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Abstrak

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan: (1) keefektifan penggunaan multimedia ditinjau
dari prestasi dan minat belajar matematika, dan (2) perbedaan prestasi dan minat belajar
matematika pada pembelajaran yang menggunakan multimedia dan yang tidak menggunakan
multimedia. Populasi penelitian adalah siswa kelas X SMA Negeri 1 Aimas sejumlah enam
kelas. Kelas XA dan XF ditentukan sebagai sampel penelitian secara random. Kelas XA
pembelajaran menggunakan multimedia dan kelas XF pembelajaran tidak menggunakan
multimedia. Pengumpulan data dengan tes prestasi belajar matematika dan angket minat siswa
terhadap matematika. Hasil penelitian sebagai berikut. Pertama, pembelajaran matematika
menggunakan multimedia efektif ditinjau dari prestasi dan minat siswa belajar matematika.
Kedua, terdapat perbedaan prestasi dan minat belajar matematika siswa yang menggunakan
multimedia dan yang tidak menggunakan multimedia. Ketiga, pembelajaran menggunakan
multimedia lebih efektif dibandingkan pembelajaran tanpa menggunakan multimedia ditinjau
dari prestasi dan minat siswa belajar matematika.

Kata kunci: dimensi tiga, minat belajar, pembelajaran multimedia, prestasi belajar,

THE EFFECTIVENESS OF TEACHING MULTIMEDIA ON TOPIC
OF THREE DIMENSIONS IN TERMS OF THE MATHEMATICS LEARNING
ACHIEVEMENT AND INTEREST OF STATE SENIOR HIGH SCHOOL

Abstract

This study was aimed at finding (1) effectiveness of the use of multimedia viewed
from mathematics learning motivation and achievement and (2) difference in mathematics
learning motivation and achievement between instruction using multimedia and one not
using multimedia. The population referred to Grade 10 students of State Senior High School
1 of Aimas consisting of six classes. Class A and Class F were randomly selected as the
research sample. Data were collected by a mathematics learning achievement test and a
mathematics learning motivation questionnaire. Research results show the following. First,
Mathematics instruction using multimedia was effective viewed from students’ learning
motivation and achievement. Second, there was a difference in students’ learning motivation
and achievement between the class using multimedia and the class not using multimedia.
Third, instruction using multimedia was more effective than instruction not using multimedia
in terms of students’ learning motivation and achievement
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PENDAHULUAN

Matematika adalah mata pelajaran wajib
di SMA. Siswa diwajibkan belajar matema-
tika dari kelas X sampai dengan kelas XII,
walaupun nantinya mereka memilih juru-
san IPS ataupun Bahasa. Dengan demikian,
mau tidak mau siswa harus mempelajari-
nya. Berdasarkan observasi yang dilakukan
bahwa siswa masih sulit dalam mempela-
jari matematika, terlihat dari hasil prestasi
belajar siswa yang umumnya tidak melebi-
hi beberapa mata pelajaran lain seperti Ba-
hasa Indonesia, Bahasa Inggris, Ekonomi,
Biologi, ataupun yang lain.

Kesulitan siswa dalam mempelajari ma-
tematika patut diketahui sehingga dapat ter-
jadi “recovery” dalam upaya meningkatkan
prestasi belajar matematika siswa. Oleh ka-
rena itu, perlu ditinjau dari berbagai aspek
untuk mengindikasinya.

Menurut Dean (2000: 51) keefektifan
pembelajaran merupakan kesuksesan pem-
belajaran yang ditandai dengan keinginan
siswa mempelajari hal yang diajarkan dan
nilai yang diperoleh siswa sangat dipenga-
ruhi oleh guru karena guru merupakan salah
satu faktor yang mempengaruhi keefektif-
an pembelajaran di samping faktor-faktor
yang lainnya. Selain itu, terdapat beberapa
hal yang dapat dijadikan indikasi bahwa
pembelajaran yang dilakukan dapat dika-
takan efektif, antara lain ditandai dengan
siswa paham terhadap materi yang diajar-
kan, sikap positif siswa terhadap guru dan
teman-temannya, dan keaktifan siswa pada
saat pembelajaran berlangsung.

Kesulitan yang dialami siswa dapat ber-
asal dari pembelajaran yang monoton/kon-
vensional, artinya guru tidak menciptakan
suasana belajar yang PAIKEM (Pembela-
jaran Aktif, Inovatif, Kreatif, Efektif, dan
Menyenangkan) atau dapat disebabkan ma-
teri pelajaran yang cukup abstrak bagi se-
bagian siswa.
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Walaupun cukup abstrak, penguasaan
konsep-konsep matematika harus dikuasai
oleh siswa seperti yang tercantum dalam tu-
juan pembelajaran dalam standar isi. Oleh
karena itu, penting bagi siswa agar dapat
memahami matematika dan hal-hal yang
berkaitan dengan matematika itu sendiri.
Dalam hal ini, diperlukan strategi dan ke-
sabaran guru yang tinggi dalam pembela-
jaran agar siswa dapat menguasai konsep.

Pentingnya penguasaan konsep ini juga
tertuang dalam Peraturan Menteri Nomor 22
Tahun 2006 Tentang Standar Isi Kurikulum
2006 (Peraturan Pemerintah, 2006: 387-
388) yang disebutkan bahwa tujuan pem-
belajaran matematika pada jenjang pendi-
dikan SMA sebagai berikut. Pertama, Me-
mahami konsep matematika, menjelaskan
keterkaitan antarkonsep, dan mengaplikasi-
kan konsep atau algoritma secara luwes,
akurat, efisien, dan tepat dalam pemecahan
masalah. Kedua, Menggunakan penalaran
pada pola dan sifat, melakukan manipulasi
matematika dalam membuat generalisasi,
menyusun bukti, atau menjelaskan gagasan
dan pernyataan matematika. Ketiga, Me-
mecahkan masalah yang meliputi kemam-
puan memahami masalah, merancang mo-
del matematika, menyelesaikan model, dan
menafsirkan solusi yang diperoleh. Keem-
pat, Mengomunikasikan gagasan dengan
simbol, tabel, diagram, atau media lain
untuk memperjelas keadaan atau masalah.
Kelima, Memiliki sikap menghargai kegu-
naan matematika dalam kehidupan, yaitu
memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan
minat dalam mempelajari matematika, ser-
ta sikap ulet dan percaya diri dalam peme-
cahan masalah.

Berkaitan dengan tujuan pembelajaran
matematika tersebut maka untuk mengem-
bangkannya, geometri merupakan salah
satu komponen penting yang perlu dipelaja-
ri dalam matematika. Materi ruang dimensi
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tiga merupakan bagian dari geometri dan
pengukuran. Salah satu alasan pentingnya
belajar geometri adalah untuk mengem-
bangkan keterampilan ruang pada kehidup-
an sehari-hari. Hal ini sesuai dengan pen-
dapat Kennedy, Tipps, Johnson (1993: 98)
bahwa geometri menyediakan hubungan
yang erat dengan dunia. Aspek praktis dan
estetis pada geometri ditemukan pada de-
sain seni dan arsitektur, eksplorasi ruang,
perencanaan rumah, dan pakaian dan mo-
bil. Topik ini menarik siswa dan dapat di-
gunakan untuk mengembangkan penge-
tahuan geometri dan keterampilan siswa,
pengertian ruang siswa, dan kemampuan
penyelesaian masalah siswa.

NCTM (2000: 308) mengungkapkan tu-
juan pembelajaran geometri dari sebelum ka-
nak-kanak sampai dengan kelas XII sebagai
berikut. Pertama, menganalisis karakter dan
sifat dari bangun dimensi dua dan dimensi
tiga dan menghasilkan alasan matematis ten-
tang hubungan antargeometri. Kedua, me-
nentukan letak dan melukis hubungan ruang
menggunakan koordinat geometri dan sistem
penyajian lainnya. Ketiga, menggunakan pe-
rubahan bentuk dan menggunakan kesime-
trian untuk menganalisis matematika. Keem-
pat, menggunakan penglihatan, alasan ruang,
dan model geometri dalam menyelesaikan
masalah.

Aspek penting berpikir geometri adalah
membangun dan memanipulasi pikiran me-
lalui objek berdimensi dua dan berdimensi
tiga serta memahami objek dari sudut pan-
dang yang berbeda (NCTM, 2000: 41).
Pokok bahasan geometri yang dipelajari di
tingkat SMA dan berhubungan dengan ob-
jek berdimensi dua dan tiga adalah ruang
dimensi tiga.

Berdasarkan observasi di SMA Negeri
1 Aimas, materi ruang dimensi tiga cukup
sulit dipelajari bagi sebagian besar siswa,
karena bersifat abstrak sedangkan kemam-

puan guru sendiri dalam menyampaikan
materi pelajaran dengan visualisasi masih
kurang. Gambar yang dihasilkan guru tidak
menarik dan mungkin saja terjadi ketidak-
akuratan penggambaran jika digambar di
papan tulis. Selain itu, guru-guru kurang
mempunyai pengetahuan dalam membuat
media ajar untuk siswa. Seperti yang dinya-
takan oleh Amin & Wan (tanpa tahun: 1)
bahwa guru masih kurang terampil meng-
gunakan ICT dalam pembelajaran. Guru-
guru biasanya hanya mengajar secara kon-
vensional sehingga menambah kesulitan
siswa dalam mempelajari matematika.
Meskipun menurut teori Piaget bahwa
siswa usia 15-18 tahun (setara dengan SMA)
sudah berada pada tahap operasi formal, na-
mun tidak ada salahnya untuk memperjelas
konsep yang diajarkan guru menggunakan
media agar konsep yang bersifat abstrak da-
pat dipahami dan dikuasai siswa. Artinya,
pembelajaran matematika di sekolah juga
berkaitan antara sifat matematika yang abs-
trak dan perkembangan intelektual siswa.
Oleh karena itu, perlu diperhatikan bebera-
pa sifat atau karakteristik pembelajaran
matematika di sekolah, yaitu: pembelajaran
matematika adalah bertahap, pembelajaran
matematika mengikuti metode spiral, pem-
belajaran matematika menekankan pola pikir
deduktif, meskipun pada kenyataannya ma-
sih terdapat beberapa pemahaman dengan
pola pikir induktif, dan pembelajaran mate-
matika menganut kebenaran konsistensi. Ada
hal-hal/materi pelajaran dalam matematika
yang tidak semua siswa dapat memahami
secara abstrak, tetapi membutuhkan media/
alat bantu dalam memahaminya.
Berdasarkanobservasidilapangan, pem-
belajaran dengan materi dimensi tiga di se-
bagian besar sekolah masih belum menca-
pai tujuan pembelajaran matematika. Seba-
gian besar siswa SMA masih mengalami
kesulitan dalam belajar dimensi tiga. Ke-
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nyataan yang didukung oleh data Ujian Na-
sional Tahun Ajaran 2009/2010 pada ma-
teri dimensi tiga. Pada materi ini hanya di-
ujikan kompetensi dengan indikator daya
serap: “menghitung jarak titik ke garis pada
bidang bangun ruang” dengan daya serap
siswa SMA Negeri 1 Aimas sebesar 0%.
Hasil ini mengindikasikan perlunya diteliti
faktor-faktor apa yang menjadi penyebab
rendahnya pencapaian kompetensi pada
materi dimensi tiga di SMA Negeri 1 Aimas,
Kabupaten Sorong. Rendahnya pencapaian
kompetensi siswa pada materi tersebut ber-
pengaruh pada rendahnya prestasi belajar
siswa dan minat siswa terhadap materi ter-
sebut pun rendah.

Adapun prestasi belajar berhubungan
dengan tingkah laku, hasil, sikap, dan watak
(Jhonson & Jhonson, 2002: 8). Prestasi be-
lajar juga berhubungan dengan hasil belajar
yang menampilkan pemahamandan pengua-
saan bahan pelajaran (Hudojo, 1988: 144).
Halam hal ini, prestasi belajar dapat dili-
hat dari nilai KKM yang sudah ditetapkan
sekolah. Nilai 65 merupakan nilai KKM
yang sudah ditetapkan sekolah SMA Neg-
eri 1 Aimas untuk pelajaran matematika.
Faktor yang menunjang terhadap prestasi
belajar adalah 1Q, bakat, dan tingkat sosial
ekonomi keluarga (Djamarah, 2011: 194-
199; Balfanz & Byrnes, 2006: 143)

Adapun tinggi rendahnya minat dapat
dilihat dari kecenderungan dan kegairahan
yang tinggi atau keinginan yang besar ter-
hadap sesuatu (Syah, 2010: 133). Aktivitas
dan permainan yang sesuai materi di kelas
dapat menimbulkan minat siswa dalam pe-
lajaran matematika (Suneetha, Rao, and
Rao, 2011: 6).

Berdasarkan kenyataan di lapangan, sis-
wa di SMA Negeri 1 Aimas pada prasurvei
melalui angket, diketahui bahwa minat be-
lajar siswa terhadap pembelajaran matema-
tika khususnya dimensi tiga masih dalam
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kriteria rendah. Siswa dalam proses pembe-
lajaran cenderung kurang memperhatikan
penjelasan guru sehingga berimbas pada ke
tercapaian kompetensi siswa terhadap pem-
belajaran dimensi tiga hanya 0% persen
dari nilai KKM yang telah ditetapkan yaitu
65.

Ketercapaian kompetensi yang sangat
rendah disebabkan oleh minat belajar yang
rendah. Hal ini dibuktikan dengan hasil
survei pada siswa SMA Negeri I Aimas
yang telah atau pernah mengikuti kegiatan
pembelajaran dengan materi dimensi tiga.
Hasil survei minat belajar pada materi ini
melalui angket mengatakan bahwa minat
siswa pada kriteria rendah pada pelajaran
ini.

Minat adalah kecenderungan seseorang
terhadap objek atau sesuatu kegiatan yang
digemari yang disertai dengan perasaan se-
nang, adanya perhatian, dan keaktifan ber-
buat. Minat sangat terkait dengan kebu-
tuhan atau keinginan dan dorongan untuk
mendekat atau berhubungan dengan objek
minat (Djamarah, 2011: 166; Syah, 2010:
133).

Menurut Suneetha, Rao, and Rao (2011:
3) cara-cara yang dapat dilakukan untuk
menumbuhkembangkan minat siswa antara
lain sebagai berikut. Pertama, menjelaskan
kepada siswa kegunaan dari pembelajaran
matematika dalam kehidupan sehari-hari-
nya dan untuk dapat mempelajari pelajar-
an yang lebih tinggi tingkatannya. Kedua,
menghubungkan isi pelajaran matematika
dengan mata pelajaran lainnya. Ketiga,
menghapus ketakutan di pikiran siswa bah-
wa matematika tidak sulit tetapi sangat mu-
dah dan menarik. Keempat, memberikan
bentuk mudah dari suatu soal dalam proses
pembelajaran dengan menekankan pada
pemikiran belajar dengan cara melakukan.
Kelima, menyelesaikan beberapa teka-teki
matematika. Keenam, menggunakan cara
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mengajar yang berbeda-beda. Ketujuh,
menghubungkan pekerjaan dan sejarah dari
para ahli matematika yang hebat.

Siswa yang memiliki minat terhadap ob-
jek tertentu cenderung untuk memberikan
perhatian lebih besar terhadap objek tersebut.
Materi matematika, pembelajaran matema-
tika, guru matematika, buku matematika, tu-
gas matematika, soal/tugas matematika, dan
ulangan matematika merupakan objek minat
terhadap matematika. Dengan demikian, sis-
wa yang memiliki minat terhadap matema-
tika akan cenderung memberikan perhatian
lebih terhadap objek terkait dengan matema-
tika tersebut.

Adapun rendahnya minat belajar mate-
matika berakibat pada rendahnya prestasi
belajar siswa. Suatu kenyataan bahwa tidak
sedikit siswa SMA dengan nilai Ujian Akhir
Nasional pada mata pelajaran Matematika
berada di bawah beberapa pelajaran lain
seperti Bahasa Indonesia dan Bahasa Ing-
gris. Hal ini menunjukkan bahwa prestasi
belajar siswa pada mata pelajaran Matema-
tika rendah.

Syah (2010, 134) mengatakan: “... se-
orang siswa yang menaruh minat besar ter-
hadap matematika akan memusatkan per-
hatiannya lebih banyak daripada siswa lain-
nya. Kemudian, karena pemusatan perha-
tian yang intensif terhadap materi itulah
yang memungkinkan siswa tadi untuk bela-
jar lebih giat dan akhirnya mencapai pres-
tasi yang diinginkan”.

Sebagai langkah antisipasi, sejak dini
perlu dilakukan suatu upaya agar siswa ter-
tarik pada mata pelajaran ruang dimensi
tiga yang akan berimplikasi pada optimal-
nya hasil belajar. Hal ini akan tercipta apa-
bila siswa tidak mengalami hambatan atau
kesulitan dalam belajar. Kesulitan belajar
yang dialami siswa dapat saja dikarenakan
pembelajaran yang tidak menarik minat
siswa.

Dalam proses pembelajaran di kelas, gu-
ru berperan penting dalam mencari alternatif
untuk mengatasi masalah prestasi peserta di-
diknya. Pembelajaran yang baik adalah pem-
belajaran yang di dalamnya memungkinkan
siswa untuk aktif, inovatif, kreatif, efektif,
dan menyenangkan (PAIKEM). Alternatif
yang dapat ditempuh guru untuk mencipta-
kan pembelajaran yang aktif, kreatif, efektif,
dan menyenangkan adalah merancang pem-
belajaran yang sesuai dan menarik sehingga
dapat meningkatkan prestasi belajar para
siswanya.

Salah satu strategi agar pembelajaran
menarik dan menyenangkan dan agar tujuan
pembelajaran matematika SMA tercapai
maka dapat diwujudkan dengan penggunaan
multimedia dalam proses pembelajaran.
Multimedia merupakan kombinasi teks, seni,
suara, animasi, dan video yang disampaikan
kepada anda dengan komputer atau pera-
latan manipulasi elektronik dan digital lain
(Vaughan, 2006: 2). Pembelajaran meng-
gunakan multimedia (PMM) adalah pem-
belajaran dengan menggunakan alat bantu
komputer, seperti untuk presentasi, sebagai
alat peraga, dan sebagainya. Dengan meng-
gunakan komputer dalam pembelajaran,
keuntungan yang diperoleh adalah kom-
puter dapat mengakomodasi siswa yang
lamban menerima pelajaran karena dapat
memberikan keefektifan dalam pembelaja-
ran dengan cara yang lebih individual, tidak
pernah lupa dan tidak pernah bosan, serta
sangat sabar dalam menjalankan instruksi
seperti yang diinginkan program yang di-
gunakan. Komputer juga dapat merangsang
siswa untuk mengerjakan latihan, melaku-
kan kegiatan laboratorium, atau simulasi
karena tersedianya animasi grafik, warna,
dan musik yang dapat menambah realisme.
Selain itu, kendali berada di tangan siswa
sehingga kecepatan belajar siswa dapat
disesuaikan dengan tingkat penguasaan-
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nya, komputer juga memiliki kemampuan tuk membantu siswa dalam memahami ma-
merekam aktivitas siswa secara perorangan teri, untuk membangkitkan minat belajar,
dan dapat dihubungkan dengan peralatan dan diharapkan dapat meningkatkan presta-
lain sepertvideo tapeflash disk, dan lain- si belajar siswa.
lain (Ismayati, 2011: 15). Adapun multimedia yang digunakan
Pembelajaran dengan berbantuan-mul adalah macromedia flash8 yang tersedia
timedia telah dikembangkan akhir-akhir ini  ytur-ytur yang menarik untuk menjadi per-
dan telah membuktikan manfaatnya untuk hatian siswa. Penggunaan multimedia de-
membantu guru dalam mengajar dan mem- ngannacromedia flash 8 membutuhkan alat
bantu peserta didik dalam mempermudah bantu yaitu komputer. Departemen Pene-
memahami konsep dan materi pelajaran. litian dan Pengembangan Madcoms (2004:
Sebagaimana hasil penelitian menunjukkan 2-3) mengatakan keunggulan prognauaic-
bahwa pembelajaran setelah menggunakanromedia flash dibandingkan dengan pro-
multimedia interaktif terjadi peningkatan ni- gram lain yang sejenis, yaitlPertama,
lai tes sebesar 42% dan ada perbedaan yanglapat membuat tombol interaktif dengan
signiykan sebelum dan sesudah penggunaan sebuahlmovie atau objek laifKetiga, dapat
bahan belajar multimedia pada taraf keper membuat perubahan transparansi warna
cayaan 95% (Sudarmanto, dkk, 2006: 54). dalammovie.Ketiga, membuat perubahan
Keunggulan multimedia dengan alat bantu animasi dari satu bentuk ke bentuk lain.
komputer menjadikan pembelajaran lebih Keempat, dapat membuat gerakan animasi
bermakna karena multimedia mampu me- dengan mengikuti alur yang ditetapkan.
nyajikan suatu model pembelajaran yang in- Kelima, dapat dikonversi dan dipublikasi
teraktif. Berdasarkan pengamatan tersebut, kan ke dalam beberapa tipe, di antaranya
pemanfaatan mul-timedia dalam pembela- .swf, .html, .gif, .jpg, .png, .exe, .mov.
jaran diharapkan mampu menambah tingkat Dari data prasurvei tentang ketersediaan
penguasaan matematika. Dengan kata lain, in focus belum dimanfaatkan secara optimal,
pembelajaran menggunakan multimedia se- guru lebih dominan melakukan pembelajar-
cara signiykan berpengaruh pada peningka- an konvensional. Jika dikaitkan dengan-per
tan hasil belajar peserta didik. masalahan yang ada, hal ini memungkinkan
Jikadilihatdarifungsinya, pembelajaran bagi guru untuk melakukan pembelajaran
dengan menggunakan multimedia memi dengan menggunakan multimedia dengan
liki fungsi ganda dalam pembelajaran, yai- komputer sebagai alat bantunya sehingga di-
tu fungsi media murni, yaitu sebagai media harapkan pemanfaatannya dapat dioptimal-
belajar yang menarik dan menyenangkan kan.
dan melatih siswa untuk mengenal teknolo- Berdasarkan uraian di atas, terdapat be-
gi sehingga siswa tidak menjadi manusia berapa persoalan yang perlu diperhatikan di
yang figagapo teknologi. Multimedia in- antaranya prestasi belajar yang rendah, mi-
teraktif adalah media yang sangat bagus nat belajar yang rendah, daya serap siswa
dalam mempertinggi proses pembelajaran yang rendah terhadap materi dimensi tiga
(Zaidel & Xiaohui, 2010: 11-16). sebagai salah satu cabang ilmu dari geome-
Multimedia dalam pembelajaran mate- tri, dan belum optimalnya pemanfaataan
matika digunakan untuk menyederhanakan multimedia sebagai media ajar yang-ber
daya abstraksi yang dilakukan oleh siswa. akibat pada rendahnya prestasi belajar dan
Teks, gambar, dan animasi digunakan un- minat belajar matematika siswa. Dengan
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