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Penelitian dengan pendekatan kuantitatif ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan multimedia interaktif berbasis Visual Basic for Application (VBA) 

terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis siswa. Metode pada penelitian 

ini adalah metode quasi eksperimen dengan design penelitian posttest-only control 

group design. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa reguler kelas VIII 

SMP N 2 Bandar Lampung semester ganjil tahun pelajaran 2021/2022 yang 

terdistribusi dalam sepuluh kelas yaitu kelas VIII.2 sampai VIII.11. Sampel pada 

penelitian ini adalah siswa kelas VIII.3 dan VIII.11 yang dipilih dengan 

menggunakan teknik purposive sampling. Data penelitian berupa data kuantitatif 

yang diperoleh dengan menggunakan instrumen tes kemampuan pemahaman 

konsep matematis berbentuk uraian berjumlah 7 soal. Berdasarkan hasil analisis 

data menggunakan Uji-t diperoleh bahwa 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  =  12,18 >  𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  =  1,67. 

Sehingga diperoleh kesimpulan bahwa rata-rata kemampuan pemahaman konsep 

matematis siswa yang menggunakan multimedia interaktif berbasis Visual Basic for 

Application (VBA)  lebih tinggi dibandingkan rata-rata kemampuan pemahaman 

konsep matematis siswa dengan pembelajaran konvensional. Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan multimedia 

interaktif berbasis Visual Basic for Application (VBA) berpengaruh terhadap 

kemampuan pemahaman konsep matematis siswa. 

   

Kata kunci: kemampuan pemahaman konsep matematis, multimedia interaktif, 

Visual Basic for Application (VBA), pengaruh. 
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I. PENDAHULUAN 
 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 

 

Pendidikan merupakan salah satu faktor yang mendukung kemajuan suatu bangsa, 

kualitas pendidikan tentunya sangat mempengaruhi kualitas SDM yang dihasilkan. 

SDM yang berkualitas adalah SDM yang tanggap akan perkembangan zaman dan 

mampu bersaing di era global saat ini, hal ini sesuai dengan tujuan pendidikan 

nasional yang terdapat dalam UU RI Nomor 20 Tahun 2003 pasal 3, yang 

menyatakan bahwa pendidikan nasional bertujuan untuk mengembangkan  

kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam 

rangka mencerdaskan kehidupan bangsa dan bertujuan untuk perkembangan 

potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada 

Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan 

menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab. 

 

Dalam mencapai tujuan pendidikan nasional, banyak faktor yang harus 

diperhatikan. Salah satu faktor yang menunjang tujuan pendidikan nasional adalah 

proses pembelajaran. Lestari (2014) mengungkapkan bahwa proses pembelajaran 

yang dilaksanakan merupakan hal yang paling menentukan tercapainya pendidikan 

yang berkualitas. Pembelajaran adalah proses interaksi antara peserta didik dengan 

pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar (Chalil, 2008). Selain 

itu, untuk mencapai proses belajar mengajar yang diharapkan, menurut Rogers 

(Dimyati dan Mudjiono, 2009: 16) mengatakan guru harus memperhatikan prinsip 

Pendidikan. Salah satu prinsip terpenting dalam proses belajar mengajar adalah 

menempatkan peserta didik sebagai pusat dari kegiatan belajar serta memberikan 

pelajaran yang bermakna kepada peserta didik. 
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Faktanya dalam proses belajar mengajar seringkali peserta didik dihadapkan pada 

materi yang abstrak sehingga materi tersebut sulit diajarkan oleh guru dan peserta 

didik kesulitan untuk memaknai dan memahaminya. Salah satu ilmu dengan objek 

kajian yang bersifat abstrak adalah matematika. Pada hakikatnya, matematika tidak 

terlepas dari kehidupan sehari-hari. Semua masalah kehidupan yang membutuhkan 

pemecahan masalah secara cermat dan teliti mau tidak mau membutuhkan 

matematika dalam menemukan solusinya. Oleh karena itu, matematika merupakan 

ilmu dasar yang wajib dipelajari oleh siswa disetiap jenjang pendidikan, dimulai 

dari SD, SMP, SMA/MA, SMK, hingga perguruan tinggi.  

 

Menurut Permendiknas Nomor 22 Tahun (2006), pembelajaran matematika 

memiliki tujuan salah satunya adalah agar siswa dapat memiliki kemampuan 

memahami konsep matematika yang baik. Selain itu pemahaman konsep mejadi 

poin utama pada Standar Isi (SI) dalam kurikulum matematika untuk semua jenjang 

pendidikan dasar dan menengah, yang menyatakan bahwa tujuan pembelajaran 

matematika di sekolah ialah agar peserta didik mampu memahami konsep 

matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep, dan mengaplikasikan konsep 

atau algoritma, secara luwes, akurat, efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah.  

Dari uraian diatas diperoleh bahwa kemampuan pemahaman konsep merupakan 

salah satu tujuan pembelajaran matematika. 

 

Pemahaman konsep adalah berupa penguasaan sejumlah materi pembelajaran, 

dimana siswa tidak sekedar mengenal dan mengetahui, tetapi mampu 

mengungkapkan kembali konsep dalam bentuk yang lebih mudah serta mampu 

megaplikasikannya (Rosmawati, 2012:68). Seperti yang dinyatakan Zulkardi 

(2003:7) bahwa mata pelajaran matematika menekankan pada konsep. Artinya 

dalam mempelajari matematika peserta didik harus memahami konsep 

matematikanya terlebih dahulu agar dapat menguasai kemampuan matematis yang 

lain. Jadi dapat dikatakan bahwa pemahaman konsep memainkan peranan penting 

dalam pembelajaran matematika. 
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Fakta dilapangan menunjukkan bahwa kemampuan pemahaman konsep matematis 

siswa di Indonesia masih lemah yang menyebabkan prestasi matematika dalam 

skala internasional juga masih rendah. Hal ini didukung oleh hasil TIMSS (Trends 

in International Mathematics and Sciencs Study) sebagai suatu studi Internasional 

dalam bidang matematika dan sains untuk mengetahui pencapaian prestasi 

matematika dan sains di negara-negara peserta. Pada tahun 2015 skor rata-rata 

prestasi matematika kelas 8 siswa Indonesia menduduki peringkat 45 dari 50 negara 

peserta. Adapun salah satu standar yang harus dipenuhi pada pengerjaan soal-soal 

TIMSS ialah siswa dapat mengaplikasikan pemahaman dan pengetahuannya dalam 

berbagai situasi yang kompleks (Purwasih, 2015: 17). Standar tersebut 

mengindikasikan bahwa hasil TIMSS merepresentasikan tingat pemahaman konsep 

matematis siswa pada suatu negara. 

 

Hasil lain ditunjukkan dari studi PISA (Programme Internationale for Student 

Assesment) yang merupakan suatu bentuk evaluasi kemampuan dan pengetahuan 

dalam bidang matematika, sains, dan bahasa pada tahun 2015, menunjukkan 

rangking Indonesia untuk matematika adalah 64 dari 70 negara (OECD, 2015). 

Menurut Rustaman (2013) bahwa untuk dapat menjawab soal-soal yang diujikan 

oleh PISA dibutuhkan pemahaman yang baik terhadap konsep-konsep dalam 

matematika. Sehingga dari hasil studi TIMSS dan PISA dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan siswa di Indonesia dalam penguasaan pengetahuan konsep dan 

menyelesaikan soal-soal nonrutin masih tergolong rendah.  

 

Rendahnya kemampuan pemahaman konsep matematis terjadi juga pada siswa 

SMP N 2 Bandar Lampung. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang 

dilakukan, diperoleh informasi bahwa siswa sering mengalami kesulitan ketika 

mengerjakan soal dalam bentuk cerita, dikarenakan masih banyak siswa yang 

belum bisa memahami maksud soal dengan baik dan gagal merepresentasikannya 

dalam bentuk matematis sehingga salah dalam mengoperasikannya, siswa juga 

mengalami kesulitan ketika dihadapkan dengan soal yang berbeda dari soal yang 

pernah dibahas atau dikerjakan oleh siswa, walaupun soal-soal tersebut memiliki 

konsep penyelesaian yang sama.  
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Hal ini juga didukung oleh hasil penelitian pendahuluan yang dilakukan pada 

tanggal 15 Januari 2021, penelitian dilakukan pada 42 orang siswa kelas VII 

semester genap tahun ajaran 2020/2021 yang diberikan soal terkait materi 

himpunan yang memuat indikator pemahaman konsep matematis. Dengan salah 

satu soal sebagai berikut: 

 

1. Dari 40 orang anak, 16 anak memelihara burung, 21 anak memelihara kucing, 

dan 12 anak memelihara keduanya. Berapa jumlah anak yang yang tidak 

menyukai burung ataupun kucing? Gambarlah ke dalam bentuk diagram venn! 

 

2. P adalah himpunan bilang cacah yang lebih dari satu dan kurang dari 10, Q 

adalah himpunan bilangan prima yang kurang dari 10. 

 a. Nyatakan P da n Q dalam bentuk notasi.  

 b. Tentukan P ∩ Q ! 

 

Dari penelitian tersebut diperoleh hasil analisis bahwa sebanyak 28 siswa (65%) 

belum bisa menjawab soal 1 dengan tepat, dan 26 siswa (60%) untuk soal 2. Salah 

satu jawaban siswa dalam menjawab soal uji kemampuan pemahaman konsep 

matematis tersebut ditunjukan pada Gambar 1.1 

Gambar 1.1 Kesalahan Siswa dalam Menjawab Soal 

 

Berdasarkan jawaban siswa yang tertera pada Gambar 1.1 terlihat beberapa 

kesalahan yang dilakukan siswa diantaranya siswa belum mampu membuat notasi 

dari suatu himpunan dengan tepat, menuliskan anggota dari suatu himpunan, dan 

menyajikan himpunan semesta dalam bentuk diagram venn. Hal ini menunjukkan 

bahwa siswa belum mencapai indikator kemampuan pemahaman konsep dalam 

menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis dan 

mengklasifikasikan objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai dengan konsepnya.   

Ada beberapa faktor yang mempengaruhi rendahnya kemampuan pemahaman 

konsep matematis siswa, salah satunya media yang diterapkan selama proses 
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pembelajaran matematika kurang bervariatif serta kurang memvisualisasikan 

materi yang abstrak karena keterbatasan media dan fasilitasnya. Selain itu, pada 

proses pembelajaran matematika, siswa hanya membaca atau mendengarkan 

penjelasan dari guru sehingga siswa sulit untuk memahami dan menafsirkan ide-

ide matematika yang mereka miliki karena dalam kegiatan pembelajaran siswa 

tidak berperan secara aktif. Hal ini menyebabkan siswa hanya menghafal rumus 

tanpa memahami konsep-konsepnya, sehingga siswa kurang mampu memahami 

maksud dan tujuan dari materi yang diberikan. 

 

Untuk dapat mewujudkan tujuan pembelajaran dan membantu meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep siswa maka diperlukan media pembelajaran yang 

tepat. Salah satu media pembelajaran yang dapat mempengaruhi kemampuan 

pemahaman konsep matematis siswa adalah multimedia interaktif. Munir (2015) 

menyampaikan bahwa dengan multimedia interaktif peserta didik akan sangat 

terbantu dalam memahami konsep atau materi yang abstrak karena materi tersebut 

dapat dikonkritkan melalui multimedia interaktif. Multimedia interaktif merupakan 

gabungan gambar, video, animasi, dan suara dalam satu perangkat lunak (software) 

yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara langsung (Novitasari, 

2016). 

 

Salah satu multimedia interaktif yang dapat digunakan ialah multimedia interaktif 

berbasis Visual Basic for Application pada aplikasi Powerpoint. Menurut Yung 

(2011), PowerPoint merupakan program yang disediakan oleh Microsoft Office 

berbasis multimedia yang menawarkan banyak kemudahan dalam mengolah dan 

membuat presentasi interaktif yang banyak digunakan saat ini.  Visual Basic for 

Application (VBA) adalah bahasa pemrograman yang terdapat dibalik aplikasi 

Microsoft Office. Bahasa pemrograman ini dapat dimanfaatkan untuk lebih 

mendayagunakan file-file Microsoft Office dengan VBA yang kita ciptakan, 

misalnya membentuk berbagai interaktivitas (kegiatan yang lebih interaktif) pada 

sebuah file presentasi yang ditayangkan selama proses pembelajaran berlangsung. 

Powerpoint berbasis VBA memiliki daya tarik tersendiri, kombinasi antara teks, 

grafik, audio, gambar bergerak yang disertai dengan link dan tools dapat 
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menyajikan materi pembelajaran dengan tampilan yang menarik dan interaktif, 

sehingga  mengurangi rasa bosan yang dialami siswa karena pembelajaran yang 

monoton. Dengan penggunaan VBA pada Powerpoint di harapkan siswa dapat 

menjadi lebih aktif dalam pembelajaran dan mampu memahami materi yang di 

terangkan melalui Powerpoint.  

 

Berdasarkan uraian diatas, diperoleh bahwa penggunaan media interaktif berbasis 

VBA diduga memiliki pengaruh terhadap kemampuan pemahaman konsep 

matematis siswa. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul: “Pengaruh Penggunaan Multimedia Interaktif Berbasis Visual 

Basic for Aplication (VBA) terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep 

Matematis Siswa”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah “Apakah penggunaan multimedia interaktif berbasis Visual 

Basic for Application (VBA) berpengaruh terhadap kemampuan pemahaman 

konsep matematis siswa?”. 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan multimedia interaktif berbasis Visual Basic for 

Application (VBA) terhadap pemahaman konsep matematis siswa.  

 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi dalam 

pembelajaran matematika terkait penggunaan multimedia interaktif berbasis Visual 

Basic for Application (VBA) dan pemahaman konsep matematis siswa. 
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2. Manfaat Praktis 

Multimedia interaktif berbasis Visual Basic for Application (VBA) diharapkan 

dapat dijadikan media alternatif pada pembelajaran matematika dalam 

meningkatkan pemahaman konsep matematis siswa. Serta dari hasil penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi bahan masukan atau kajian bagi peneliti yang ingin 

meneliti lebih lanjut mengenai variabel terkait. 

.  
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima pesan sehingga dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik sehingga proses belajar dapat 

terjadi. Menurut Sadiman dkk. ( 2010), media pembelajaran adalah salah satu 

sumber belajar yang dapat menyalurkan pesan dan membantu menghindari 

kesalahan dalam penafsiran suatu gagasan.  

 

Secara umum manfaat media pembelajaran adalah mempermudah interaksi antara 

guru dan siswa dalam penyampaian materi, agar kegiatan belajar mengajar berjalan 

secara efektif dan efisien. Selain itu, Kemp dan Dayton (1985) juga mengemukakan 

lebih rinci mengenai manfaat media pembelajaran, diantaranya yaitu: 

1) Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik  

2) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif  

3) Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa 

4) Media memungkinkan proses pembelajaran dapat dilakukan di mana saja dan 

kapan saja.  

5) Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses 

belajar.  

6) Media dapat membuat materi pelajaran yang abstrak menjadi lebih konkrit. 
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Seiring perkembangan teknologi kini media pembelajaran memiliki beragam jenis 

dan bentuk yang dapat dipilih sesuai dengan kebutuhan siswa. Asyhar(2011: 44-

45) mengelompokkan jenis-jenis media pembelajaran menjadi empat, yaitu:  

1) Media visual yaitu jenis media yang digunakan hanya mengandalkan indera 

penglihatan, misalnya media cetak seperti buku, jurnal, peta, gambar, dan lain 

sebagainya. 

Kelebihan: 

a. Dapat di analisis lebih mudah, selain itu media visual juga dapat 

mempermudah peserta didik dalam memahami materi dan juga membuat 

peserta didik berpikir lebih kritis, dan juga materi yang disajikan dengan 

menggunakan media visual akan lebih mudah diingat oleh peserta didik.  

b. Dapat mengatasi keterbatasan pengetahuan yang di miliki oleh peserta 

didik.  

c. Dapat membangkitkan keinginan dan minat baru untuk belajar. 

d. Meningkatkan daya tarik peserta didik terhadap materi yang disajikan 

dengan mengunakan media visual. 

e. Mudah untuk diaplikasikan. 

f. Tahan lama sehingga peserta didik dapat membaca atu melihatnya berkali-

kali. 

 

Kekurangan: 

a. Kurang praktis dalam penggunaanya. 

b. Hanya berupa gambar dan tulisan saja sehingga media ini tidak dapat 

diterapkan untuk peserta didik yang berkebutuhan khusus, salah satunya 

adalah tunanetra. Media ini tidak di lengkapi dengan suara jadi kurang 

menarik.  

c. Biaya produksi cukup mahal karena sebelum menggunakn media ini harus 

menyetak atau membuat dan megirimkannya sebelum dapat dinikmati 

 

2) Media audio adalah jenis media yang digunakan hanya mengandalkan 

pendengaran saja. Contohnya tape recorder, dan radio. 

Kelebihan :  
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a. Biaya yang harus dikeluarkan hanya sedikit (harganya murah) 

b. Media mudah dibawa dan di pindahkan, sehingga mudah dalam 

penggunaanya.  

c. Materi dapat diputar kembali 

d. Dapat merangsan keaktifan pendengaran peserta didik, dan juga dapat 

mengembangkan daya imajinasi seperti menulis, menggambar dan 

sebagainya.  

 

Kekurangan:  

a. Media ini bersifat abstrak karena hanya berupa suara saja sehingga pada hal 

hal tertentu juga memerlukan bantuan visual.  

b. Karena media audio ini bersifat abstrak pemahaman pengertiannya hanya 

bisa di kontrol melalui kata-kata atau bahasa, serta susunan kalimat.  

c. Media ini akan berhasil jika diterapkan bagi mereka yang sudah mempunyai 

kemampuan dalam berfikir abstrak.  

d. Media ini tidak dapat diterapkan oleh peserta didik yang berkebutuhan 

khusus lebuh tepatnya bagi mereka yang tidak bisa mendengar (tunarungu) 

 

3) Media audio visual adalah jenis media yang dalam penggunaannya melibatkan 

indra pendengaran dan indra penglihatan sekaligus. Contohnya film, video, 

program TV, dan lain sebagainya. 

Kelebihan:  

a. Pemakaian tidak terikat waktu 

b. Sangat praktis dan menarik 

c. Harganya relative tidak mahal, karena bisa digunakan berkali-kali 

d. Menghemat waktu dan video atau film dapat diputar kembali  

 

Kekurangan:  

a. Jika memutarkan film terlalu cepat, siswa tidak dapat mengikuti. 

b. Untuk media film bingkai suara, harus memerlukan ruangang yang gelap. 

c. Untuk media televise, tidak bisa dibawa kemana – mana karena cenderung 

ditempat tertentu. 
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d. Membutuhkan keahlian dan keterampilan khusus dalam menyajikan atau 

membuat media belajar audio visual, karena media ini berupa suara dan 

gambar-gambar, baik gambar bergerak maupun diam. Oleh karena itu 

pembuatan media ini cenderung lebih rumit dibandingkan dengan 

menggunakan media visual dan media audio. 

 

4) Multimedia yaitu media yang melibatkan beberapa jenis media dan peralatan 

secara terintegrasi dalam suatu proses atau kegiatan pembelajaran.  

Kelebihan: 

a. Interaktif, artinya program multimedia ini diprogram atau dirancang untuk 

dipakai oleh siswa secara individual (belajar mandiri). 

b. Memberikan iklim afeksi secara individual artinya yang lebih bersifat 

afektif dengancara yang lebih individual, tidak pernah lupa, tidak pernah 

bosan, sangat sabar dalam menjalankan intruksi, seperti diinginkan. 

c. Meningkatkan motivasi belajar  

d. Memberikan umpan balik (respon). 

e. Karena multimedia interaktif diprogram untuk pembelajaran mandiri, maka 

kontrol pemanfaatannya sepenuhnya berada pada penggunanya. 

 

Kekurangan: 

a. Pengembangannya memerlukan adanya tim yang professional. 

b. Pengembangannya memerlukan waktu yang cukup lama. 

 

Menurut Sudjana (dalam Falahudin, 2014), terdapat beberapa kriteria yang patut 

diperhatikan dalam memilih media pembelajaran yang akan digunakan, antara lain: 

1) Tujuan Penggunaan  

Guru harus memperhatikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, apakah 

termasuk ranah kognitif, afektif, psikomotor, atau kombinasinya. Sehingga 

guru dapat menentukan jenis media apa yang sesuai untuk menunjang kegiatan 

pembelajaran agar tujuan pembelajaran tercapai. 

 

2) Sasaran pengguna media  
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Latar belakang, karakteristik, dan jumlah sasaran pengguna media atau peserta 

didik harus diperhatikan, agar media pembelajaran yang dipilih sesuai dengan 

kondisi dan kebutuhan peserta didik 

3) Karakteristik media  

Sebelum memilih media pembelajaran, guru harus mengenal dengan baik 

karakteristik dari masing-masing media. Sehingga guru dapat 

mempertimbangkan kelebihan dan kekurangan dari suatu media apakah sudah 

sesuai dengan tujuan yang akan dicapai. 

4) Waktu  

Manfaat dari penggunaan media pembelajaran sendiri adalah untuk 

menghemat waktu yang ada. Sehingga agar pembelajaran berjalan secara 

efisien, guru harus memperkirakan berapa lama waktu yang diperlukan untuk 

membuat dan menyajikan media dalam pembelajaran.  

5) Biaya  

Tujuan penggunaan media sendiri adalah untuk meningkatkan efisiensi dan 

efektivitas pembelajaran, sehingga apabila media yang dipilih membutuhkan 

biaya yang besar tentunya hal tersebut harus menjadi pertimbangan. Media 

yang mahal belum tentu menjamin keberhasilan dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. 

6) Ketersediaan  

Media yang dipilih haruslah tidak sulit untuk diperoleh, dijangkau, ataupun 

diakses. Guru juga harus memperhatikan ketersediaan sarana yang diperlukan 

dalam menyajikan media yang dipilih.   

 

Salah satu media yang dapat digunakan guru untuk membantu siswa dalam 

memahami konsep pada materi pembelajaran adalah dengan memanfaatkan 

multimedia pembelajaran interaktif. Menurut England (2002) Multimedia Interaktif 

adalah integrasi dari media digital, termasuk kombinasi dari e-teks, grafik, gambar 

bergerak, dan suara, ke dalam lingkungan digital yang terstruktur yang dapat 

membuat orang berinteraksi dengan data untuk tujuan yang tepat. Multimedia 

interaktif dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat  dioperasikan oleh 

pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses 
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selanjutnya (Sucipto, 2010). Munir (2013:115) mengungkapkan karakteristik 

multimedia pembelajaran interaktif yaitu sebagai berikut : a) memiliki lebih dari 

satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan unsur audio dan visual, b) 

bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk mengakomodasi 

respon pengguna, c) bersifat mandiri dalam pengertian memberi kemudahan dan 

kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa 

bimbingan orang lain. 

 

Berdasarkan uraian diatas diperoleh bahwa multimedia pembelajaran interaktif 

adalah gabungan dari teks, gambar, video, animasi dan suara pada suatu perangkat 

lunak (software) yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara 

langsung dan dapat diakses secara berulang ulang. 

 

2. Visual Basic for Application (VBA) 

 

Visual Basic for Application merupakan aplikasi turunan dari bahasa pemrograman 

Visual Basic yang dikembangkan dalam sistem operasi Microsoft sejak 1991. 

Bahasa pemrograman adalah instruksi yang dimengerti oleh komputer untuk 

melakukan sejumlah tugas tertentu. Bahasa pemrograman pada VBA lebih mudah 

dipelajari dibandingan dengan bahasa pemrograman yang lain seperti Java, 

Phython, ataupun ActionScript.  

 

VBA bukan merupakan jenis aplikasi stand alone (berdiri sendiri), sehingga 

dibutuhkan sebuah inang untuk menjalankan aplikasi ini. VBA dapat dijalankan 

melalui Microsoft Office, menurut Edy Winarno (2014) dengan adanya VBA 

sebuah pekerjaan di Microsoft Office dapat diotomatiskan. Penggunaan VBA pada 

Microsoft Power Point contohnya. Menurut Zabidi (2019) Microsoft Powerpoint 

merupakan software yang sering dimanfaatkan guru karena dapat memudahkan 

guru untuk menyampaikan materi ajar menjadi lebih menarik dan efektif. Menurut 

Bimo (2016) Microsoft powerpoint memiliki kelemahan dimana pengguna hanya 

dapat melihat tampilan slide yang ada tanpa melakukan interaksi langsung dengan 

pembelajaran yang ditampilkan dalam media. Untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang menarik dan lebih interaktif pada Microsoft powerpoint maka 
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dalam proses pembuatannya dapat ditambahkan fitur VBA. Hal ini selaras dengan 

pendapat Marchovitz (2004) bahwa dengan menambahkan sedikit bahasa 

pemrograman VBA pada powerpoint tradisional akan memberikan hasil yang 

banyak tidak hanya pada media tapi juga pada interaktivitas.  

 

Penggunaan VBA pada Microsoft Powerpoint dipilih karena Microsoft Powerpoint 

merupakan program aplikasi presentasi yang sangat popular dan paling banyak 

digunakan dalam pembelajaran sebagai media pembelajaran dalam penyampaian 

materi pelajaran. Dengan menggunakan Powerpoint guru dapat membuat media 

presentasi dengan mudah. Berdasarkan uraian diatas diperoleh bahwa Visual Basic 

for Application (VBA) adalah sebuah aplikasi pemrograman yang berjalan pada 

aplikasi utama yaitu Microsoft Office yang berfungsi untuk melakukan serangkaian 

objek terprogram. 

 

Untuk menggunakan VBA pada Microsoft Power Point, menu developer harus 

diaktifkan terlebih dahulu, karena VBA terdapat dalam menu developer. Berikut 

langkah-langkah untuk mengatifkan menu developer pada Microsoft Power Point 

2010, 2013, 2016, dan 2019: 

1) Klik menu file. 

2) Klik options, lalu akan muncul kotak dialog powerpoint options. 

3) Pilih customize ribbon, lalu pada kotak customize the ribbon pilih main menu 

lalu centang pada kota develover. 

Gambar 1.1 Tampilan Kotak Dialog Powerpoint Options 

Sumber: Microsoft Office 2013 

4) Klik Ok.  
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File powerpoint yang mengandung skrip VBA disimpan dengan format yang 

berbeda dengan file powerpoint biasa, yaitu dengan format Powerpoint Macro 

Enabled Presentations (*.pptm.). Berikut langkah-langlah menyimpan file 

powerpoimt yang mengandung skrip VBA: 

1) Klik menu file atau office button kemudian klik Save As.  

2) Pilih format file dengan klik save as type. Perhatikan Gambar 2.2. 

 

 

Gambar 2.2 Tampilan Kotak Dialog Save As 

Sumber: Microsoft Office 2013 

3) Klik save. 

 

3. Pemahaman Konsep Matematis 

Pemahaman konsep terdiri dua kata yaitu pemahaman dan konsep. Pemahaman 

merupakan terjemahan dari istilah understanding yang diartikan sebagai 

penyerapan arti dari suatu materi yang dipelajari. Menurut Sardiman (2008: 42), 

pemahaman dapat diartikan menguasai sesuatu dengan pikiran. Pemahaman atau 

komprehensi adalah tingkat kemampuan yang mengharapkan siswa mampu 

memahami arti atau konsep, situasi, serta fakta yang diketahuinya. Dalam hal ini 

siswa tidak hanya hafal secara verbalistis, tetapi memahami konsep dari masalah 

atau fakta yang ditanyakan (Purwanto, 2002: 44). Febriyanto dkk (2018: 34) juga 

memaparkan bahwa pemahaman merupakan kemampuan siswa untuk mengerti 

sesuatu setelah sesuatu itu diketahui dan diingat, untuk kemudian mampu 

memberikan gambaran, contoh, dan penjelasan yang lebih luas, dan memadai atas 

apa yang telah diketahuinya, serta dapat mengomunikasikannya kepada orang lain.  
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Selanjutnya, pengertian konsep menurut Sigalingging (2018: 9) adalah ide dalam 

menyusun langkah atau tahapan dalam menyelesaikan permasalahan. Sedangkan 

menururt Hahn dan Ramscar (John. W, 2011)  konsep adalah elemen dari kognisi 

yang membantu menyederhanakan dan meringkas informasi.  

 

Dengan demikian, pemahaman konsep berarti kemampuan siswa lebih dari sekedar 

mengerti tetapi juga mampu untuk mempresentasikan ide dalam menyusun langkah 

untuk menyelesaikan permasalahan. Menurut Nurfarikhin (2010: 7), pemahaman 

konsep adalah kemampuan siswa untuk memperoleh makna dari ide abstrak 

sehingga dapat digunakan atau memungkinkan seseorang untuk mengelompokkan 

atau menggolongkan suatu objek atau kejadian tertentu.  

 

Dalam pembelajaran matematika pemahaman konsep merupakan bagian yang 

paling penting, karena matematika adalah suatu pelajaran yang berhubungan 

dengan banyak konsep. Seperti yang dinyatakan Zulkardi (2003, hlm. 7) bahwa 

mata pelajaran matematika menekankan pada konsep. Menurut Astriani (2017: 3) 

pemahaman konsep matematis merupakan kemampuan dalam memahami dan 

mengerti suatu ide abstrak atau prinsip dasar dari suatu objek matematika, dimana 

tidak hanya sekedar dan mengingat dan mengetahui apa yang dipelajari tetapi juga 

mampu mengungkapkan dalam bentuk lain yang mudah dimengerti dan 

mengaplikasikannya dalam menyelesaikan suatu masalah matematika. Artinya 

dalam mempelajari matematika peserta didik harus memahami konsep matematika 

terlebih dahulu agar dapat meyelesaikan soal-soal dan mampu mengaplikasikan 

pembelajaran tersebut.  

 

Menurut Kesumawati (2015: 2), untuk memahami konsep matematika yang rumit 

dan kompleks diperlukan adanya kecermatan, yaitu cermat memahami makna 

simbol pada suatu konsep, memahami konsep-konsep sebelumnya, dan mengaitkan 

konsep sebelumnya dengan konsep yang sedang dipelajari. Oleh karena itu, penting 

bagi guru untuk membuat siswa paham benar bagaimana konsep dari suatu materi 

yang akan dipelajari, sebab dengan paham konsep akan mempermudah siswa dalam 

menyelesaikan masalah-masalah matematis dalam pembelajaran matematika.  
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Hal ini sejalan dengan pendapat Suprijono (2009: 9) yang menyatakan bahwa 

terdapat beberapa keuntungan melalui kegiatan belajar konsep yaitu mengurangi 

beban berat memori, unsur pembangun berpikir, dasar proses mental yang lebih 

tinggi dan dapat diperlukan untuk memecahkan masalah. Jika sudah memahami 

konsep, siswa akan mampu mengadakan analisis (penalaran) terhadap 

permasalahan (soal) untuk kemudian mentransformasikan ke dalam model dan 

bentuk persamaan matematika dan kemampuan menghitung. 

 

Pemahaman konsep matematis siswa dapat dilihat dengan tercapainya indikator 

dari pemahaman konsep matematis. Indikator pemahaman konsep dalam 

Permendikbud (2014) dilihat dari kemampuan siswa dalam: (1) menyatakan ulang 

konsep yang telah dipelajari, (2) mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan 

dipenuhi tidaknya persyaratan yang membentuk konsep tersebut, (3) 

mengidentifikasi sifat-sifat operasi atau konsep, (4) menerapkan konsep secara 

logis, (5) memberikan contoh atau contoh kontra (bukan contoh) dari konsep yang 

dipelajari, (6) menyajikan konsep dalam berbagai macam bentuk representasi 

matematis (tabel, grafik, diagram, gambar, sketsa, model matematika, atau cara 

lainnya), (7) mengaitkan berbagai konsep di dalam matematika maupun luar 

matematika dan (8) mengembangkan syarat perlu dan atau syarat cukup suatu 

konsep. Selain itu, Kesumawati (2015: 4) mengungkapkan indikator pemahaman 

konsep matematis yang meliputi: (1) menyatakan ulang sebuah konsep, (2) 

mengklasifikasikan objek-objek menurut sifat-sifat tertentu (sesuai dengan 

konsepnya), (3) memberikan contoh dan non contoh dari konsep, (4) menyajikan 

konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis, (5) mengembangkan syarat 

cukup dan syarat perlu suatu konsep, (6) menggunakan, memanfaatkan dan 

memilih prosedur atau operasi tertentu serta (7) mengaplikasikan konsep atau 

alogaritma ke pemecahan masalah.  

 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa pemahaman konsep matematis 

merupakan kemampuan dalam mengerti, memahami, serta menguasai suatu materi 

pelajaran, dan tidak hanya sekedar menghafal, sehingga mampu menyelesaikan 

masalah matematika dengan baik.  
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Adapun indikator yang digunakan dalam penelitian ini adalah indikator pemahaman 

konsep berdasarkan Kesumawati (2015: 4), yaitu: (1) menyatakan ulang sebuah 

konsep, (2) mengklasifikasikan objek-objek menurut sifat-sifat tertentu (sesuai 

dengan konsepnya), (3) memberikan contoh dan non contoh dari konsep, (4) 

menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis, (5) 

mengembangkan syarat cukup dan syarat perlu suatu konsep, (6) menggunakan, 

memanfaatkan dan memilih prosedur atau operasi tertentu serta (7) 

mengaplikasikan konsep atau alogaritma ke pemecahan masalah. 

 

4. Pengaruh 

Menurut Depdiknas (2002), pengaruh adalah daya yang ada atau timbul dari sesuatu 

(orang, benda) yang ikut membentuk watak, kepercayaan atau perbuatan seseorang. 

Surakhmad (1989) juga menyatakan bahwa pengaruh adalah kekuatan yang muncul 

dari suatu benda atau orang dan juga gejala yang dapat memberikan perubahan 

terhadap apa yang ada di sekelilingnya. Sejalan dengan itu, Fitriyanti (2016) 

mengungkapkan bahwa pengaruh merupakan suatu tindakan atau kegiatan yang 

secara langsung atau tidak langsung mengakibatkan suatu perubahan. Selanjutnya, 

Badudu dan Zain (1994) mengungkapkan pengertian pengaruh antara lain: (1) daya 

yang menyebabkan sesuatu yang terjadi, (2) sesuatu yang dapat membentuk atau 

mengubah sesuatu yang lain, dan (3) tunduk atau mengikuti karena kuasa atau 

kekuasaan orang lain. 

 

Dari beberapa pendapat diatas, diperoleh kesimpulan bahwa pengaruh adalah daya 

yang timbul dari sesuatu (tindakan atau kegiatan) yang dapat memicu perubahan 

pada perilaku seseorang. Dalam penelitian ini, media pembelajaran dikatakan 

berpengaruh jika peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa 

yang memperoleh media pembelajaran interaktif berbasis Visual Basic for 

Application (VBA) lebih tinggi daripada siswa yang tidak menggunakan media 

pembelajaran tersebut.  
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B. Definisi Operasional 

Beberapa definisi operasional dalam peneltian ini adalah: 

1. Multimedia pembelajaran interaktif adalah gabungan dari gambar, video, 

animasi dan suara pada suatu perangkat lunak (software) yang memungkinkan 

pengguna untuk berinteraksi secara langsung dan dapat diakses secara berulang 

ulang, yang dapat mempermudah guru dalam penyampaian materi dan 

membantu siswa dalam memahami materi yang diajarkan. 

2. Visual Basic for Application (VBA) adalah sebuah aplikasi pemrograman yang 

berjalan pada aplikasi utama yaitu Microsoft Office yang berfungsi untuk 

melakukan serangkaian objek terprogram. Pada penelitian ini VBA digunakan 

pada Microsoft Office Power Point dengan tujuan agar media yang dihasilkan 

menjadi media yang interaktif.  

3. Pemahaman konsep matematis merupakan kemampuan dalam mengerti, 

memahami, serta menguasai suatu materi pelajaran, dan tidak hanya sekedar 

menghafal, sehingga mampu menyelesaikan masalah matematika dengan baik. 

Adapun indikator pemahaman konsep matematis yang diteliti adalah 

kemampuan siswa dalam: (1) menyatakan ulang sebuah konsep, (2) 

mengklasifikasikan objek-objek menurut sifat-sifat tertentu (sesuai dengan 

konsepnya), (3) memberikan contoh dan non contoh dari konsep, (4) 

menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis, (5) 

mengembangkan syarat cukup dan syarat perlu suatu konsep, (6) 

menggunakan, memanfaatkan dan memilih prosedur atau operasi tertentu serta 

(7) mengaplikasikan konsep atau alogaritma ke pemecahan masalah. 

4. Pengaruh adalah daya yang timbul dari sesuatu (tindakan atau kegiatan) yang 

dapat memicu perubahan pada perilaku seseorang. 

 

C. Kerangka Pikir 

Penelitian dilakukan untuk mengetahui pengaruh media interaktif berbasis Visual 

Basic for Application (VBA) terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis 

siswa. Dalam penelitian ini, kemampuan pemahaman konsep matematis siswa 
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merupakan variabel bebas, dan media interaktif berbasis Visual Basic for 

Application (VBA) merupakan variabel terikat. 

 

Kemampuan pemahaman konsep matematis merupakan salah satu komponen 

penting dalam proses pembelajaran yang harus dikuasai siswa dalam mencapai 

tujuan pembelajaran matematika. Pemahaman terhadap suatu konsep dapat 

mempermudah siswa untuk memahami konsep yang akan dia pelajari selanjutnya. 

Hal ini disebabkan karena konsep dalam matematika memiliki keterkaitan satu 

dengan yang lainya. Dengan memahami konsep, siswa akan mudah memahami 

matematika.  

 

Kebanyakan siswa menganggap matematika sulit dipelajari dan akhirnya menelan 

secara mentah-mentah materi yang diberikan tanpa mencoba untuk memahami 

informasi yang terkandung pada materi yang diberikan. Karena ketidakpahaman 

yang terjadi, siswa menjadi kesulitan dalam menyelesaikan permasalahan 

matematika. Ketidakpahaman atau kesalahan konsep yang terjadi pada siswa dapat 

disebabkan oleh faktor guru atau siswa. Faktor guru, diantaranya adalah: 1) guru 

tidak menggunakan pendekatan dan metode pembelajaran yang sesuai untuk 

meyampaikan materi, 2) guru menggunakan media pembelajaran yang kurang 

variatif untuk memvisualisasikan materi matematika yang abstrak. Sedangkan 

faktor dari siswa antara lain: 1) siswa kurang berminat terhadap pelajaran 

matematika sehingga siswa cenderung pasif, dan tidak memperhatikan materi yang 

diberikan dengan baik, 2) siswa hanya menghapal rumus atau konsep yang 

diberikan tanpa memahaminya, sehingga siswa tidak dapat menerapkan rumus atau 

konsep tersebut di dalam situasi yang berbeda. 

 

Upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut ialah guru dituntut untuk lebih 

kreatif dalam merancang proses pembelajaran, contohnya seperti penggunaan 

media pembelajaran yang dapat mengkonkretkan materi matematika yang abstrak 

secara menarik, dan dapat mendorong keaktifan siswa dalam proses pembelajaran.  

Seiring dengan berkembangnya Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), 

banyak digunakan media pembelajaran berbasis komputer. Salah satunya adalah 
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multimedia interaktif berbasis VBA pada Microsoft Powerpoint  yang dapat 

membantu guru mengemas dan menyampaikan materi secara menarik, juga mudah 

dipahami.  

 

Multimedia interaktif yang digunakan berisikan rangkaian materi singkat dan 

latihan soal interaktif yang dikemas secara menarik, dilengkapi dengan teks, 

gambar, audio, dan video. Multimedia interaktif memungkinkan siswa berinteraksi 

dan mengatur tampilannya sehingga siswa dapat belajar sesuai dengan kemampuan 

dan kecepatannya berpikirnya. Penggabungan berbagai media ini melibatkan siswa 

secara auditif, visual, dan kinetik, sehingga merangsang keaktifan siswa dan minat 

belajarnya. Dengan bantuan multimedia interaktif, konsep yang ingin disampaikan 

akan lebih mudah untuk dipahami oleh siswa. Berdasarkan uraian diatas diperoleh 

bahwa multimedia interaktif berbasis Visual Basic for Application (VBA) 

diharapkan dapat meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa 

yang menggunakan multimedia interaktif berbasis Visual Basic for Application 

(VBA) dalam pembelajaran. 

 

D. Anggapan Dasar 

Anggapan dasar dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP N 2 

Bandar Lampung pada semester ganjil tahun 2021/2022 memperoleh materi yang 

sama dan sesuai dengan kurikulum 2013. 

 

E. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah dalam penelitian ini, maka hipotesis dari penelitian 

ini adalah: 

1) Hipotesis Umum yaitu multimedia interaktif berbasis Visual Basic for 

Application (VBA) berpengaruh terhadap kemampuan pemahaman konsep 

matematis siswa.  

2) Hipotesis Khusus yaitu kemampuan pemahaman konsep matematis siswa yang 

menggunakan multimedia interaktif berbasis Visual Basic for Application 
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(VBA)  lebih tinggi daripada kemampuan pemahaman konsep matematis siswa 

yang tidak menggunakan multimedia interaktif berbasis Visual Basic for 

Application (VBA). 
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III. METODE PENELITIAN 

A. Populasi dan Sampel 

Penelitian ini dilaksanakan di SMPN 2 Bandar Lampung pada semester ganjil tahun 

pelajaran 2021/2022 dengan  populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas VIII 

SMPN 2 Bandar Lampung yang termasuk kedalam kategori kelas reguler, yang 

terdistribusi dalam 10 kelas yaitu VIII 2 hingga VIII 11. Dari kesepuluh kelas 

tersebut diajar oleh guru yang berbeda-beda. Berikut distribusi guru yang mengajar 

matematika kelas VIII SMP Negeri 2 Bandar Lampung. 

 

Tabel 3.1 Distribusi Guru Matematika Kelas VIII Reguler SMP Negeri 2 

Bandar Lampung 
  

No Nama Guru Kelas yang diajar 

1 Frendi Fitra Mardana, S.Pd., M.Pd. 
VIII.2, VIII.3, VIII.6, 

VIII.11 

2 Kartika Dwi H., S.Pd. VIII.4, VIII.5 

3 Tutik Kuswarni, S.Pd. VIII.7, VIII.8 

4 Syaifuddin, M.Pd. VIII.9, VIII.10 

 

Dari sepuluh kelas tersebut diambil dua kelas sebagai sampel penelitian. 

Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik purposive sampling, yaitu teknik 

penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2008), pertimbangan 

yang diambil peneliti adalah kedua kelas diajar oleh guru yang sama sehinga 

diharapkan siswa memiliki pengalaman belajar dan kemampuan awal pemahaman 

konsep matematis siswa yang relatif sama. Berdasarkan pertimbangan tersebut, 

terpilih dua kelas yaitu kelas VIII 11 sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII 3 

sebagai kelas kontrol. 
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B. Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian quasi eksperimen (eksperimen 

semu) yang terdiri dari satu variabel bebas yaitu multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis Visual Basic for Application (VBA) dan variabel terikat yaitu kemampuan 

pemahaman konsep matematis siswa. Desain yang digunakan untuk mengukur 

kemampuan matematis adalah posttest only control group design.  

 

Peneliti menguji coba multimedia pembelajaran interaktif berbasis VBA untuk 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa, kemudian 

membandingkan hasil tes kemampuan pemahaman konsep matematis siswa pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol.   

 

Kelas eksperimen menggunakan multimedia pembelajaran interaktif berbasis VBA 

sedangkan siswa pada kelas kontrol yang tidak menggunakan media tersebut. 

Desain penelitian tersebut digambarkan seperti yang diungkapkan oleh Gempur 

Santoso (2005: 38) sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

Keterangan: 

R : Random Class 

E : Kelas Eksperimen 

K : Kelas Kontrol 

X : Penggunaan multimedia  pembelajaran interaktif berbasis Visual Basic 

  for Application (VBA) 

O1 : Hasil posttest kelas eksperimen 

O2 : Hasil posttest kelas kontrol 

 

  

R 
E 

K 

X O1 

O2 

Gambar 2.1 Desain Penelitian Posttest Only Control Group Design 
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C. Data dan Teknik Pengumpulan Data 

Data yang dianalisis dalam penelitian ini merupakan data kemampuan pemahaman 

konsep matematis siswa berupa data kuantitatif yang diperoleh dari hasil tes pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

 

D. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian ini terdiri dari tiga tahap berikut: 

 

1) Tahap Awal 

 

Persiapan Penelitian diawali dengan melakukan observasi ke sekolah terkait yaitu 

SMPN 2 Bandar Lampung pada tanggal 15 Januari 2021 untuk memperoleh data 

mengenai karakteristik populasi yang akan digunakan dalam penelitian. Populasi 

dalam penelitian adalah siswa kelas VIII semester ganjil tahun ajaran 2021/2022. 

Kemudian kegiatan dilanjutkan dengan melakukan wawancara dan konsultasi 

kepada guru mapel matematika kelas VIII di SMPN 2 Bandar Lampung.  

 

Selanjutnya, penelitian dilanjutkan dengan menentukan sampel penelitian, 

menetapkan materi yang digunakan dalam penelitian, menyusun proposal 

penelitian, membuat media pembelajaran dengan multimedia interaktif berbasis 

VBA pada microsoft powerpoint yang berisikan materi pelajaran yang telah 

ditetapkan, merancang perangkat pembelajaran dan instrument test, serta 

melakukan validasi dan uji coba instrumen penelitian. 

 

2) Tahap Pelaksanaan 

 

Pelaksanaan penelitian dilakukan pada kedua kelas sampel dimulai pada tanggal 22 

November 2021. Penelitian dilakukan dalam 3 kali pertemuan secara daring dengan 

alokasi waktu 2×30 menit dalam setiap kali pertemuan, pelaksanaan pembelajaran 

dilakukan setiap hari Senin dan Rabu pada pukul 07.30 untuk kelas kontrol dan 
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dilanjutkan pada pukul 09.30 untuk kelas eksperimen. Kedua kelas diberikan 

perlakuan yang berbeda, pada kelas eksperimen diberikan multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis VBA, sedangkan pada kelas kontrol tidak diberikan multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis VBA. Setelah kedua kelas diberikan perlakuan, 

diadakan posttest untuk mengukur kemampuan pemahaman konsep matematis 

siswa. 

 

3) Tahap Akhir 

 

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah penyusunan hasil penelitian, dengan 

mengolah dan menganalisis data yang diperoleh dari tahap pelaksanaan, dan 

kemudian membuat kesimpulan. Hasil penelitian dan kesimpulan yang diperoleh 

digunakan untuk menyusun laporan hasil penelitian. 

 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen tes berupa soal 

uraian mengenai pokok bahasan yang telah ditentukan, untuk mengukur 

kemampuan pemahaman konsep matematis siswa. Tes ini diberikan kepada siswa 

secara individu untuk mengukur kemampuan pemahaman konsep matematis siswa. 

Soal posttest yang diberikan kepada kelas eksperimen dan kontrol adalah sama, 

yang disusun berdasarkan indikator-indikator kemampuan pemahaman konsep 

matematis. Adapun pedoman penskoran tes kemampuan pemahaman konsep 

matematis siswa terdapat pada Lampiran B.3 halaman 85 dan kisi-kisi soal terdapat 

pada Lampiran B.1 halaman 80.  

 

Untuk memperoleh data yang akurat dan representatif, maka diperlukan instrument 

yang memenuhi kriteria tes yang baik. Menurut Arikunto (2008: 57), ciri-ciri tes 

yang baik yaitu apabila instrumen tes valid dan reliabel. Sejalan dengan pendapat 

Matondang (2009: 1) yang menyatakan bahwa suatu tes dikatakan baik apabila 

memenuhi syarat validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat kesukaran. 
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1) Validitas 

 

Uji validitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah validitas isi. Pengujian 

validitas isi dapat dilakukan dengan membandingkan antara isi instrumen dengan 

materi pelajaran yang telah ditetapkan (Sugiyono, 2015). Soal tes dikonsultasikan 

dengan guru Matematika SMP Negeri 2 Bandar Lampung untuk diberikan 

pertimbangan dan saran mengenai kesesuaian antar indikator tes kemampuan 

pemahaman konsep matematis dengan indikator pembelajaran, instrumen tes dinilai 

menggunakan daftar checklist (√) oleh guru mitra. Setelah instrumen tes 

dikonsultasikan kepada guru mata pelajaran matematika kelas SMP Negeri 2 

Bandar Lampung diperoleh hasil bahwa tes yang digunakan untuk mengambil data 

telah memenuhi validitas isi karena setiap butir soal telah sesuai dengan kompetensi 

dasar dan indikator pembelajaran yang diukur (Lampiran B.5 halaman 91).  

 

Semua butir soal dinyatakan valid, maka soal diuji cobakan pada siswa yang berada 

diluar sampel yang sudah memperoleh materi sesuai dengan soal yang diujikan 

yaitu kelas IX.6. Data yang diperoleh dari hasil uji coba kemudian akan diolah 

untuk mengetahui reabilitas tes, daya pembeda, dan taraf kesukaran butir soal. 

 

2) Reliabilitas 

 

Setelah uji validitas dilakukan, selanjutnya dilakukan uji reliabilitas pada soal tes. 

Menurut Misbahuddin (2013: 298), uji realibilitas menunjukan apakah instrumen 

tersebut secara konsisten memberikan hasil ukuran yang sama tentang sesuatu yang 

diukur pada waktu yang berlainan. 

 

Instrumen yang reliabel adalah instrumen yang bila digunakan beberapa kali untuk 

mengukur objek yang sama, akan menghasilkan data yang sama pula. Uji 

reliabilitas yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan rumus Alpha 

menurut Arikunto (2009:109) sebagai berikut: 

𝑟11 = (
𝑛

𝑛 − 1
) (1 −

∑ 𝜎𝑖2

𝜎𝑡2
) 
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Keteranga: 

𝑟11 = Koefisien reliabilitas instrument tes 

𝑛 = Banyaknya butir soal 
∑ 𝜎𝑖2  = Jumlahvarians skor dari tiap tiap butir soal 

𝜎𝑡2 = Varians skor total 

 

Untuk mencari varians digunakan rumus sebagai berikut: 
 

𝜎𝑖
2 =

(∑ 𝑥𝑖
2) −

(∑ 𝑥𝑖)
2

𝑁
𝑁

 

 

Keterangan:  

𝑁      : banyak data 

∑ 𝑥𝑖  : jumlah skor per butir soal 

∑ 𝑥𝑖
2  : jumlah kuadrat skor per butir soal 

 

Untuk mencari varians total digunakan rumus sebagai berikut: 
 

𝜎𝑡
2 =

(∑ 𝑥𝑡
2) −

(∑ 𝑥𝑡)
2

𝑁
𝑁

 

 

Keterangan:  

𝑁      : banyak data 
∑ 𝑥𝑡 : jumlah skor total 

∑ 𝑥𝑡
2 : jumlah kuadrat skor total 

 

Pada penelitian ini, koefisien reliabilitas diinterpretasikan berdasarkan pendapat 

Arikunto (2014: 243) seperti yang disajikan pada Tabel 3.2. 

 

Tabel 3.2 Kriteria Koefisien Reliabilitas 

 

Koefisien reiabilitas Kriteria 

0,81 < 𝑟11 1,00 Sangat Tinggi 

0,61 < 𝑟11 0,80 Tinggi 

0,41 < 𝑟11 0,60 Sedang 

0,21 < 𝑟11 0,40 Rendah 

0,00 < 𝑟11 0,20 Sangat Rendah 

 

Berdasarkan hasil analisis reliabilitas tes diperoleh hasil koefisien reliabilitas 

sebesar 0,863. Sehingga dapat disimpulkan bahwa instrumen tes yang digunakan 

memiliki kriteria reabilitas yang sangat tinggi dan layak digunakan dalam 

penelitian.  
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Setelah diperoleh koefisien reliabilitas, dilanjutkan dengan mencari Standard Error 

Measurement (SEM) yaitu error standar dalam pengukuran yang merupakan ukuran 

variabilitas error yang terjadi dalam pengukuran, error standar dihitung dengan 

rumus sebagai berikut: 

 

Se = Sx√(1 − r11) 

Keterangan:  

Se = error standar dalam pengukuran 

Sx = Standar deviasi skor tes 

r11 = koefisien reliabilitas tes 

 

Menurut Azwar (2007: 189), besar kecilnya Se merupakan indikator kepercayaan 

pengukuran yang komparabel. Semakin kecil harga Se berarti pengukuran tersebut 

semakin terpercaya dikarenakan variasi errornya semakin kecil. Ketika error 

standar dalam pengukuran sama dengan nol maka skor tampak (X) sama dengan 

skor murni (T). Berdasarkan hasil perhitungan error standar diperoleh hasil uji coba 

instrumen tes dalam penelitian ini mendapatkan nilai Se sebesar 3. 

 

Interpretasi dari SEM digunakan untuk memprediksikan rentang skor murni (T) 

yang diperoleh oleh responden, estimasi rentang skor murni (T) dapat dicari dengan 

menggunakan semacam interval kepercayaan skor murni yang disusun oleh seorang 

ahli yaitu Azwar (2007: 189) sebagai berikut: 

 

𝑋 − 𝑍𝑐𝑆𝑒 ≤  𝑇 ≤ 𝑋 + 𝑍𝑐𝑆𝑒 

Keterangan:  

X = skor yang diperoleh pada tes 

𝑍𝑐 = nilai kritis deviasi standar normal pada taraf kepercayaan yang dikehendaki 

𝑆𝑒 = error standar dalam pengukuran 

𝑇 = true score (skor sesungguhnya) 

Interval kepercayaan skor murni dalam tes tersebut dapat dilihat pada Tabel 3.3 

berikut: 

 

Tabel 3.3 Interval Kepercayaan Skor Murni Tes Kemampuan Pemahaman 
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Konsep Matematis 

 

𝐗 𝐗 − 𝐙𝐜𝐒𝐞 <          T          < 𝐗 + 𝐙𝐜𝐒𝐞 

Tinggi (43) 39 <          T          < 47 

Rendah (4) 0 <          T          < 8 

Rata-rata (29,5) 25,5 <          T          < 33,5 

 

Berdasarkan tabel diatas diperoleh, interval kepercayaan skor murni bagi siswa 

yang mendapatkan skor tertinggi (X = 43) berada di antara 39 dan 47, skor rata-rata 

(X = 29,5) berada di antara 25,5 dan 33,5, dan skor terendah (X = 4) berada di antara 

0 dan 8. Hasil perhitungan reliabilitas selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 

B.7 halaman 94. 

 

3) Daya Pembeda 

 

Analisis daya pembeda dilakukan untuk mengetahui apakah suatu butir soal dapat 

membedakan siswa yang berkemampuan tinggi dan siswa yang berkemampuan 

rendah. Untuk menghitung daya pembeda, terlebih dahulu data hasil tes yang sudah 

dilakukan diurutkan dari siswa yang memperoleh nilai tertinggi sampai siswa yang 

memperoleh nilai terendah. Kemudian diambil 50% siswa yang memperoleh nilai 

tertinggi (disebut kelompok atas) dan 50% siswa yang memperoleh nilai terendah 

(disebut kelompok bawah). Menurut Sudijono (2011: 389) rumus yang digunakan 

untuk menghitung daya pembeda yaitu sebagai berikut: 

𝐷𝑃 =
𝐽𝐴 − 𝐽𝐵

𝐼𝐴
 

Keterangan: 

𝐷𝑃 = Indeks daya pembeda satu butir soal 

𝐽𝐴 = Rata-rata skor kelompok atas pada butir soal yang diolah 

𝐽𝐵 = Rata-rata skor kelompok bawah pada butir soal yang diolah 

𝐼𝐴 = Jumlah skor maksimum butir soal yang diolah 

 

Pada penelitian ini, koefesien daya pembeda diinterpretasikan berdasarkan 

pendapat Azwar (2012) sebagai berikut: 

a) Batasan koefisien korelasi sebesar ≥0,30 maka dianggap memberikan 

kontribusi yang memuaskan dan baik. 
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b) Bila jumlah item yang lolos tidak mencukupi atau jauh dari jumlah yang 

diinginkan, maka batas kriteria koefisien korelasi yang semula 0,30 dapat 

diturunkan menjadi 0,25. 

Soal yang digunakan dalam penelitian ini adalah soal yang memiliki indeks daya 

pembeda minimal 0,30.  

 

Berdasarkan hasil perhitungan, nilai daya pembeda pada seluruh soal memiliki 

interpretasi yang baik dan memuaskan yakni ada pada kisaran nilai 0,381 sampai 

0,923, sehingga soal-soal tersebut layak digunakan untuk mengumpulkan data. 

Hasil penghitungan daya pembeda butir soal selengkapnya dapat dilihat pada 

Lampiran B.8 halaman 96. 

 

4) Tingkat Kesukaran 

 

Tingkat kesukaran digunakan untuk menentukan derajat kesukaran suatu butir soal. 

Bermutu atau tidaknya butir-butir soal dapat diketahui dari derajat kesukaran atau 

taraf kesulitan yang dimiliki pada setiap butir soal tersebut. Suatu tes dikatakan baik 

jika memiliki derajat kesukaran sedang, yaitu tidak terlalu sukar, dan tidak terlalu 

mudah. Menurut Sudijono (2011: 372) indeks tingkat kesukaran suatu butir soal 

dapat dihitung menggunakan rumus berikut: 

 

𝑇𝐾 =
𝐽𝑇

𝐼𝑇
 

 

Keterangan: 

TK : Tingkat kesukaran suatu butir soal 

𝐽𝑇 : Jumlah skor yang diperoleh siswa pada butir soal yang diperoleh 

𝐼𝑇 : Jumlah skor maksimal yang dapat diperoleh siswa pada suatu butir soal 

 

Pada penelitian ini, indeks tingkat kesukaran diinterpretasi berdasarkan pendapat 

Sudijono (2011: 372) seperti yang disajikan pada Tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Interpretasi Nilai Tingkat Kesukaran 
 

Tingkat Interpretasi 

0,00 < TK  0,15 Sangat sukar 

0,15 < TK  0,30 Sukar 
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0,30 < TK  0,70 Sedang 

0,70 < TK  0,85 Mudah 

0,85 < TK  1,00 Sangat mudah 

 

Berdasarkan hasil perhitungan, nilai taraf kesukaran pada soal nomor 1a mudah, 

soal nomor 1b, 2, 3, 4, 5a, 5b sedang, sehingga semua soal dapat digunakan untuk 

mengumpulkan data. Perhitungan taraf kesukaran setiap butir soal tes selengkapnya 

terdapat pada Lampiran B.9 halaman 99. 

 

F. Teknis Analisis Data 

Setelah data diperoleh, kemudian dilakukan perhitungan statistik dan 

membandingkan kemampuan pemahaman konsep matematis kelas eksperimen 

dengan kelas kontrol. Perhitungan statistik meliputi uji persyaratan analisis dan uji 

hipotesis. Uji persyaratan analisis terdiri dari uji normalitas dan uji homogenitas. 

 

1) Uji Persyaratan Analisis 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas data digunakan untuk melihat apakah data pada dua kelompok 

sampel yang diteliti berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak. 

Dalam penelitian ini, pengujian normalitas menggunakan uji chi-square menurut 

Syah (dalam Qomusuddin 2019:34-35) dan Risdiana (2019:67)  dengan hipotesis 

sebagai berikut:  

H0 : Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

H1 : Sampel berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal 

 

 

Statistik uji chi-square yang digunakan adalah: 

𝜒ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔
2 = ∑

(𝑂𝑖 − 𝐸𝑖)2

𝐸𝑖

𝑘

𝑖=1
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Keterangan: 

𝑂𝑖 : frekuensi pengamatan 

𝐸𝑖 : frekuensi yang diharapkan 

𝑘  : banyaknya kelas interval 

 

Kriteria pengujian dengan taraf signifikan 𝛼 = 0,05 adalah terima H0 jika 

𝜒ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔
2 < 𝜒𝑘𝑟𝑖𝑡𝑖𝑠

2  dengan 𝜒𝑘𝑟𝑖𝑡𝑖𝑠
2 = 𝜒(1−𝛼)(𝑑𝑘)

2 , dan derajat kebebasan (dk) = banyak 

kelas (k) – 1.  Hasil uji normalitas data posttest kemampuan pemahaman konsep 

matematis siswa kelas eksperimen dan kelas control disajikan pada Tabel 3.5, 

perhitungan selengkapnya dapat diliat pada Lampiran C.7 dan C.8 halaman 109 dan 

111.  

 

Tabel 3.5 Hasil Uji Normalitas Data Posttest Kemampuan Pemahaman Konsep 

Matematis Siswa Kelas Eksperimen dan Kontrol 
 

Kelas N 𝝌𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈
𝟐  𝜒𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙

2  𝐻0 Keterangan 

Eskperimen 30 2,56 11,1 Diterima 
Berdistribusi 

Normal 

Kontrol 30 7,28 11,1 Diterima 
Berdistribusi 

Normal 

 

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada Tabel 3.5, diketahui bahwa pada kedua 

sampel nilai 𝝌𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈
𝟐  < 𝝌𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍

𝟐  sehingga 𝐻0 diterima. Dengan demikian kedua data 

posttest kemampuan pemahaman konsep matematis siswa kelas eksperimen dan 

kelas kontrol berasal dari populasi berdistribusi normal.  

 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah kedua kelompok data 

memiliki varians yang homogen atau heterogen. Dalam penelitian ini, uji 

homogenitas menggunaka uji Fisher (F) menurut Sudjana (2005) dengan hipotesis 

sebagai berikut: 

H0 : 𝜎1
2 = 𝜎2

2 (varians kedua populasi homogen) 

H1 : 𝜎1
2 ≠ 𝜎2

2 (varians kedua populasi tidak homogen) 

 

Uji hipotesis dilakukan dengan menggunakan rumus: 
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𝐹 =
𝑠1

2

𝑠2
2 

Keterangan: 

𝑠1
2 : varians terbesar 

𝑠2
2 : varians terkecil 

 

Kriteria pengujian dengan taraf signifikan 𝛼 = 0,05  adalah terima H0 jika 

𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤ 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, dengan 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 𝐹𝛽(𝑚,𝑛) = 𝐹1

2
𝛼(𝑛1−1,𝑛2−1)

. Dimana 𝐹𝛽(𝑚,𝑛) 

didapat dari daftar distribusi F dengan peluang β, dk pembilang = m dan dk 

penyebut = n. Hasil uji homogenitas kedua populasi disajikan pada Tabel 3.6 

perhitungan selengkapnya dapat diliat pada Lampiran C.9 halaman 113.  

 

Tabel 3.6 Hasil Uji Homogenitas Data Posttest Kemampuan Pemahaman 

Konsep Matematis Siswa  
 

N 𝑭𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝑭𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 𝑯𝟎 Keterangan 

60 1,408 1,86 Diterima Homogen 

 

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada Tabel 3.6, diketahui bahwa nilai 𝐹hitung =

1,767 <  𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,86 sehingga 𝐻0 diterima. Dengan demikian kedua kelompok 

sampel berasal dari populasi yang homoggen.   

 

2) Uji Hipotesis 

Berdasarkan hasil uji normalitas dan uji homogenitas pada data posttest 

kemampuan pemahaman konsep matematis, diperoleh hasil bahwa data posttest 

pemahaman konsep matematis siswa berdistribusi normal dan homogen. Maka dari 

itu untuk uji hipotesisnya digunakan uji parametrik, yaitu uji kesamaan dua rata-

rata menggunkan uji-𝑡 dengan hipotesis sebagai berikut: 

H0 : μ1 ≤ μ2 (Rata-rata kemampuan pemahaman konsep matematis siswa yang 

mengikuti pembelajaran dengan menggunakan multimedia interkatif 

berbasis Visual Basic for Application (VBA) lebih rendah atau sama 

dengan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa yang 

mengikuti model pembelajaran konvensional). 
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H1 : μ1 > μ2 (Rata-rata kemampuan pemahaman konsep matematis siswa yang 

mengikuti pembelajaran dengan menggunakan multimedia interkatif 

berbasis Visual Basic for Application (VBA) lebih tinggi dari pada 

siswa yang mengikuti model pembelajaran konvensional). 

 

Karena sampel pada penelitian berasal dari populasi yang homogen maka 

digunakan rumus uji t menurut Sudjana (2005), yaitu: 

 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =
�̅�1−�̅�2

𝑠
𝑔𝑎𝑏√

1
𝑛1

+
1

𝑛2

 dengan �̅�1 =
∑ 𝑋1

𝑛1
, �̅�2 =

∑ 𝑋2

𝑛2
,  

dan 𝑠𝑔𝑎𝑏 = √
(𝑛1−1)𝑠1

2+(𝑛2−1)𝑠2
2

𝑛1+𝑛2−2
 

 

Keterangan: 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 : harga t hitung 

�̅�1  : nilai rata-rata hitung data kelompok eksperimen 

�̅�2 : nilai rata-rata hitung data kelompok kontrol 

𝑠1
2 : varians data kelompok eksperimen 

𝑠2
2 : varians data kelompok kontrol 

𝑠𝑔𝑎𝑏  : simpangan baku kedua kelompok 

𝑛1 : jumlah siswa pada kelompok eksperimen 

𝑛2 : jumlah siswa pada kelompok kontrol 

 

Kriteria pengujiannya adalah terima H0 jika diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan 

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 𝑡(1−𝛼)(𝑛1+𝑛2−2) dan taraf signifikan yang digunakan adalah 𝛼 = 0,05.
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V. KESIMPULAN DAN SARAN  

A. Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, diperoleh kesimpulan bahwa 

kemampuan pemahaman konsep matematis siswa yang mengikuti pembelajaran 

dengan menggunakan multimedia interaktif berbasis VBA lebih tinggi daripada 

siswa yang mengikuti pembelajaran secara konvensional pada materi sistem 

persamaan linier dua variabel. Dengan demikian maka pembelajaran dengan 

menggunakan multimedia interaktif berbasis Visual Basic for Application (VBA) 

berpengaruh terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis siswa kelas VIII 

SMP Negeri 2 Bandarlampung Semester Ganjil Tahun Pelajaran 2021/2022.  

 

B. Saran   

Berdasarkan hasil penelitian ini, saran-saran yang dapat dikemukakan oleh peneliti 

yaitu: 

 

1. Memperhatikan kesediaan waktu yang ada dalam pembuatan multimedia, 

karena proses perancangan konsep hingga memasukkan bahasa pemrograman 

VBA pada multimedia yang diinginkan membutuhkan ketelitian dan waktu 

yang tidak sedikit, sehingga tidak dapat dikerjakan dalam waktu yang singkat.  

 

2. Menggunakan kalimat-kalimat yang lebih komunikatif pada multimedia 

interaktif berbasis VBA agar pembelajaran tidak kaku dan membosankan. 

Contohnya pada halaman home bagian kompetensi dasar, peneliti selanjutnya 

dapat mengubah bagian tersebut menjadi kemampuan-kemampuan apa saja 

yang akan dicapai oleh siswa setelah menggunakan multimedia tersebut.  
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3. Membuat tampilan multimedia agar lebih kreatif, seperti memunculkan 

keinteraktifan multimedia pada setiap halaman multimedia. Contohnya pada 

halaman materi peneliti dapat membuat setiap variabel yang ada dalam 

persamaan dapat di klik yang akan memberikan respon berupa penjelasan 

terkait variabel yang bersangkutan.  

 

4. Menjadikan multimedia interaktif berbasis VBA sebagai media alternatif 

pembelajaran matematika di era pembelajaran secara daring guna 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa.  
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