan 
penyelidikan dan pemecahan masalah dibandingkan 
media iSpring yang lebih menekankan penyajian materi 
secara terstruktur.  

 
Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan media website HTML5 dan media 

iSpring dengan penerapan model PBL memberikan 
pengaruh terhadap kemampuan problem solving siswa 
pada materi dinamika gerak. Kemampuan problem 
solving siswa pada kelas eksperimen-1 yang 
menggunakan media website HTML5 lebih baik 
dibandingkan kelas eksperimen-2 yang menggunakan 
media iSpring, ditunjukkan oleh nilai rata-rata posttest 
sebesar 78,93 pada kelas eksperimen-1 dan 71,86 pada 
kelas eksperimen-2 serta hasil uji independent sample t-test 
dengan nilai signifikansi 0,016 < 0,05. Hasil uji N-gain 
juga menunjukkan peningkatan kemampuan problem 
solving siswa pada kelas eksperimen-1 sebesar 0,64 lebih 
tinggi dibandingkan kelas eksperimen-2 sebesar 0,50 
dengan kategori sedang. Media website HTML5 
membantu siswa memahami konsep dinamika gerak 
secara lebih interaktif melalui video, simulasi, 
eksperimen virtual, dan latihan soal sehingga siswa 
lebih aktif dalam melakukan penyelidikan dan 
pemecahan masalah, sedangkan media iSpring 
membantu siswa memahami konsep melalui penyajian 
materi dan video simulasi yang lebih sistematis. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan, terdapat beberapa saran yang dapat 
diberikan sebagai berikut. 

1. Guru disarankan menggunakan media 
pembelajaran interaktif seperti website HTML5 
dan media iSpring untuk membantu 
meningkatkan kemampuan problem solving 
siswa dalam pembelajaran fisika. 

2. Penggunaan media pembelajaran interaktif 
perlu didukung oleh perangkat dan jaringan 
internet yang memadai agar pembelajaran 
berlangsung dengan baik. 

3. Penerapan model PBL perlu disesuaikan 
dengan pengelolaan waktu yang efektif agar 
setiap tahap pembelajaran dapat terlaksana 
secara optimal. 

4. Peneliti selanjutnya disarankan 
mengembangkan media pembelajaran yang 
lebih variatif dan kompatibel pada berbagai 
perangkat. 

5. Penelitian selanjutnya dapat dilakukan pada 
materi fisika atau variabel penelitian yang 
berbeda untuk memperoleh hasil yang lebih 
luas. 
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