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ABSTRAK: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh Context-Rich Problems (CRP) 

yang dibuat dalam bentuk multimedia terhadap keterampilan proses sains, sikap ilmiah dan 

pemahaman konsep mahasiswa peserta mata kuliah kimia dasar. Penelitian ini menggunakan 

rancangan eksperimental semu dengan model posttest only control group design. Subjek penelitian 

ini berjumlah 142 mahasiswa yang terbagi kedalam 3 kelas, yakni kelas eksperimen 1 diberi 

perlakuan menggunakan Context-Rich Problems berbentuk multimedia interaktif, kelas eksperimen 

2 diberi perlakuan menggunakan Context-Rich Problems konvensional, sedangkan kelas kontrol 

diberi perlakuan menggunakan pendekatan saintifik. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 

yakni lembar observasi keterampilan proses sains, tes kemampuan proses sains, lembar penilaian 

portofolio, lembar observasi sikap ilmiah, angket penilaian sikap oleh teman sejawat, dan  tes pemahaman 

konsep. Data dianalisis dengan metode statistik inferensial menggunakan bantuan SPSS 15 for windows. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) penggunaan Context-Rich Problems (CRP) dengan 

multimedia interaktif berpengaruh terhadap keterampilan proses sains (KPS) dalam materi asam 

basa. (2) ada pengaruh penerapan Context-Rich Problems (CRP) dengan multimedia interaktif 

terhadap sikap ilmiah mahasiswa pada setiap kegiatan pembelajaran, (3) tidak ada pengaruh 

penerapan Context-Rich Problems (CRP) dengan multimedia interaktif terhadap pemahaman konsep 

mahasiswa. 

 

Kata Kunci: Context-Rich Problems Dengan Multimedia Interaktif, Keterampilan Proses Sains, Sikap 

Ilmiah, Pemahaman Konsep. 

 

PENDAHULUAN 

Mengacu pada Permendikbud Nomor 

66 Tahun 2013 tentang Standar Penilaian 

Pendidikan, tercantum bahwa pada kurikulum 

2013 memiliki 3 aspek penilaian khusus yaitu 

penilaian sikap, keterampilan dan pengetahuan. 

Kurikulum 2013 lebih menekankan terhadap 

proses ilmiah hal ini dapat dilihat dari tuntutan 

kurikulum 2013 yang menuntut peserta didik 

agar menyelesaikan masalah dengan terstruktur 

secara ilmiah (5 M. Mengamati, Menanya, 

Mengumpulkan Informasi, Mengasosiasikan, 

dan Mengomunikasikan).  

Sebagaimana tujuan pendidikan 

nasional dan tuntutan kurikulum 2013, 

pembelajaran kimia di sekolah seyogyanya 

mampu membentuk peserta didik menjadi 

problemsolver yang berkarakter ilmuan. 

Konsekuensinya, pembelajaran kimia untuk 

mahasiswa calon guru kimia juga harus 

mendorong pembentukan karakter sebagai 

ilmuan kimia. Maka dari itu, mahasiswa 

hendaknya dibelajarkan melalui suatu strategi 

yangmendorong peningkatan keterampilan 

proses sains (Khery dkk., 2013).  

Menurut Ibnu (2009), peserta didik 

harus diarahkan untuk bertindak sebagai 

ilmuwan yang mampu mengumpulkan dan 

mengkategorikan data, melakukan pengukuran, 

menganalisa hubungan, dan membuat 

kesimpulan. Pada jenjang yang lebih tinggi, 

mereka harus mampu menyusun suatu hipotesis, 

merancang penyelesaian masalah dan 

melaksanakan percobaan. 

Hasil Observasi peneliti dalam proses 

penilaian hasil belajar pada mata kuliah kimia 

dasar di IKIP Mataram didapatkan hasil 

diantaranya: belum ada instrumen pengukuran 

penilaian aspek sikap, keterampilan dan 

pengetahuan pada saat peserta didik melakukan 

eksperimen di laboratorium. Sehingga aspek 

ilmiah seperti keterampilan proses sains, dan 

sikap ilmiah tidak dapat diungkap. Padahal 

aspek sikap dan keterampilan tersebut penting 

untuk di kembangkan dan dimunculkan pada 

diri peserta didik. 

Untuk menstimulasi munculnya aspek 

ilmiah tersebut dibutuhkan penerapan strategi 

yang tepat dan sesuai dengan karakteristik 

materi yang disampaikan agar pembelajaran 

berlangsung efektif dan efisien dengan 
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membuat peserta didik lebih aktif, dan dapat 

berinteraksi dengan guru maupun teman. Salah 

satu cara yang digunakan untuk mengatasi 

permasalahan diatas yaitu dengan 

mengaplikasikan Context-Rich Problems. 

Strategi Context-rich Problems akan 

mendorong mahasiswa menerapkan suatu 

strategi pemecahan masalah yang logis dan 

terorganisir (Khery, 2010). 

Dengan Context-Rich Problems, 

melalui pertanyaan-pertanyaan pendek mereka 

menentukan sendiri apa yang harus dilakukan, 

apa yang harus diamati, bagaimana mengamati, 

hubungan apa yang berlaku, persamaan apa 

yang perlu dipahami, dan bagaimana suatu 

metode diterapkan secara benar selama kerja 

laboratorium. Multimedia interaktif akan 

memberi iklim afeksi secara individual, 

kebutuhan belajar mahasiswa terakomodasi 

dengan baik, dan motivasi belajar mahasiswa 

lebih baik (Munadi, 2010).  

Strategi pemecahan masalah dalam 

pembelajaran di kelas maupun laboratorium 

dapat dilakukan dengan menerapkan Context-

rich Problems. Context-rich Problems mencoba 

membawa mahasiswa memasuki permasalahan 

yang biasa ditemuinya di dunia nyata. Dalam 

situasi nyata, integrasi pengetahuan adalah 

sangat penting guna kesuksesan pengamalan 

pemecahan masalah. Semakin akrab konteks 

dimana permasalahan itu dihadirkan, maka 

mahasiswa akan semakin menyukai untuk 

membuat hubungan-hubungan yang diperlukan 

dan tiba pada penafsiran yang tepat terhadap 

permasalahan (Herron, 1996).  

Context-rich Problems didesain untuk 

mendorong mahasiswa menggunakan strategi 

pemecahan masalah yang terorganisisr dan 

logis. Dengan demikian mahasiswa terdorong 

mempertimbangkan konsep-konsep pada 

konteks objek nyata; memandang pemecahan 

masalah sebagai sebuah deretan pemilihan 

keputusan (Khery, 2010). 

Menurut Ango (2002), keterampilan 

proses sains dalam belajar dan pembelajaran 

sains mencakup keterampilan mengamati, 

mengukur, mengklasifikasi, memprediksi, 

menyimpulkan, mengkomunikasikan, 

menginterpretasi data, membuat definisi 

operasional, membuat pertanyaan, menyusun 

hipotesis, melakukan percobaan dan 

memformulasikan suatu model., 

membandingkan hal-hal yang diamati yang 

kemudian berkembang menjadi kemampuan 

mencari persamaan dan perbedaan.yang 

dihadapi.. 

Sikap yang dikembangkan dalam sains 

adalah sikap ilmiah. Sikap ilmiah mengandung 

dua makna, yaitu attitude to science dan attitude 

of science. Pertama, mengacu pada sikap 

terhadap sains, sedangkan yang kedua, mengacu 

pada sikap yang melekat setelah mempelajari 

sains. Multimedia interaktif dapat digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran sebab cukup 

efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Pemahaman adalah proses 

pembangkitan makna dari sumber-sumber 

bervariasi, misalnya  melalui pengamatan 

fenomena, membaca, mendengar, dan diskusi. 

Dalam kamus Besar Bahasa Indonesia, paham 

berarti mengerti dengan tepat. Proses 

pemahaman melibatkan penyadapan informasi 

baru dan mengintegrasikannya dengan 

pengetahuan yang telah dimiliki untuk 

mengkontruksi makna baru. Pemahaman  

peserta didik dimulai dari konsep-konsep 

sederhana menuju konsep yang kompleks. 

(Zidny, 2013). 

Penggunaan multimedia interaktif 

cocok untuk mengajarkan suatu proses atau 

tahapan, misalnya rekai kimia, perubahan 

wujud, elektrolisis, dan lain sebagainya. 

Kelebihan multimedia interaktif sebagai media 

pembelajaran diantaranya adalah sebagai 

berikut (Munadi, 2010). 

1. Dapat dipakai oleh mahasiswa secara 

individual (mandiri). Saat mahasiswa 

mengaplikasikan program ini, ia diajak 

untuk terlibat secara audio, visual, dan 

kinestetik, sehingga informasi dan pesan 

mudah dimengerti. 

2. Kebutuhan mahasiswa secara individual bias 

terakomodasi dengan baik terutama bagi 

yang tidak cepat memahami materi 

pelajaran. 

3. Dapat memberi ikllim yang bersifat afektif 

dengan cara yang lebih individual, tidak 

pernah lupa, tidak pernah bosan, sangat 

sabar menjalankan instruksi, seperti yang 

diinginkan. 

4. Terakomodasinya kebutuhan belajar 

mahasiswa akan menciptakan motivasi yang 

lebih baik dalam diri mahasiswa. 

5. Multimedia interaktif dapat memberikan 

umpan balik (respon) yang segera terhadap 

hasil belajar mahasiswa. 

6. Control pemanfaatan sepenuhnya ada pada 

pengguna 

Penelitian Khery (2010) menunjukkan 

bahwa Strategi pemecahan masalah dalam 

pembelajaran di kelas dapat dilakukan dengan 

menerapkan Context-rich Problems. Context-

rich Problems dimaksudkan untuk mendorong 

peserta didik menggunakan suatu strategi 

pemecahan masalah yang logis dan terorganisir, 

sehingga kemampuan reasoning-nya pun 
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meningkat.Hasil penelitian Enghag, (2004) 

tentang Context Rich Problems in Physics for 

Upper Secondary School menyimpulkan bahwa 

CRP adalah salah satu cara yang dapat 

membantu peserta didik dalam proses 

pembelajaran khususnya dalam pembelajan 

sains. Hasil Penelitian Hamdan (2015) 

menyimpulkan bahwa kualitas keterampilan 

proses sains peserta didik memperoleh nilai 

dengan rata-rata baik (71,82%). 

Bertolak dari penjelasan di atas maka, 

penelitian ini bertujuan untuk :mengetahui 

pengaruh Context-Rich Problems dengan 

multimedia interaktif terhadap keterampilan 

proses sains, sikap ilmiah dan pemahaman 

konsep kimia mahasiswa. 

 

METODE 

Subjek dalam penelitian ini adalah 

mahasiswa peserta mata kuliah kimia dasar thun 

Pelajaran 2015/2016,yang berjumlah 142 

mahasiswa yang terbagi dalam 3 kelas. Variabel 

bebas dalam penelitian ini, yakni Context-Rich 

Problems dengan Multimedia Interaktif. Varibel 

terikatnya keterampilan proses sains, sikap ilmiah, 

dan pemahaman konsep mahasiswa. 

Adapun jenis penelitian yang digunakan 

dalampenelitian ini adalah quasi experimental. 

Dimana Quasi Experimental merupakan 

pengembangan dari true experimental, yang 

sulit dilaksanakan.Desain ini mempunyai  

kelompok  kontrol, tetapi tidak dapat 

berfungsisepenuhnya  untuk mengontrol 

variabel-bariabel luar yang 

mempengaruhipelaksanaan eksperimen. 

(Sugiyono 2015). 

Desain yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah posttest onlycontrol group 

design. sebagaimana tersaji pada tabel 1. 

Tabel 1. Desain Penelitian 

Kelas Perlakuan Postes 

E1 

E2 

K 

X1 

X2 

Y 

O1 

O2 

O3 

Keterangan:  

E1 : Kelas Eksperimen 1 

E2 : Kelas Eksperimen 2 

K : Kelas Kontrol 

X1 : Kegiatan pembelajaran menggunakan 

pendekatan saintifik Context-Rich 

Problems dalam bentuk Multimedia 

Interaktif 

X2 : Kegiatan pembelajaran menggunakan 

pendekatan saintifik Context-Rich 

Problems 

Y : Kegiatan pembelajaran menggunakan 

pendekatan saintifik 

O1 : Post test kelas eksperimen 1 

O2 : Post test kelas eksperimen 2 

O3 : Post test kelas control 

Beberapa instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu lembar observasi 

keterampilan proses sains diadaptasi dari Subali 

(2009), tes kemampuan proses sains, lembar 

penilaian portofolio proses sains, lembar 

observasi sikap ilmiah terdiri dari item-item 

deskriptor karakter sikap ilmiahyang 

dikembangkan dengan mengacu pada Sardinah 

(2012) dengan deskripsi komponen sikap 

terdistribusi ke dalam 11 item dengan skala 2 yakni 

terlaksana, dan tidak terlaksana, angket penilaian 

sikap oleh teman sejawat, Dan (3) tes pemahaman 

konsep. 

 

HASIL dan PEMBAHASAN 

1. Data Hasil Keterlaksanaan RPP 

Deskripsi data hasil observasi 

keterlaksanaan RPP baik di kelas 

eksperimen maupun kelas kontrol disajikan 

pada tabel 2. 

Tabel. 2 Hasil Observasi Keterlaksanaan RPP 

Kelas 
Nilai Keterlaksanaan RPP tiap pertemuan Rata-

rata 

Kriteria 

1 2 3 4 5 6 

Eksperimen 

1 
94% 93% 100% 100% 100% 100% 98% Sangat baik 

Eksperimen 

2 
94% 93% 93% 100% 100% 100% 97% Sangat baik 

Kontrol 94% 93% 93% 93% 93% 91% 93% Sangat baik 

Pada tabel 2, dapat dilihat bahwa 

baik di kelas eksperimen maupun 

kelaskontrol,  pembelajaran  telah  

berlangsung  dengan  sangat  baik. Hal 

tersebut dapat dilihat dari rata-rata 

keterlaksanaan pada ketiga kelas diatas 90%. 

2. Keterampilan Proses Sains 

Hasil Uji Hipotesis Keterampilan 

Proses Sains mahasiswa kelas eksperimen 1, 

kelas eksperimen 2 dan kelas kontrol 
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Tabel 3. Hasil uji Hipotesis Keterampilan Proses Sains mahasiswa, antara kelas Eksperimen 1 

dengan eksperimen 2 

Variabel Sig (p) α = 0.05 Alat analisis 

Kegiatan 1 0.000  

Uji z  
Kegiatan 2 0.012  

Kegiatan 3 0.011  

Kegiatan 4 0.000  

Total 0.000  Uji t 

Tabel 4. Hasil uji Hipotesis Keterampilan Proses Sains mahasiswa, antara kelas Eksperimen 1 

dengan kelas kontrol 

Variabel Sig (p) α = 0.05 Alat analisis 

Kegiatan 1 0.000  

Uji z  
Kegiatan 2 0.000  

Kegiatan 3 0.000  

Kegiatan 4 0.000  

Total 0.000  Uji t 

Tabel 5. Hasil uji Hipotesis Keterampilan Proses Sains mahasiswa, antara kelas Eksperimen 2 

dengan kelas kontrol 

Variabel Sig (p) α = 0.05 Alat analisis 

Kegiatan 1 0.000  

Uji z  
Kegiatan 2 0.000  

Kegiatan 3 0.000  

Kegiatan 4 0.000  

Total 0.000  Uji t 

Signifikansi perbedaan diuji 

dengan uji t dan uji z sampel bebas. Uji t dan 

uji z dilakukan melalui uji prasyarat yang 

terdiri dari uji normalitas dengan metode 

Kolmogorov- Smirnov dan uji homogenitas 

dengan metode uji F. 

Pada tabel 3,4 dan 5 dapat dilihat 

bahwa, data yang dianalisis dengan 

menggunakan uji t maupun uji z 

menunjukkan nilai signifikansinya lebih 

kecil daripada nilai alpha (α = 0,05) sehingga 

hipotesis nol (H0) ditolak dan hipotesis 

alternative (Ha) diterima. Kesimpulannya 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

keterampilan proses sains mahasiswa antara 

kelas eksperimen 1, kelas eksperimen 2 dan 

kelas kontrol atau ada pengaruh penerapan 

Context-Rich Problems (CRP) dengan 

multimedia interaktif terhadap Keterampilan 

Proses Sains mahasiswa. 

3. Sikap Ilmiah 

Hasil Uji Hipotesis Sikap Ilmiah 

mahasiswa kelas eksperimen 1, kelas 

eksperimen 2 dan kelas kontrol 

Tabel 6. Hasil Uji Hipotesis Sikap Ilmiah mahasiswa, Antara Kelas Eksperimen 1 dengan Kelas 

Eksperimen 2 

Variabel Sig (p) α = 0.05 Alat analisis 

Kegiatan 1 0.001  

Uji z  
Kegiatan 2 0.005  

Kegiatan 3 0.104  

Kegiatan 4 0.000  

Total 0.000  Uji t 

Tabel 7. Hasil Uji Hipotesis Sikap Ilmiah mahasiswa, Antara Kelas Eksperimen 1 dengan Kelas 

Kontrol 

Variabel Sig (p) α = 0.05 Alat analisis 

Kegiatan 1 0.000  

Uji z  
Kegiatan 2 0.000  

Kegiatan 3 0.000  

Kegiatan 4 0.000  

Total 0.000  Uji t 
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Tabel 8. Hasil Uji Hipotesis Sikap Ilmiah mahasiswa, Antara Kelas Eksperimen 2 dengan Kelas 

Kontrol 

Variabel Sig (p) α = 0.05 Alat analisis 

Kegiatan 1 0.028  

Uji z  
Kegiatan 2 0.000  

Kegiatan 3 0.000  

Kegiatan 4 0.038  

Total 0.000  Uji t 

Pada tabel 6, 7 dan 8 dapat dilihat 

bahwa, data yang dianalisis dengan 

menggunakan uji t maupun uji z 

menunjukkan nilai signifikansinya lebih 

kecil daripada nilai alpha (α = 0,05) sehingga 

hipotesis nol (H0) ditolak dan hipotesis 

alternative (Ha) diterima. Kesimpulannya 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

pada sikap ilmiah mahasiswa antara kelas 

eksperimen 1, kelas eksperimen 2 dan kelas 

kontrol atau ada pengaruh penerapan 

Context-Rich Problems (CRP) dengan 

multimedia interaktif terhadap Sikap Ilmiah 

mahasiswa. Namun, pada pada kegiatan 3 

antara mahasiswa kelas eksperimen 1 dan 

kelas eksperimen 2 menunjukkan nilai 

signifikansinya lebih besar daripada nilai 

alpha (α = 0,05) sehingga hipotesis nol (H0) 

gagal ditolak. Kesimpulannya tidak ada 

perbedaan yang signifikan sikap ilmiah 

mahasiswa pada kegiatan 3 antara kelas 

eksperimen 1 dengan kelas eksperimen 2. 

4. Pemahaman Konsep 

Hasil Uji Hipotesis pemahaman 

konsep mahasiswa kelas eksperimen 1, kelas 

eksperimen 2 dan kelas kontrol 

Tabel 9. Hasil Uji Hipotesis Pemahaman Konsep mahasiswa, Antara Kelas Eksperimen 1 

dengan Kelas Eksperimen 2l 

Variabel Sig (p) α = 0.05 Alat analisis 

Pemahaman konsep 0.249  Uji t 

Pada tabel 9 dapat dilihat bahwa, 

data yang dianalisis dengan menggunakan 

uji t menunjukkan nilai signifikansinya lebih 

besar daripada nilai alpha (α = 0,05) 

sehingga hipotesis nol (H0)  gagal ditolak 

dan hipotesis. Kesimpulannya bahwa tidak 

terdapat perbedaan yang signifikan 

pemahaman konsep mahasiswa antara kelas 

eksperimen 1, kelas dan eksperimen 2 atau  

tidak ada pengaruh penerapan Context-Rich 

Problems (CRP) dengan multimedia 

interaktif terhadap pemahaman konsep 

mahasiswa mahasiswa. 

Tabel 10. Hasil Uji Hipotesis Pemahaman Konsep mahasiswa, Antara Kelas Eksperimen 1 

dengan Kelas kontrol 

Variabel Sig (p) α = 0.05 Alat analisis 

Pemahaman konsep 0.000  Uji z 

Tabel 11. Hasil Uji Hipotesis Pemahaman Konsep mahasiswa, Antara Kelas Eksperimen 2 

dengan Kelas kontrol 

Variabel Sig (p) α = 0.05 Alat analisis 

Pemahaman konsep 0.000  Uji z 

Pada tabel 4.15 dan 4.16 dapat 

dilihat bahwa, data yang dianalisis dengan 

menggunakan uji z menunjukkan nilai 

signifikansinya lebih kecil daripada nilai 

alpha (α = 0,05) sehingga hipotesis nol (H0) 

ditolak dan hipotesis alternative (Ha) 

diterima. Kesimpulannya bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan pemahaman 

konsep mahasiswa antara kelas eksperimen 

1, kelas dan eksperimen 2 terhadap kelas 

control atau ada pengaruh penerapan 

Context-Rich Problems (CRP) dengan 

multimedia interaktif terhadap pemahaman 

konsep mahasiswa mahasiswa. 

5. Proses Pembelajaran 

Proses pembelajaran yang 

dilaksanakan peneliti berjalan dengan baik 

dan sudah sesuai dengan prosedur yang 

direncanakan hal ini dapat dilihat dari data 

keterlaksanaan RPP pada setiap kegiatan 

yang tersaji pada gambar 1. 
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Gambar 1. Diagram Perbandingan 

Keterlaksanaan RPP Tiap 

Pertemuan 

Pada gambar 1 dapat dilihat bahwa 

persentase keterlaksanaan RPP tinggi. Rata-

rata keterlaksaan RPP tiap pertemuan diatas 

90%, ini bermakna bahwa proses 

pembelajaran telah dilaksanakan sesuai 

dengan RPP yang telah dirancang, dengan 

begitu segala fenomena yang timbul dapat 

diyakini sebagai akibat dari proses 

pembelajaran yang berlangsung. 

 

Pengaruh Penerapan Context-RichProblems 

berbentuk Multimedia Interaktif Terhadap 

Keterampilan Proses Sains 
Berdasarkan analisis data 

perbandingan nilai rata-rata Keterampilan 

Proses Sains mahasiswa pada tiap aspeknya 

dapat disajikan pada gambar 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Perbandingan Nilai Rata-rata 

Keterampilan Proses Sains Pada 

tiap Aspeknya 

Pada gambar 2 dapat dilihat bahwa 

terdapat perbedaan keterampilan proses sains 

mahasiswa yang dibelajarkan dengan Context-

Rich Problems (CRP) dengan multimedia 

interaktif, dibandingkan dengan mahasiswa 

yang dibelajarkan tanpa multimedia interaktif 

maupun dengan mahasiswa yang dibelajarkan 

Context-Rich Problems (CRP). mahasiswa yang 

diberikan perlakuan tersebut mampu mengolah 

dan memroses data yang didapat dengan baik, 

dapat menginvestigasi dengan baik dan dapat 

menguasai keterampilan dengan baik pula.  

Dari data tersebut terlihat dengan jelas, 

mahasiswa yang dibelajarkan dengan Context-

Rich Problems mampu mengikuti pembelajaran 

dengan lebih baik, mampu memvisualisasikan 

pembelajaran dengan baik, tahu apa yang harus 

dilakukan dan mengetahui alur kegiatan 

pembelajaran yang akan dilakukan. mahasiswa 

yang dibelajarkan dengan dengan Context-Rich 

Problems (CRP) lebih siap dalam melaksanakan 

kegiatan pembelajaran terutama kegiatan 

praktikum, karena dengan Context-Rich 

Problems (CRP) mahasiswa tahu dan paham apa 

yang akan dilakukan. mahasiswa dapat 

memvisualisasikan kegiatan pembelajaran yang 

akan dilakukan dan dapat memecahkan masalah 

dengan baik.  

Namun, terdapat perbedaan 

keterampilan proses sains mahasiswa antara 

kelas Eksperimen 1 dengan Eksperimen 2, 

padahal kedua kelas tersebut dibelajarkan 

dengan Context-Rich Problems (CRP). 

Perbedaan ini disebabkan karena, pada kelas 

eksperimen 1 Context-Rich Problems (CRP), di 

disajikan dalam bentuk multimedia interaktif. 

Pada Context-Rich Problems (CRP) 

yang di disajikan dalam bentuk multimedia 

interaktif ini ada pilihan-pilihan jawaban, yang 

mempermudah mahasiswa dalam menjawab dan 

memvisualisasikan kegiatan pembelajaran yang 

akan dilakukan. Dengan begitu mahasiswa bisa 

memilih, komposisi bahan, alat, tujuan, dan apa 

yang harus dilakukan sesuai dengan kegiatan 

apa yang akan dilakukan. Hal tersebut dapat 

dlilihat pada lembar Context-Rich Problems 

(CRP) yang disajikan dalam bentuk multimedia 

interaktif. 

Dengan begitu muncul kesadaran dari 

diri mahasiswa, bagaimana mahasiswa itu, 

mengolah data, memproses data, dan 

menginvestigasinya. Sehingga keterampilan 

proses sains mahasiswa yang dibelajarkan 

dengan Context-Rich Problems (CRP) dengan 

multimedia interaktif ini terbukti lebih baik 

dibandingkan dengan mahasiswa yang 

dibelajarkan dengan Context-Rich Problems 

(CRP) tanpa multimedia interaktif maupun yang 

tanpa Context-Rich Problems (CRP) dalam 

pembelajaran asam basa dengan pendekatan 

saintifik. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian 

Wibowo, dkk (2013) yang menyatakan 

Penggunaan multimedia dapat meningkatan 

nilai rata-rata keterampilan proses sains 

mahasiswa berdasarkan penilaian unjuk kerja. 

mahasiswa aktif melakukan seluruh aspek 

keterampilan proses sains.  

Dengan Context-Rich Problems dalam 

bentuk multimedia interaktif, mahasiswa dapat 

lebih mudah menentukan sendiri apa yang harus 
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dilakukan, apa yang harus diamati, bagaimana 

mengamati, hubungan apa yang berlaku, 

persamaan apa yang perlu dipahami, dan 

bagaimana suatu metode diterapkan secara 

benar selama kerja laboratorium. Hal ini sejalan 

dengan hasil penelitian Khery (2010) yang 

menyatakan Context-rich Problems 

dimaksudkan untuk mendorong mahasiswa 

menggunakan suatu strategi pemecahan 

masalah yang logis dan terorganisir, sehingga 

kemampuan reasoning-nya pun meningkat 

Berbeda dengan kelas kontrol yang 

hanya dibelajarkan dengan pendekatan saintifik 

tanpa penerapan Context-Rich Problems (CRP). 

Nampak bahwa, mahasiswa tidak siap dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran. mahasiswa 

dalam kelompok ini tidak mampu 

memvisualisasikan, dan memecahkan masalah 

pada saat kegiatan pembelajaran terutama pada 

saat kegiatan praktikum. mahasiswa tidak 

mengetahui komposisi bahan yang digunakan, 

tidak mengetahui apa yang harus diamati, dan 

bahan apa yang digunakan. Ini yang membuat 

keterampilan proses sains kelas kontrol lebih 

rendah dibandingkan dengan kelas eksperimen 

1 dan eksperimen 2. Hal inilah yang membuat 

nilai keterampilan proses sains kelas kontrol 

pada tiap aspeknya menjadi lebih rendah 

daripada kelas eksperimen. 

Berdasarkan hasil uji hipotesis 

menunjukkan nilai signifikansi keterampilan 

proses sains pada setiap kegiatan maupun total 

lebih kecil dari pada nilai alpha (α = 0,05). Hal 

tersebut menunjukkan terdapat perbedaan yang 

signifikan antara mahasiswa kelas eksperimen 

1, kelas eksperimen 2 dan kelas kontrol yang 

menunjukkan ada pengaruh Context-Rich 

Problems (CRP) dengan multimedia interaktif 

terhadap keterampilan proses sains mahasiswa. 

 

Pengaruh Penerapan Context-RichProblems 

berbentuk Multimedia InteraktifTerhadap 

Sikap Ilmiah  
Berdasarkan hasil uji hipotesis 

didapatkan bahwa, terdapat perbedaan sikap 

ilmiah yang signifikan antara mahasiswa kelas 

eksperimen 1, kelas eksperimen 2 dan kelas 

kontrol, kecuali sikap ilmiah mahasiswa pada 

kegiatan 3 antara kelas eksperimen 1 dan kelas 

eksperimen 2. Pada kegiatan 3 ini tidak terlihat 

perbedaan sikap ilmiah mahasiswa antara kelas 

eksperimen 1 dan kelas eksperimen 2. 

Perbandingan nilai rata-rata sikap ilmiah 

mahasiswa pada setiap aspek antara kelas 

eksperimen 1, eksperimen 2 dan kontrol tersaji 

pada gambar3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Perbandingan Nilai setiap indikator 

Sikap Ilmiah Pada Kegiatan 3 

Pada gambar 3 terlihat bahwa pada 

indikator sikap ilmiah rasa ingin tahu tidak 

terjadi perbedaan yang mencolok. Hal ini 

disebabkan karena sebelum kegiatan 

pembelajaran dilaksanakan, terlebih dahulu 

diberikan soal-soal cerita pendek (Context-Rich 

Problems) pada kelas eksperimen 1 dan kelas 

eksperimen 2. Dengan begitu dalam benak 

mahasiswa akan timbul kesadaran tentang apa 

yang harus dilakukan, dan apa yang harus 

diamati. Soal soal Context-Rich yang dibuat 

sesuai dengan pembelajaran yang akan 

dilaksanakan. mahasiswa dikedua kelas 

eksperimen memiliki rasa ingin tahu yang sama 

dan lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Ini 

salah satu faktor yang disinyalir yang 

menyebabkan tidak terjadinya perbedaan sikap 

ilmiah antara kelas eksperimen 1 dan kelas 

eksperimen 2 pada kegiatan 3 ini.  

Pada indikator berlandaskan pada bukti 

terlihat bahwa nilai untuk kelas eksperimen 2 

sedikit lebih tinggi dibandingkan dengan kelas 

eksperimen 1, meskipun demikian perbedaan 

tidak terlalu signifikan, mahasiswa di kedua 

kelas sama-sama mampu menyimpulkan 

kegiatan pembelajaran lebih baik dari pada kelas 

kontrol. Mahasiswa pada kelas eksperimen 1 

dan kelas eksperimen 2 tahu apa yang dilakukan 

dan tahu apa yang harus diamati. Sehingga 

mahasiswa di kelas eksperimen 1 dan kelas 

eksperimen 2 lebih mudah dalam menarik 

kesimpulan. 

 

Pengaruh Penerapan Context-RichProblems 

berbentuk Multimedia InteraktifTerhadap 

Pemahaman Konsep 

Nilai posttest rata-rata pemahaman 

konsep pada keduakelas terdapat perbedaan. 

Rata-rata pemahaman konsep pada kelas 

eksperimen 1 lebih tinggi dibandingkan dengan 

kelas eksperimen 2 dan kelas kontrol. Meskipun 

demikian nilai rata-rata pemahaman konsep 

pada ketiga kelas memiliki nilai yang rendah. 

Ringkasan persentase tingkat pemahaman 
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mahasiswa pada setiap kelas disajikan pada 

gambar 4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Persentase Tingkat Pemahaman 

Konsep mahasiswa 

Pada gambar 4.dapat dilihat bahwa 

sebagian besar mahasiswa kelas eksperimen 1 

dan eksperimen 2 berada pada tingkat 

pemahaman konsep dengan kategori cukup 

paham. Sedangkan mahasiswa pada kelas 

kontrol, berada pada tingkat pemahaman konsep 

dengan kategori kurang paham. 

Menurut pengamatan peneliti, 

rendahnya hasil tes pemahaman konsep 

mahasiswa, terjadi karena Context-Rich 

Problems (CRP),diberikan hanya pada saat 

sebelum kegiatan praktikum dilaksanakan. 

Sementara saat kegiatan pembelajaran diskusi 

didalam kelas tidak diberikan Context-Rich 

Problems (CRP). Peneliti memberikan pelajaran 

hanya menggunakan langkah-langkah dari 

pendekatan saintifik saja. Sehingga membuat 

pemahaman konsep mahasiswa menjadi rendah.  

Berdasarkan penelitian ini dapat 

dikatakan bahwa Keterampilan proses sains 

mahasiswa yang baik tidak menjamin 

kemampuan akademik ataupun prestasi 

akademik dari mahasiswa akan baik pula. Hal 

ini sesuai dengan penelitian Rokhmatika 

dkk.(2012) menyimpulkan bahwa model 

pembelajaran inkuiri terbimbing dipadu 

kooperatif Jigsaw berpengaruh terhadap 

keterampilan proses sains tetapi kemampuan 

akademik tidak berpengaruh terhadap 

keterampilan proses sains. 

Sehingga berdasarkan hasil uji 

hipotesis antara kelas eksperimen 1 dengan 

kelas eksperimen 2 yang tersaji pada tabel 9, 

tidak terdadapat perbedaan yang signifikan 

pemahaman konsep mahasiswa pada kedua 

kelas. Namun pada tabel 10 dan 11 terlihat 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

antara kelas ekperimen 1, kelas eksperimen 2 

dengan kelas kontrol. Hal ini disebabkan karena 

Context-Rich Problems, yang diberikan pada 

kegiatan praktikum. Terdapatnya perbedaan 

yang terjadi, artinya ada pengaruh Context-Rich 

Problems terhadap pemahaman konsep 

mahasiswa, meskipun secara perhitungan rata-

rata nilai yang didapat mahasiswa rendah. 

 

SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan maka dapat disimpulkan hal-hal 

sebagai berikut. 

1. Penggunaan Context-Rich Problems (CRP) 

dengan multimedia interaktif berpengaruh 

terhadap keterampilan proses sains (KPS) 

dalam materi asam basa. Hal ini dibuktikan 

dengan nilai signifikan hasil uji t yaitu 0.00 

lebih kecil daripada nilai (α = 0,05). 

2. Ada pengaruh penerapan Context-Rich 

Problems (CRP) dengan multimedia 

interaktif terhadap sikap ilmiah mahasiswa 

pada setiap kegiatan pembelajaran. Hal ini 

dibuktikan dengan nilai signifikan hasil uji t 

yaitu 0.00 lebih kecil daripada nilai (α = 

0,05). 

3. Tidak terdapat pengaruh penerapan Context-

Rich Problems (CRP) dengan multimedia 

interaktif terhadap pemahaman konsep 

mahasiswa. Hal ini dibuktikan dengan nilai 

signifikan hasil uji t yaitu 0.249 lebih besar 

daripada nilai (α = 0,05). 
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