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Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui multimedia interaktif dalam pembelajaran matematika, dampak positif
multimedia pembelajaran interaktif dalam pembelajaran matematika serta pentingnya multimedia pembelajaran interaktif
terhadap kecerdasan visual spasial siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian kualitatif melalui
studi kepustakaan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif dalam pembelajaran matematika dapat
berupa aplikasi komputer, software matematika dan aplikasi yang dibuat sendiri oleh guru, dimana multimedia interaktif
ini dapat diakses oleh siswa melalui komputer/laptop maupun smartphone. Multimedia pembelajaran interaktif
membawa dampak positif dalam pembelajaran matematika karena dapat membuat pembelajaran menjadi menarik dan
inovatif, selain itu siswa juga akan termotivasi dalam belajar sehingga kemampuan matematis dan hasil belajar siswa
akan meningkat. Pembelajaran matematika dengan multimedia pembelajaran interaktif sangat penting karena dapat
memberi pengaruh pada perkembangan dan peningkatan kecerdasan visual spasial siswa, dengan adanya multimedia
pembelajaran interaktif objek — objek matematika yang sifatnya abstrak dapat divisualisasikan dengan konkret.

Kata kunci: multimedia pembelajaran interaktif, pembelajaran matematika, kecerdasan visual spasial

Abstract

The purpose of this study is to know about multimedia interactive in mathematical learning, the positive impact of
interactive multimedia learning on students and the importance of interactive learning about student’s spatial visual
intelligence. The research method used is a qualitative research method through literature review. The result showed
that the multimedia interactive in mathematical learning can be computer applications, mathematical software’s and
applications created by teachers themselves, where interactive multimedia learning gives a positive impact in
mathematical learning because it can make learning interesting and innovative, furthermore students will also be
motivated in learning so that student mathematical ability and result of learning will increase. The mathematical
learning with multimedia interactive is fundamental cause can gives an impact the development and increases of
students visual spatial intelligence, with the interactive multimedia learning, the abstract of mathematical objects can
be concrete visualized.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan zaman saat ini menuntut tersedianya sumber daya manusia yang handal dan berkualitas.
Hal itu dapat terwujud dengan bersinerginya IPTEKS yang mampu meningkatkan kualitas pendidikan sebagai
sarana untuk siswa dalam menggali dan mengembangkan potensi dirinya (Susilawati, & Sugilar, 2021); (Astriyani
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& Zahra, 2021). Potensi siswa akan berkembang sesuai proses pembelajaran yang baik yang mampu
mengaplikasikan multimedia interaktif untuk memvisualisasikan konsep yang abstrak (Susilawati, Suryadi, &
Dahlan, 2017). Menurut Pane (llahy & Andreastya, 2022) proses belajar mengajar dapat terjadi apabila ada
beberapa komponen didalamnya yang meliputi siswa, guru, tujuan pembelajaran, media interaktif, metode
pembelajaran, materi dan evaluas pembelajarani. Dalam proses pembelajaran matematika di sekolah siswa
akan selalu terlibat dalam proses berpikir matematis dan dituntut mampu mengomunikaskan konsep matematis
serta mampu memecahkan masalah matematika yang tidak terstruktur yang menuntut pemikiran yang sangat
tingggi (Susilawati, Rachmawati, & Nuraida, 2021). Sehingga siswa dapat menjelaskan pemahaman konsep
matematika secara mendalam (Sina dkk., 2019); (Hendriana dkk., 2019).

Secara empiris kemampuan pemahaman matematika siswa di Indonesia tergolong rendah atau bisa dikatakan
Indonesia darurat matematika rendah, karena sebagian besar siswa menganggap bahwa matematika
merupakan pelajaran yang menakutkan sehingga siswa tidak tertarik untuk belajar dan memahami konsep
matematika (Astriyani & Zahra, 2021); (Auliya, 2018) (Azriati & Syahputra, 2018); (Susilawati, 2017). Selain itu,
pemahaman matematika siswa yang rendah juga disebabkan karena penguasaan materi yang kurang maksimal
dan objek matematika yang abstrak sehingga hal ini sulit dipahami oleh siswa terutama dalam materi geometri
(Auliya, 2018). Ditambah lagi dengan adanya Covid-19 guru tidak bisa melaksanakan pembelajaran yang maksimal
(Astriyani & Zahra, 2021) dan kesulitan dalam memvisualisasikan pelajaran matematika khususnya geometri
(Sutrisno & Atira, 2020). Hal ini menyebabkan kecerdasan visual spasial siswa menjadi rendah. Kecerdasan visual
spasial merupakan kemampuan siswa untuk berpikir tiga dimensi (Susilawati, 2020); (Syafigah dkk., 2020) dan
kemampuan siswa dalam memahami suatu informasi secara visual seperti gambar, video dan lain-lain (llahy &
Andreastya, 2022). Rendahnya kecerdasan visual spasial pada siswa, mengakibatkan siswa mengalami
miskonsepsi terhadap materi-materi matematika (Syafigah dkk., 2020). Metode pembelajaran yang digunakan oleh
guru juga bisa menyebabkan kecerdasan visual spasial siswa rendah, karena metode pembelajaran yang
digunakan bersifat statis dan membuat proses belajar menjadi kurang efektif (Tasril, 2022).

Dengan adanya fenomena seperti atas diperlukan solusi agar masalah tersebut bisa segera diatasi. Salah satu
caranya dengan menggunakan multimedia pembelajaran interaktif yang bisa membantu siswa dalam
meningkatkan kecerdasan visual spasial siswa ( Susilwati, 2020) ; (llahy & Andreastya, 2022), dimana siswa akan
terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran matematika (Hendriana dkk., 2019). Multimedia pembelajaran
interaktif yang dipakai dapat berupa aplikasi komputer, software matematika, aplikasi melalui mobile android dan
komputer (Sulistiawati dkk., 2021) yang dapat diakses oleh siswa kapanpun dan dimanapun. Selain itu
multimedia pembelajaran interaktif juga dapat mengoptimalkan kemampuan siswa (Sina et al., 2019), peningkatan
pemahaman siswa terhadap konsep materi (Tasril, 2022), menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan
menarik (Putri et al., 2022), pembelajaran yang efektif (Sutrisno & Atira, 2020), visualisasi materi matematika lebih
konkret (Rostina dkk., 2021), serta peningkatan hasil belajar siswa (Sina dkk., 2019).

Berdasarkan beberapa kajian teori yang telah dikemukakan, maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui multimedia interaktif dalam pembelajaran matematika, dampak positif multimedia pembelajaran
interaktif dalam pembelajaran matematika serta pentingnya multimedia pembelajaran interaktif terhadap
kecerdasan visual spasial siswa.

2. METODE

Metode yang digunakan oleh penulis pada penelitian ini ialah metode penelitian kualitatif melalui studi
kepustakaan (Darmalaksana, 2020), yang mana peneliti akan mengumpulkan data studi literatur seperti artikel
ilmiah baik dalam jurnal maupun prosiding, buku dan dokumen lain yang berkaitan dengan tema serta dapat
dipertanggungjawabkan. Hal ini sejalan dengan pendapat Sanusi (dalam Sulistiawati dkk., 2021) bahwa metode
studi kepustakaan adalah penelaahan terhadap pustaka — pustaka atau karya tulis ilmiah yang relevan
dengan masalah penelitian menggunakan buku teks, artikel ilmiah, skripsi, tesis, disertasi,referensi statistik,
internet dan sumber lainnya. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik analisis
isi (content analysis), dimana peneliti akan menggunakan kutipan-kutipan pendapat yang sesuai dengan tema
penelitian (Sofiah dkk., 2020).
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Multimedia interaktif dalam pembelajaran matematika

Seiring dengan perkembangan zaman, kita dituntut untuk jauh lebih melihat kemajuan teknologi
khususnya bagi guru, karena guru sangat berperan penting dalam meningkatkan mutu atau kualitas
pendidikan (llahy & Andreastya, 2022). Untuk merealisasikan hal tersebut, guru bisa berinovasi dengan
memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi yang membuat siswa tidak merasa bosan atau
jenuh dalam belajar (Sakiah & Effendi, 2021), sehingga siswa akan merasa senang dan termotivasi dalam
belajar (Astriyani & Zahra, 2021; Hayati dkk., 2018).

Media pembelajaran berbasis teknologi pada umunya digunakan secara interaktif (Sulistiawati dkk., 2021),
sehingga media pembelajaran ini sering disebut dengan multimedia pembelajaran interaktif. Menurut Phillips
(dalam llahy & Andreastya, 2022) multimedia pembelajaran interaktif adalah suatu media yang dirancang
melalui perangkat lunak (software) komputer yang didalamnya terdapat gambar, teks, animasi, suara,
dan video. Dalam pengertian lain multimedia pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang
dapat memudahkan siswa dalam memvisualisasikan bentuk dan konsep dalam matematika (Hendriana
dkk., 2019) serta meningkatkan pengalaman belajar siswa dalam memberi gagasan-gagasan materi saat
belajar (Sulistiawati dkk., 2021). Disamping itu, multimedia pembelajaran interaktif juga merupakan salahsatu
alternatif yang tepat pada pembelajaran matematika dalam menemukan penyelesaian masalah matematika
(Rostina dkk, 2021).

Dengan adanya multimedia pembelajaran interaktif, pengajaran dan pembelajaran di kelas menjadi lebih
efektif dan menarik (Sutrisno & Atira, 2020) sehingga dapat membuat suasana belajar yang berbeda bagi
siswa (Kusumah & Dahlan, n.d.). Selain itu dalam pembelajaran matematika, multimedia pembelajaran interaktif
berguna dalam memvisualisasikan objek-objek matematika yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret
(Rostina dkk., 2021) dan memudahkan siswa dalam memahami materi matematika yang disampaikan guru
(Sakiah & Effendi, 2021), meskipun dalam pembelajaran daring karena adanya Covid-19.

Kemudahan siswa dalam memahami materi matematika tentunya didasari dengan kemudahan siswa dalam
mengakses multimedia pembelajaran interaktif tersebut dimana tidak hanya dapat diakses melalui komputer,
tapi juga dapat diakses melalui mobile android yang banyak digunakan oleh siswa sebagai media
komunikasi (Putri dkk., 2022). Ada banyak macam aplikasi yang dapat digunakan guru dalam mengajar
dengan multimedia pembelajaran interaktif, diantaranya adalah menggunakan aplikasi komputer seperti
powerpoint (llahy & Andreastya, 2022; Sakiah & Effendi, 2021), software matematika seperti Computer
Algebra System (CAS), Dynamic Geometric Software, Dynamic Mathematics Software (Sulistiawati dkk.,
2021.), Cabri 3D (Adirakasiwi & Warmi, 2018), Geogebra (Rostina dkk., 2021), dan lain sebagainya bahkan
ada yang sudah menggunakan Virtual Reality (VR) dan Aughmented Relaity (AR) (Arifin dkk., 2020) dan
aplikasi yang dibuat sendiri oleh guru seperti aplikasi artimatika sosial (Azriati & Syahputra, 2018).
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Gambar 1. Aplikasi Pembelajaran yang Dibuat Sendiri oleh Guru (Azriati
& Syahputra, 2018)

Sebagai salah satu media pembelajaran, komputer dan smartphone tidak hanya berperan untuk membawa
nuansa baru dalam belajar, akan tetapi berperan juga dalam pengembangan bakat, minat dan kemampuan
siswa yang belajar matematika akan menaglami peningkatan melalui penggunaan software daripada
pembelajaran konvensional (Yanty Putri Nasution, 2017). Selain itu juga, komputer dan smartphone bisa
digunakan sebagai alat bantu dalam belajar dan berkreasi, sehingga siswa bisa memaksimalkan kemampuan
yang dimilikinya (Sutrisno & Atira, 2020).

. Dampak positif multimedia pembelajaran interaktif dalam pembelajaran matematika

Multimedia pembelajaran interaktif yang sudah diterapkan dan digunakan membawa pengaruh postif dalam
proses pembelajaran, karena memiliki beberapa keunggulan diantaranya menciptakan iklim afeksi dan
atensi belajar siswa (Putri dkk., 2022). Hal ini sangatlah wajar karena ini merupakan pengalaman baru dalam
pembelajaran dengan soffware dan pengaruhnya bisa langsung dirasakan oleh siswa, sebab multimedia
pembelajaran interaktif mampu meningkatkan pemahaman khususnya dalam konsep matematis dan
membantu mempermudah menyelesaikan permasalahan matematika yang ada (Hendriana dkk., 2019).
Multimedia pembelajaran interaktif yang menarik dan inovatif adalah solusi yang sangat tepat untuk
pembelajaran matematika karena akan memberi kemudahan kepada guru dan siswa dalam proses belajar
mengajar (Sakiah & Effendi, 2021) serta menambah kemampuan komunikasi matematis siswa yang
merupakan hal terpenting dalam merangsang siswa untuk pengembangan ide dan peningkatan kemampuan
matematika secara mendalam (Sina dkk., 2019). Selain itu, multimedia pembelajaran interaktif juga berperan
penting dalam meningkatkan hasil belajar dan kreativitas siswa (Hayati dkk., 2018).

Multimedia pembelajaran interaktif yang sudah dilaksanakan oleh siswa membuktikan bahwa siswa banyak
mengalami peningkatan kemampuan dibandingkan dengan pembelajaran secara konvensional (Nasution,
2017). Disamping itu multimedia pembelajaran interaktif juga bersifat efektif bagi siswa dan guru (Sutrisno &
Atira, 2020), karena dianggap mampu menarik dan memotivasi siswa sehingga siswa tidak merasa bosan dan
ingin terus belajar (Astriyani & Zahra, 2021). Oleh karena itu, multimedia pembelajaran interaktif dapat dijadikan
sebagai metode pembelajaran yang menarik dan terfavorit bagi siswa (Tasril, 2022).

. Pentingnya multimedia pembelajaran interaktif terhadap kecerdasan visual spasial siswa

National Academy of Science (NAS) menjelaskan bahwa seorang siswa harus mempunyai usaha untuk
mengembangkan kemampuan dan indra spasial nya dalam memahami konsep matematika dan memecahkan
persoalan matematika serta masalah di kehidupan sehari-hari (Nasution, 2017). Sejalan dengan NAS, Teori
Hass menyatakan bahwa karakteristik dari kecerdasan visual spasial diantaranya adalah pengimajinasian,
pengkonsepan, pemecahan masalah, dan pencarian pola (Syafigah dkk., 2020). Teori Hass dapat terwujud
melalui multimedia pembelajaran interaktif yang dapat membantu memvisualisasikan dan mengeksplorasi
untuk menemukan sebuah konsep materi, yang nantinya akan membantu melatih dan meningkatkan
kecerdasan visual spasial matematis siswa (Hendriana dkk., 2019), sehingga akan berdampak positif pada
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pengembangan kecerdasan visual spasial siswa (Azriati & Syahputra, 2018). Selain itu, dengan terbantunya
visualisasi materi secara jelas, cepat serta akurat, oleh karena nya siswa dapat mengembangkan kecerdasan
visual spasial dengan belajar mandiri (Rostina dkk., 2021)

Pada pembelajaran matematika khususnya geometri, kecerdasan visual spasial siswa sangat berperan
penting karena mampu membuat siswa mendeteksi hubungan dan perubahan bentuk bangun dalam
geometri (Sutrisno & Atira, 2020). Selain itu, tanpa adanya kecerdasan visual spasial siswa akan mudah
mengalami miskonsepsi materi matematika terutama dalam geometri (Syafigah dkk., 2020).

Siswa yang menggunakan multimedia pembelajaran interaktif dalam belajar akan memiliki kemampuan
visual spasial yang lebih tinggi dibanding dengan yang tidak menggunakannya, ini terbukti dengan hasil
belajar yang diperoleh siswa yang menggunakan multimedia pembelajaran interaktif jauh lebih baik (llahy &
Andreastya, 2022). Dengan kecerdasan visual spasial yang dimiliki oleh siswa, membuat siswa lebih mudah
memahami dan mempelajari materi pelajaran sehingga memperoleh hasil yang maksimal (Astriyani & Zahra,
2021). Namun selain dengan menggunakan multimedia pembelajaran interaktif, peningkatan kecerdasan visual
spasial juga dipengaruhi oleh faktor genetik dan besarnya kemampuan/usaha pada siswa tersebut (Adirakasiwi
dkk., 2018).

4, SIMPULAN

Multimedia pembelajaran interaktif yang berbasis komputer dan smartphone berupa software dan aplikasi
mobile android merupakan media pembelajaran yang mempermudah siswa untuk menmvisualisasikan bentuk dan
konsep matematika serta menemukan pemecahan masalah matematika. Kemudahan siswa dalam memahami
konsep matematika tidak terlepas dari mudahnya siswa mengakses media tersebut melalui komputer dan
smartphone yang memberikan dampak positif dalam proses belajar serta berperan penting dalam peningkatan
hasil belajar siswa dan menambah kecerdasan visual spasial siswa. Karena melalui multimedia pembelajaran
interaktif siswa dan guru bisa melaksanakan pembelajaran secara efektif dan efisien sehingga membuat siswa
dapat mengembangkan bakat, minat dan kemampuan dalam pelajaran matematika.
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