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Abstract: 

The aim of this research was to see the effectiveness of interactive multimedia in 

terms of geometric reasoning skill of junior high school students in grade VIII. 

The interactive multimedia used was Flash with the content is polyhedron for 

grade VIII students. The subjects were students of class VIII.7 SMPN 5 

Yogyakarta. The instruments used were the geometric reasoning skill tests. 

Interactive multimedia is effective if at least 75% of students reach the minimum 

criteria of mastery learning in geometric reasoning skill test and at least 75% of 

students’ proportion is categorized in high category or above. The result of 

students’ geometric reasoning skill test shows that the developed product is in 

effective category. This is because 75% of students reach the minimum criteria of 

mastery learning. Based on the hypothesis test with 5% of significance level, it is 

obtained the proportion of students who had geometric reasoning skill in high 

category or above is more than or equal to 75%. 

 

Keywords: 

Interactive Multimedia, Geometric Reasoning Skill  

 

A. Pendahuluan 

Untuk meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia, pemerintah telah 

melakukan berbagai usaha. Usaha-usaha tersebut antara lain adalah perbaikan 

kurikulum, peningkatan kualitas guru, penerapan strategi dan metode belajar yang 

tepat dan inovatif, pengembangan sarana dan prasarana pendidikan, pembaharuan 

dan pengembangan media pendidikan, dan berbagai usaha lainnya yang relevan. 

Salah satu usaha yang dapat dilakukan adalah pemanfaatan teknologi dalam 

proses pembelajaran. Sesuai dengan yang dinyatakan dalam NCTM (2000) bahwa 

terdapat enam prinsip matematika sekolah, yaitu (1) keadilan, (2) kurikulum, (3) 

pengajaran, (4) pembelajaran, (5) penilaian, dan (6) teknologi.  

Teknologi memiliki peran yang penting dalam pembelajaran. Teknologi 

sebagai sesuatu yang esensial dalam pengajaran dan pembelajaran matematika 

dapat mempengaruhi matematika yang diajarkan serta meningkatkan kualitas 

proses  pembelajaran di kelas. Salah satu pemanfaatan teknologi dalam 

pendidikan adalah penggunaan komputer di dalam kelas. Komputer 

memungkinkan siswa untuk lebih mudah memahami suatu konsep (Malik & 

Agarwal, 2012). Komputer untuk mengajar lebih baik daripada menggunakan 

buku, film, atau metode tradisonal lainnya. Hal ini dikarenakan komputer 

mempunyai kemampuan untuk menjalankan multimedia. Multimedia adalah salah 

satu teknik pendidikan yang paling baik karena multimedia merujuk pada lebih 
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satu indera, contohnya indera pengelihatan dan indera pendengaran (Aloraini, 

2011). 

Metode pembelajaran yang telah berubah menjadikan sekolah sebagai 

tempat yang paling membutuhkan multimedia. Hal ini dikarenakan guru tidak lagi 

menjadi sumber utama pengetahuan bagi siswa, melainkan sebagai pembimbing 

dan fasilitator sepanjang proses pembelajaran (Angadi & Ganihar, 2015). 

Multimedia merujuk pada teknologi berbasis pembelajaran konstruktivistik 

dimana siswa dapat menyelesaikan masalah secara mandiri, secara berkolaborasi, 

ataupun dengan partisipasi aktif (Neo & Neo, 2009). 

Kenyataannya, masih sangat minim pembelajaran berbantuan komputer di 

sekolah, terutama penggunaan multimedia. Padahal, pada tiga dekade terakhir 

menunjukkan bahwa anak tumbuh dan berkembang di rumah yang mempunyai 

komputer (Khalid, Alias, Razally, et al., 2010). Seharusnya guru mampu 

menggunakan prinsip belajar yang sesuai dengan lingkungan siswa. Namun yang 

terjadi adalah kurang dari 10% guru menggunakan komputer sekali dalam 

seminggu, 20% hingga 30% menggunakan sekali dalam sebulan, dan lebih dari 

50% guru sama sekali tidak menggunakan komputer dalam kelas (Moore, 2015). 

Masih banyak guru yang belum melaksanakan prinsip teknologi seperti 

yang tercantum dalam NCTM. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Aksan & 

Eryilmaz (2011), hal ini disebabkan oleh guru yang kurang menguasai teknologi 

atau tidak menggunakan teknologi dalam kelas dengan alasan keterbatasan waktu, 

opini dan kepercayaan negatif guru. Alasan lain yang muncul adalah kurangnya 

kemampuan untuk menggunakan teknologi ataupun alat-alat visual geometri 

(Özerem, 2012), waktu persiapan mengajar terbatas, sulit mencari media yang 

tepat, biaya yang tidak tersedia dan alasan lain (Uno & Lamatenggo, 2014). 

Matematika sebagai salah satu mata pelajaran wajib di sekolah merupakan 

disiplin ilmu yang memiliki ciri atau karakteristik tertentu. Salah satu ciri 

matematika adalah objek yang abstrak. Piaget menyatakan bahwa anak pada usia 

SMP hingga SMA (11-15 tahun) telah berada pada tahap operasi formal, tetapi 

kenyataannya sebaran usia pada setiap tahap perkembangan mental masih sangat 

bervariasi (Hergenhahn & Olson, 2008). Pada usia tersebut anak masih 

memerlukan media dalam mempelajari objek-objek matematika sehingga guru 

harus dapat memanfaatkan komputer dengan multimedia yang mampu 

menampilkan gambar maupun tulisan yang diam, bergerak, dan bersuara sehingga 

membantu siswa untuk mengkonkritkan objek matematika yang abstrak. 

Multimedia yang paling cocok untuk siswa adalah multimedia dengan 

interaktivitas. Multimedia dengan karakteristik tersebut dinamakan multimedia 

interaktif. Siswa dapat mengontrol dengan leluasa apa yang diinginkan dan kapan 

konten di dalam multimedia dijalankan (Vaughan, 2011). 

Dilihat dari Laporan Hasil Nasional Ujian Nasional SMP/MTs yang 

dikeluarkan oleh Litbang, berdasarkan kemampuan yang diuji dalam ujian 

nasional mata pelajaran Matematika, kemampuan dalam materi bangun geometris 

atau geometri merupakan kemampuan yang penguasaannya paling rendah (BSNP, 

2005, BSNP, 2006). Rendahnya penguasaan kemampuan siswa terutama dalam 

kemampuan bangun geometris atau geometri dan pengukuran tentu saja 

disebabkan oleh beberapa faktor. NCTM (2000) dan Permendikbud Nomor 21 

Tahun 2016 tentang Standar Isi Pendidikan Dasar dan Menengah menyatakan 

bahwa salah satu kemampuan yang mendukung prestasi belajar siswa adalah 
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kemampuan menalar. Brodie (2010) juga menyatakan bahwa penalaran matematis 

merupakan elemen kunci dari matematika sehingga menjadi bagian yang penting 

dalam pembelajaran matematika di sekolah. 

Matematisasi dalam pembelajaran geometri membutuhkan penalaran 

geometris. Lebih lanjut Duval (1998) menjelaskan bahwa geometri berkaitan 

dengan tiga proses kognitif yaitu visualisasi, konstruksi, dan penalaran. 

Berdasarkan  pernyataan tersebut dapat diindikasikan bahwa kemampuan 

penalaran adalah salah satu faktor yang mempengaruhi penguasaan materi 

geometri. 

Tingkat kemampuan penalaran siswa di Indonesia dapat dilihat dari 

penelitian hasil belajar pada level internasional yang diselenggarakan oleh Trends 

In International Mathematics and Science Study (TIMSS). Kemampuan rata-rata 

siswa di Indonesia pada tiap domain masih berada di bawah rata-rata 

internasional. Rata-rata yang paling rendah adalah domain kognitif level 

penalaran (reasoning) (Mullis, Martin, Foy, & Arora, 2012). Hal ini menunjukkan 

bahwa kemampuan penalaran siswa di Indonesia masih rendah dibandingkan 

negara-negara lain. 

Berdasarkan hasil jawaban siswa Indonesia terkait materi geometri domain 

penalaran (reasoning) pada salah satu butir soal yang diuji oleh TIMSS, Indonesia 

berada pada peringkat nomor 36 dari 42 negara (Mullis, Martin, Foy, & Arora, 

2012). Perbedaan persentase rata-rata Indonesia dan rata-rata Internasional untuk 

soal ini adalah sebesar 14% dengan rata-rata Indonesia berada di bawah rata-rata 

Internasional. Butir soal tersebut memperlihatkan permasalahan mengenai sebuah 

buku berbentuk balok yang akan dimasukkan ke dalam sebuah kotak yang 

berbentuk balok. Siswa diminta untuk menghitung jumlah buku paling banyak 

yang dapat dimasukkan ke dalam kotak. 

Analisis lebih lanjut oleh Rosnawati (2013) terkait butir soal yang diuji 

oleh TIMSS tersebut menerangkan bahwa hanya 11% siswa Indonesia yang 

menjawab benar. Rosnawati (2013) menerangkan bahwa “Kekeliruan yang 

dilakukan siswa umumnya terletak pada pandangan siswa terhadap ukuran buku 

dan ukuran balok yang tersedia. Umumnya siswa tidak memperdulikan berapa 

buku terbanyak yang dapat dimasukan ke dalam balok yang tersedia.” 

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan oleh Rosnawati (2013) dapat dilihat 

bahwa proses visual dan proses konseptual siswa dalam berargumen sebagai inti 

proses bernalar untuk menyelesaikan masalah yang diberikan masih sangat lemah. 

Berdasarkan hal tersebut peneliti akan mengamati efektivitas multimedia 

interaktif dalam meningkatkan penalaran geometris siswa.  

 

B. Kajian Teoritis 

1. Multimedia Interaktif 

Multimedia adalah kombinasi beberapa media (Schunk, 2012). 

Multimedia terdiri dari gabungan grafik, gambar, suara, video, animasi (Roblyer 

& Doering, 2013) dan teks (Vaughan, 2011, Angadi & Ganihar, 2015) yang 

diintegrasikan untuk menyampaikan informasi (Ogochukwu, 2010, Andresen & 

van den Brink, 2013). Berdasarkan elemen-elemen yang ada multimedia maka 

dapat dipahami bahwa multimedia terdiri dari komponen visual dan komponen 

verbal (Doolittle, Terry, dan Mariano, 2009). 
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Karakteristik yang paling penting pada multimedia adalah interaktivitas 

(Andresen & van den Brink, 2013). Interaktivitas berperan sebagai hal yang 

krusial dalam kegiatan memperoleh pengetahuan dan pengembangkan 

kemampuan baru (López, Luque, & Márquez, 2011). Interaktivitas merupakan 

situasi ketika siswa mendapatkan umpan balik dari kegiatan yang telah 

dilakukannya (Koumi, 2006). Interaktivitas menciptakan hubungan timbal balik 

antara siswa dan komputer sebagai sumber belajar (Domagk, Schwartz, & Plass, 

2010, Reddi & Mishra, 2003). Terdapat dua kondisi dasar adanya interaktivitas, 

yaitu: (a) sekurang-kurangnya terdapat dua partisipan yang saling berinteraksi, 

dan (b) kegiatan oleh partisipan harus timbal balik (Domagk, Schwartz, & Plass, 

2010). 

Multimedia dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam menyelesaikan 

masalah (Schunk, 2012). Penggunaan multimedia dalam pembelajaran dapat 

membantu siswa menjadi pemikir yang kritis dan penyelesai masalah yang baik. 

Multimedia membantu dalam pemecahan masalah dengan cara belajar melakukan, 

memahami konsep abstrak, memberikan kemudahan pada siswa dan guru di 

tempat manapun, memfasilitasi pembelajaran secara individu maupun kooperatif, 

membantu dalam managemen aktifitas dan konten pembelajaran dalam kelas, dan 

memberikan simulasi masalah yang ada pada kehidupan sehari-hari (Malik & 

Agarwal, 2012). 

 

2. Geometri 

Pada tingkat SMP/MTs, ruang lingkup matematika mencakup bilangan, 

aljabar, geometri dan pengukuran, serta statistika dan peluang. Terkait dengan 

geometri, geometri adalah pusat dari ide matematika dalam dunia tiga dimensi 

kita sekaligus merupakan cabang yang penting dalam matematika. Geometri dapat 

membantu untuk memahami dunia dengan membandingkan bentuk, objek dan 

hubungannya. Geometri dianggap sebagai salah satu aspek yang penting dalam 

matematika. Kline (Goos, Stillman & Vale, 2007) berargumen bahwa 

pengetahuan dan pemahaman geometri, terutama bentuk dan letak, adalah hal 

yang lebih dasar daripada angka. Hal ini didasarkan pada objek-objek di dunia 

yang tidak akan ada tanpa bentuk, tetapi dapat dijelaskan tanpa angka. 

Terkait dengan penalaran, geometri merupakan ruang lingkup yang sangat 

membutuhkan penalaran. Hal ini sesuai dengan yang dinyatakan dalam NCTM 

(2000) bahwa terdapat hubungan yang erat antara pelajaran geometri dengan 

penalaran.  Napitupulu (2008) menginterpretasikan penalaran geometris sebagai 

cara untuk memahami geometri dan memahami geometri yang digunakan untuk 

menyelesaikan permasalahan geometri. Kemampuan penalaran geometris yang 

baik akan berpengaruh pada hasil belajar di geometri (Adefope, 2014). 

 

3. Kemampuan Penalaran Geometris 

Penalaran menjadi elemen kunci dari matematika yang merupakan bagian 

penting dalam pembelajaran matematika sekolah. Ball & Bass (Brodie, 2010) 

menyatakan bahwa penalaran merupakan kemampuan dasar matematika dan 

penting untuk beberapa tujuan, yaitu untuk memahami konsep-konsep 

matematika, menggunakan ide-ide matematika dan prosedur dengan fleksibel, dan 

mengkonstruk ulang pemahaman. Galotti (2008) menambahkan bahwa penalaran 

berkaitan dengan penggunaan beberapa prinsip-prinsip logis, lebih luasnya untuk 
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mencakup hal-hal yang berkaitan dengan proses berpikir di mana orang 

menggunakan beberapa informasi sebagai hal yang akan diinput, kemudian 

membuat berbagai kesimpulan, ataupun juga menghasilkan informasi baru untuk 

menjadikan informasi yang implicit menjadi explisit. 

Arends & Kilcher (2010) menyatakan bahwa penalaran adalah proses 

dalam membuat kesimpulan atau pembenaran yang didasarkan pada logika dan 

fakta. Pola pikir yang diharapkan pada siswa dalam bermatematika membutuhkan 

penalaran yang baik sehingga siswa mampu menjelaskan serta menyusun 

argumen yang logis hingga dapat menarik sebuah kesimpulan serta menemukan 

fakta lain yang relevan (Gera & Vijaylakhsmi, 2015). Jones (1998) menyatakan 

beberapa kerangka teoritis untuk pembelajaran penalaran geometri, diantaranya 

adalah teori konsep gambar Fischbein, dan model kognitif penalaran geometri 

Duval. Tiap kerangka ini menjadi sumber teoritis yang mendukung penelitian 

mengenai pengembangan penalaran geometri. 

Duval membicarakan geometri dari sudut pandang kognitif dan perseptual. 

Penalaran geometris menurut Duval (1998) melibatkan tiga jenis proses kognitif 

yaitu proses visualisasi, konstruksi dan penalaran. Sedangkan Fischbein & 

Nachieli (1998) menyatakan penalaran geometris dikarakteristikkan dengan 

interaksi antara dua aspek yaitu gambar dan konsep. Hal yang paling berpengaruh 

dalam penalaran geometri merupakan proses visualisasi dan proses konseptual 

(Mariotti, 1995, Gunhan, 2014).  

Dari uraian ini dapat disimpulkan bahwa penalaran geometri tidak terlepas 

dari proses berpikir secara visual dan konseptual untuk menemukan ide-ide dan 

solusi suatu permasalahan. Penalaran geometris merupakan kegiatan 

menyelesaikan suatu permasalahan geometri dengan menjelaskan serta 

memberikan argumen secara logis yang didasarkan pada interaksi mental antara 

proses visual dan proses konseptual sehingga dapat ditarik sebuah kesimpulan. 

 

C. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Desain penelitian yang 

digunakan adalah pra-experimental design dimana tidak adanya variabel kontrol 

dan sampel tidak dipilih secara acak. Bentuk pra-experimental design yang 

digunakan adalah One-Shot Case Study dimana suatu kelompok diberi perlakuan 

kemudian diukur hasilnya. 

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 5 Yogyakarta dan waktu 

pelaksanaan penelitian dilaksanakan pada bulan April-Mei 2017. selama 9 kali 

pertemuan pada materi bangun ruang sisi datar dengan multimedia interaktif. 

Subjek penelitian adalah 32 orang siswa kelas VIII.7 SMP Negeri 5 Yogyakarta 

yang telah memiliki kemampuan awal yang cukup untuk mempelajari konsep luas 

permukaan dan bangun ruang sisi datar yaitu memiliki kemampuan dasar yang 

cukup dan tidak mempunyai kesulitan dalam operasi hitung, menguasai konsep 

luas permukaan bangun datar, menguasai teorema pythagoras, dan tidak asing 

dengan komputer sehingga mampu mengoperasikan komputer dengan baik. 

Data yang dikumpulkan adalah data mengenai kemampuan penalaran 

geometris. Teknik yang digunakan adalah teknik tes untuk mendapatkan data 

kemampuan penalaran geometris siswa. Metode yang digunakan adalah dengan 

pemberian soal tes kemampuan penalaran geometris pada siswa. Tes ini dilakukan 

setelah proses pembelajaran  dengan multimedia interaktif selesai dilakukan pada 
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materi bangun ruang sisi datar. Instrumen ini berupa tes dalam bentuk uraian. 

Data dari tes kemampuan penalaran geometris ini digunakan untuk mengetahui 

efektivitas multimedia interaktif.  

Teknik analisis data yang digunakan adalah uji hipotesis dengan 

melakukan uji normalitas terlebih dahulu. Uji normalitas bertujuan untuk 

mengetahui apakah data empirik yang telah dikumpulkan di lapangan diambil dari 

sampel normal atau tidak. Uji hipotesis bertujuan untuk mengetahui keefektifan 

multimedia interaktif dalam meningkatkan kemampuan penalaran geometris siswa 

kelas VIII SMP. 

Hasil tes berupa tes kemampuan penalaran geometris siswa kemudian 

dianalisis. Statistika inferensial yang digunakan adalah statistika parametrik 

menggunakan uji-t sebagai uji hipotesis proporsi sampel. Multimedia interaktif 

dikatakan efektif apabila persentase jumlah siswa yang mencapai KKM pada tes 

kemampuan penalaran geometris minimal 75% dan jumlah siswa yang mencapai 

kategori minimal tinggi tidak kurang dari 75%. 

Untuk melihat kategori kemampuan penalaran geometris masing-masing 

siswa, skor yang diperoleh siswa dikonversikan menjadi data kualitatif lima 

kategori seperti Tabel 1. Data kualitatif lima kategori berdasarkan soal 

kemampuan penalaran geometris yang telah disusun disajikan pada Tabel 2. 

 

Tabel 1. Kategori Penilaian dengan Skor Standar 

Interval Skor Kategori 

         Nilai A 

       <   ≤        Nilai B 

       <   ≤        Nilai C 

       <   ≤        Nilai D 

  ≤        Nilai E 

 

Tabel 2. Kategori Hasil Tes Kemampuan Penalaran Geomteris 

Interval Skor Kategori 

       Sangat Tinggi 

     <   ≤      Tinggi 

     <   ≤      Sedang 

     <   ≤      Rendah 

  ≤      Sangat Rendah 

 

Uji Normalitas 

Hipotesis penelitian untuk menguji normalitas dibuat sebagai berikut. 

   : Data berasal dari sampel yang berdistribusi normal 

   : Data berasal dari sampel yang tidak berdistribusi normal 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan IBS SPSS Statistic 18 dengan 

statistika uji One-sample Kolmogorov-Smirnov Test. Kriteria keputusan adalah    

ditolak jika signifikansi        . 

 

Uji Hipotesis 

Uji hipotesis yang dilakukan adalah uji hipotesis proporsi. Uji ini dilakukan 

untuk melakukan generalisasi bahwa multimedia interaktif dapat meningkatkan 

kemampuan penalaran geometris siswa kelas VIII SMP yang berkarakteristik 
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sesuai dengan subjek coba. Hipotesis penelitian terhadap uji yang dilakukan pada 

sampel adalah sebagai berikut. 

   : Proporsi siswa yang telah mencapai skor kemampuan penalaran geometris 

minimal kategori tinggi lebih dari atau sama dengan 75% 

   : Proporsi siswa yang telah mencapai skor kemampuan penalaran geometris 

minimal kategori tinggi kurang dari 75% 

Hipotesis statistik sebagai berikut. 

   :       

   :       

dengan taraf signifikansi        dan statistik uji (Walpole, Myers, Myers, et al., 

2012, 362) sebagai berikut. 

  
 ̂    

√      
 

Keterangan: 

 ̂ : proporsi sampel yang mencapai kategori keefektifan 

   : proporsi sampel yang dihipotesiskan 

   :      
   : banyak siswa 

Kriteria keputusan adalah    ditolak apabila       atau       . 

 

D. Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Instrumen untuk melihat keefektifan multimedia interaktif yaitu soal tes 

kemampuan penalaran geometris terlebih dahulu divalidasi dan dihitung estimasi 

reliabilitasnya. Validitas keefektifan multimedia interaktif dalam penelitian ini 

menggunakan validitas isi. Validitas isi terdiri dari validitas muka atau tampilan 

dan validitas logis (Allen & Yen, 1979). Suatu tes dikatakan reliabel jika skor 

observasi berkorelasi tinggi dengan skor sebenarnya (Allen & Yen, 1979). Suatu 

instrumen akan dinyatakan reliabel apabila nilai estimasi reliabilitas yang 

diperoleh minimum 0,65 (Ebel & Frisbie, 1991). Berdasarkan hasil validasi oleh 

para ahli (expert judgement) diperoleh bahwa instumen yang akan digunakan telah 

valid dengan nilai estimasi reliabilitas sebesar 0,873. Dengan demikian soal tes 

kemampuan penalaran geometris telah layak digunakan dalam penelitian. 

Analisis data keefektifan multimedia interaktif diperoleh dari hasil tes 

kemampuan penalaran geometris siswa setelah tercapainya KD yang dipilih 

menjadi konten penelitian. Rekapitulasi hasil tes kemampuan penalaran geometris 

siswa disajikan pada Tabel 3. 

Berdasarkan hasil tes kemampuan penalaran geometris siswa, diperoleh data 

24 orang siswa mencapai KKM. Hal ini berarti persentase ketuntasan siswa secara 

klasikal di kelas VIII.7 telah mencapai 75%. Jumlah dan persentase siswa 

berdasarkan kategori tingkat kemampuan penalaran geometris disajikan pada 

Tabel 4. Kemudian dilakukan pengujian data terhadap data hasil tes kemampuan 

penalaran geometris siswa, yaitu uji normalitas dan uji hipotesis. 

 

Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan dengan meggunakan software IBM SPSS Statistic 18 

dengan statistika uji One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test. Hasil pengujian 

normalitas data diperoleh signifikansi sebesar 0,110. Nilai signifikansi tersebut 



AXIOM: Vol. VIII, No. 1, Januari – Juni 2019, P- ISSN : 2087 – 8249, E-ISSN: 2580 – 0450 

57 

 

lebih dari        sehingga    untuk uji normalitas diterima. Dapat disimpulkan 

bahwa data berasal dari sampel yang berdistribusi normal. 

 

Tabel 3. Hasil Tes Kemampuan Penalaran Geometris 

Keterangan Hasil 

Jumlah siswa 32 

Nilai tertinggi 100 

Nilai terendah 50 

Rata-rata nilai 80,31 

Jumlah siswa mencapai KKM 24 

Jumlah siswa tidak mencapai KKM 8 

Persentase ketuntasan 75% 

 

Tabel 4. Jumlah Siswa Setiap Kategori Kemampuan Penalaran Geometris 

Kategori Jumlah siswa Persentase 

Sangat Tinggi 26 81,25% 

Tinggi 4 12,5% 

Sedang 2 6,25% 

Rendah 0 0% 

Sangat Rendah 0 0% 

 

Uji Hipotesis 

Setelah diperoleh data berdistribusi normal kemudian dilakukan uji proporsi. 

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah proporsi jumlah siswa yang 

mencapai skor minimal kemampuan penalaran geometris pada kategori tinggi 

lebih dari atau sama dengan 75%.  

Dari perhitungan diperoleh bahwa banyaknya siswa yang memperoleh nilai 

minimal pada kategori tinggi pada tes kemampuan penalaran geometris adalah 

93,75%, sehingga diperoleh         . Apabila dibandingkan dengan    
      , maka        sehingga    diterima. Dapat disimpulkan bahwa proporsi 

siswa yang telah mencapai skor kemampuan penalaran geometris minimal 

kategori tinggi lebih dari atau sama dengan 75%. 

Berdasarkan kriteria keefektifan yang telah dibuat, maka dapat disimpulkan 

bahwa multimedia interaktif memenuhi kriteria keefektifan ditinjau dari hasil tes 

kemampuan penalaran geometris siswa. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian 

Khuzaini & Santosa (2016, 97) bahwa multimedia interaktif dapat secara efektif 

mempengaruhi pembelajaran matematika sehingga prestasi belajar siswa 

meningkat. Keefektifan penggunaan multimedia juga dapat berpengaruh pada 

kemampuan siswa dalam bernalar. Dengan adanya multimedia interaktif siswa 

dapat dengan lebih mudah memahami materi dan konsep. 

Meskipun multimedia interaktif telah dikatakan efektif ditinjau dari 

kemampuan penalaran geometris siswa, tetapi masih terdapat indikator 

kemampuan penalaran geometris yang berada pada kategori sedang dan rendah 

yaitu proses konseptual. Pada soal nomor 1 tentang luas permukaan dan volume 

kubus, siswa kesulitan dalam membedakan antara luas permukaan dan volume 

kubus. Siswa menghitung jumlah volume gabungan dengan menjumlahkan 

volume kubus pertama dengan luas permukaan kubus kedua. Contoh kesalahan 

pada jawaban siswa untuk soal nomor 1 dapat dilihat pada Gambar 1. Menurut 
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Özerem (2012), permasalahan ini dikarenakan adanya miskonsepsi (kesalahan 

konsep). 

 

Tabel 5. Jumlah Siswa Setiap Kategori Indikator Kemampuan Penalaran 

Geometris 

Kategori 

Indikator Kemampuan Penalaran Geometris 

Argumentasi 

logis 

Aspek 

Visual 

Aspek 

Konseptual 

Membuat 

Simpulan 

Sangat Tinggi 87,5% 93,75% 40,625% 100% 

Tinggi 12,5% 6,25% 43,75% 0% 

Sedang 0% 0% 12,5% 0% 

Rendah 0% 0% 3,125% 0% 

Sangat Rendah 0% 0% 0% 0% 

 

 
Gambar 1. Contoh Kesalahan Jawaban Siswa pada Soal Nomor 1 

 

Pada soal nomor 2, tentang luas permukaan dan volume balok, kesalahan 

siswa tampak pada konsep menghitung luas permukaan balok dengan satu sisi 

yang hilang yaitu akuarium yang bagian atasnya terbuka. Contoh kesalahan pada 

jawaban siswa untuk soal nomor 2 dapat dilihat pada Gambar 2. Terkait kesalahan 

yang dilakukan pada soal ini, Özerem (2012) menyatakan kesalahan rumus yang 

digunakan oleh siswa disebabkan siswa yang hanya menghafal rumus. 

 
Gambar 2. Contoh Kesalahan Jawaban Siswa pada Soal Nomor 2 
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Pada soal nomor 3, tentang luas permukaan dan volume prisma, kesalahan 

siswa ada pada konsep pythagoras yang dibutuhkan dalam menghitung ukuran 

pintu tenda yang berbentuk segitiga. Contoh kesalahan pada jawaban siswa untuk 

soal nomor 3 dapat dilihat pada Gambar 3. Özerem (2012) menyatakan 

kemungkinan siswa salah dalam memvisualkan bentuk segitiga sehingga siswa 

mengira semua panjang sisi pada segitiga sama panjang, atau siswa kurang teliti 

sehingga menuliskan panjang semua sisi segitiga sama. 

 

 
Gambar 3. Contoh Kesalahan Jawaban Siswa pada Soal Nomor 3 

 

Pada soal nomor 4 tentang luas permukaan limas, yang sering terlewati oleh 

siswa adalah menghitung tinggi segitiga bidang tegak atap yang berbentuk limas 

dengan alas berbentuk persegi panjang. Kesalahan siswa juga terdapat dalam 

penggunaan konsep luas permukaan limas. Siswa masih memasukkan luas alas 

limas untuk menghitung luas permukaan atap yang akan ditutupi genteng. Contoh 

kesalahan pada jawaban siswa untuk soal nomor 4 dapat dilihat pada Gambar 4. 

Özerem (2012) menyatakan kesalahan rumus luas permukaan limas tanpa alas ini 

disebabkan siswa yang hanya menghafal rumus dan tidak teliti terhadap masalah 

yang disampaikan. 

 

 
Gambar 4. Contoh Kesalahan Jawaban Siswa pada Soal Nomor 4 
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Gambar 5. Contoh Kesalahan Jawaban Siswa pada Soal Nomor 5 

 

Pada soal nomor 5 tentang volume limas dan volume prisma atau balok, 

kesalahan siswa ada pada menentukan tinggi prisma atau balok. Contoh kesalahan 

pada jawaban siswa untuk soal nomor 5 dapat dilihat pada Gambar 5. Özerem 

(2012) menyatakan kesalahan siswa adalah tidak teliti terhadap masalah yang 

disampaikan. 

Beberapa paparan kesalahan yang dilakukan siswa tersebut hendaknya dapat 

menjadi bahan refleksi bagi guru matematika. Untuk aspek konseptual hendaknya 

guru menambahkan variasi soal non rutin yang menggabungkan permasalahan 

luas permukaan dan volume bangun ruang sisi datar sehingga siswa tidak lagi 

kesulitan untuk memilih konsep yang sesuai dalam menyelesaikan permasalahan. 

 

E. Penutup 

1. Simpulan 

Penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran untuk materi bangun 

ruang sisi datar efektif untuk meningkatkan kemampuan penalaran geometris 

siswa. Keefektifan ini dilihat dari persentase jumlah siswa yang mencapai KKM 

mencapai 75%. Selain itu, berdasarkan uji hipotesis dengan taraf signifikansi 

sebesar 5% disimpulkan bahwa proporsi jumlah siswa yang memperoleh skor 

kemampuan penalaran geometris minimal pada kategori tinggi lebih dari atau 

sama dengan 75%. 

 

2. Saran 

Multimedia interaktif dapat digunakan sebagai media pembelajaran di kelas. 

Multimedia interaktif dapat menjadi salah satu alternatif bagi guru untuk 

meningkatkan kemampuan penalaran geometris siswa. Multimedia interaktif 

dapat dikembangkan dengan menggunakan berbagai pendekatan yang sesuai, 

misalnya pendekatan problem solving. 
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