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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF DENGAN
PENDEKATAN SAVI (SOMATIS, AUDITORI, VISUAL, INTELEKTUAL)
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN KOMUNIKASI
MATEMATIS SISWA

Oleh

AHMAD MUKHAYAT

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia interaktif
dengan pendekatan SAVI yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif dalam
meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa. Desain penelitian
menggunakan model ADDIE dengan tahap analyze, design, development,
implementation, evaluation. Subjek dalam penelitian ini yaitu siswa kelas V111 SMP
Negeri 33 Bandar Lampung, dengan sampel penelitian berjumlah dua kelas, yaitu
kelas eksperimen dan kelas kontrol, yang dipilih menggunakan teknik Cluster
Random Sampling. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi wawancara,
observasi, angket, dan tes. Melalui analisis kevalidan, analisis kepraktisan, dan
analisis keefektifan, diperoleh bahwa multimedia interaktif dengan pendekatan
SAVI yang telah dikembangkan memenuhi kriteri valid, praktis, dan efektif dalam
meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, SAVI, Komunikasi Matematis.



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF INTERACTIVE MULTIMEDIA USING THE SAVI
APPROACH (SOMATIC, AUDITORY, VISUAL, INTELLECTUAL) TO
IMPROVE STUDENTS' MATHEMATICAL COMMUNICATION SKILLS

By

AHMAD MUKHAYAT

This development research aims to produce interactive multimedia with the SAVI
approach that meets the criteria of valid, practical, and effective in improving
students' mathematical communication skills. The research design uses the ADDIE
model with the stages of analyze, design, development, implementation, evaluation.
The subjects in this study were students of class VIII of SMP Negeri 33 Bandar
Lampung, with a research sample of two classes, namely the experimental class and
the control class, which were selected using the Cluster Random Sampling
technique. Data collection techniques used include interviews, observations,
questionnaires, and tests. Through validity analysis, practicality analysis, and
effectiveness analysis, it was obtained that the interactive multimedia with the
SAVI approach that had been developed met the criteria of valid, practical, and
effective in improving students' mathematical communication skills.

Keywords: Interactive Multimedia, SAVI, Mathematical Communication
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Revolusi industri 5.0 mempengaruhi perilaku sosial serta budaya masyarakat
Indonesia. Perubahan ini berdampak pada proses pembelajaran. Era revolusi
industri 5.0, proses pembelajaran sangat penting untuk membekali siswa dengan
keterampilan teknologi dan informasi. Penggunaan teknologi informasi
menekankan betapa pentingnya bagi siswa untuk mendapatkan pembelajaran yang
didukung oleh teknologi (Firmansyah et al., 2019). Kemajuan teknologi pada dunia
pendidikan memberikan banyak ide baru yang muncul untuk mendukung

ketercapaian tujuan pendidikan.

Tujuan pendidikan mengarahkan semua potensi alami yang ada pada siswa,
sehingga bisa meraih kesejahteraan juga kebahagiaan paling tinggi selaku manusia
juga sebagai bagian dari masyarakat (Muknodi, 2018). Pendidikan bertujuan untuk
memperluas kemampuan individu dan menciptakan lingkungan pembelajaran serta
proses pembelajaran yang aktif bagi siswa, aktifitas dalam mengembangkan potensi
diri bermanfaat untuk kepercayaan, moralitas, kecerdasan, keterampilan, dan etika
yang luhur dalam kehidupan, bangsa, dan agama. Sasaran pendidikan mencakup
pengembangan aspek individu, pengembangan keterampilan masyarakat,
pengembangan keterampilan untuk meneruskan pendidikan, serta keterampilan dan
mental untuk bekerja (Daha & Lestari, 2018). Menurut Sujana (2019) Indonesia
memiliki tujuan pendidikan yang diatur berdasarkan UU No.20 tahun 2003 dalam
pasal 3 mengatakan “Tujuan pendidikan nasional untuk mengembangkan kapasitas,
membentuk identitas dan budaya masyarakat yang bermutu serta upaya
meningkatkan kecerdasan hidup bangsa dengan tujuan memperluas kemampuan

siswa supaya menjadi pribadi yang memiliki keimanan dan ketagwaan, berakhlak



baik, sehat, terdidik, terampil, kreatif, mandiri dan menjadikan masyarakat peduli
dan bertanggung jawab”. Pendidikan bertujuan untuk memperluas bakat siswa agar
nantinya mereka bisa jadi seseorang yang mempercayai dan menghormati Kesahan
Tuhan, mempunyai karakter baik, berpendidikan, inovatif, mandiri, juga jadi
masyarakat yang demokratis serta memilik tanggungj awab dalam meningkatkan
kompetensi (Wahono, 2018).

Untuk tujuan pendidikan yang dijelaskan di atas, dibutuhkan kurikulum sebagai
pedoman pelaksanaan kegiatan belajar mengajar di semua jenjang pendidikan,
tanpa terkecuali pendidikan anak usia dini. Teknik atau beban masing-masing suatu
lembaga pendidikan untuk mengembangkan kurikulumnya dapat berubah dari satu
lembaga ke lembaga berikutnya. Bagian kehidupan yang terus berkembang dan
kebutuhan institusi dapat mempengaruhi bagaimana kurikulum digunakan dan
bagaimana hal itu dapat ditingkatkan dari waktu ke waktu. Ini memerlukan
pemahaman menyeluruh tentang prinsip-prinsip atau batasan kurikulum yang
dipilih. Kurikulum memiliki peranan penting untuk menggapai tujuan pendidikan
karena kurikulum akan selalu disandingkan dengan proses pembelajaran (Rahmah,
Ummah, Fauzia, Rahmadani, & Hasanah, 2022).

Sebagai bagian yang berperan penting terhadap pendidikan, kurikulum bukanlah
entitas yang tidak dapat mengalami perubahan baik dalam teori maupun praktik,
kurikulum dalam pendidikan tidak hanya bersifat statis, melainkan memiliki
kemampuan untuk berubah dan dinamis (Santika, Suarni, & Lasmawan, 2022).
Kurikulum di Indonesia selalu berkembang dan memiliki keterbaharuan mulai dari
kurikulum 1947 sampai kurikulum 2013, dan perubahan terbaru yaitu kurikulum
merdeka.

Perubahan pada kurikulum merdeka di antaranya adalah lebih simpel, mudah
disesuaikan, menekankan pada kemampuan dan kepribadian seluruh siswa,
konsisten, dan kolaboratif (Anggraena et al., 2021). Pembaharuan yang dilakukan
oleh Kemendikbudristek Indonesia sejak tahun 2020 adalah merdeka belajar.
Rancangan kurikulum ini bertujuan untuk memberikan keleluasaan bagi murid
dalam menentukan topik yang ingin dipelajari dan metode belajar yang cocok

dengan minat dan bakat mereka (Novelti et al., 2023). Sesuai dengan amanat UUD



1945 dan Pancasila, pemahaman merdeka belajar memicu perubahan pada
kurikulum, di mana kontennya harus mengandung konsep kebebasan berpikir untuk
efektif dalam mencari, mengelola, dan mengkomunikasikan, serta mahir dalam

implementasinya (Rahmansyah, 2021).

Pelaksanaan kurikulum harus mampu menghasilkan lingkungan belajar yang
kondusif yang memenuhi kriteria kesenangan, minat, kenyamanan, keaktifan,
Kreativitas, dan inovasi dalam menggali keterampilan siswa sehingga dapat
mencapai tujuan pembelajaran (Alfath, Azizah, & Setiabudi, 2022). Kurikulum
merdeka belajar menitikberatkan pada pengembangan siswa yang mandiri, kreatif,
dan inovatif. Faktor pengembangan diri siswa menjadi salah satu fokus khusus yang
diusung dalam kurikulum pendidikan merdeka belajar. Secara khusus, hal-hal yang
ditekankan dalam pengembangan kurikulum merdeka belajar yaitu keterampilan:
(1) berpikir kritis; (2) berpikir kreatif; (3) komunikasi; (4) beradaptasi; (5) belajar

mandiri; (6) memecahkan masalah; dan (7) kolaboratif (Anggraena et al., 2021).

Berdasarkan tujuh keterampilan tersebut, salah satu keterampilan yang perlu
ditekankan yaitu kemampuan komunikasi. Komunikasi matematis menjadi dasar
kemampuan yang harus dicapai guna mempelajari matematika dan sangat berperan
untuk mendongkrak kegiatan belajar, sehingga siswa sekolah menengah harus
mahir di dalamnya (Hendriana, Rohaeti, & Sumarmo, 2018). Sejalan pernyataan di
atas, National Council of Teacher Mathematich (NCTM) dalam Robiana &
Handoko (2020) mengatakan bahwa komunikasi memiliki peran penting dari
pendidikan matematika dan matematika. Sudut pandang ini dapat mendukung
gagasan bahwa komunikasi sangat penting ketika mempelajari matematika. Siswa
mampu menyampaikan pemikirannya kepada guru atau kepada siswa lain melalui

komunikasi.

Pemikiran tersebut dapat disampaikan dengan menyampaikan pertanyaan dan
menyatakan ide menjadi lebih sederhana ketika siswa berkomunikasi satu sama
lain. Dalam kegiatan pembelajaran, kemampuan berkomunikasi yang
dikembangkan akan memberikan beragam kesempatan siswa untuk meningkatkan
kemampuan matematika mereka. Dalam konteks pembelajaran matematika,

kemampuan komunikasi bukan sekedar berfungsi menjadi saluran interaksi antar



siswa atau antara guru dan siswa, namun sebagai kegiatan sosial matematika,
penyelesaian masalah, membuat pola, menjadi alat pemikiran, mencapai
kesimpulan, dan berfungsi menjadi sarana efektif dalam menyampaikan ide-ide

dengan jelas dan ringkas (Bansu, 2016).

Komunikasi matematis memainkan peran penting pada proses pembelajaran
matematika, yaitu: 1) konsep matematika dapat mengambil banyak aspek yang
berbeda melalui komunikasi, 2) mengembangkan keterampilan analitis untuk lebih
paham bagaimana menghubungkan berbagai ide matematika satu dengan yang lain,
3) mengukur pemahaman matematika, 4) mengkategorikan cara berpikir, 5)
membangun kemampuan matematika, dan 6) menumbuhkan kapasitas berpikir
kritis, logis serta keterampilan komunikasi lisan dan tertulis. keterampilan untuk
mengungkapkan, mendengar, berdiskusi, dan menyatakan kembali konsep
matematika ke bahasa matematika hanya merupakan sebagian kecil dari
persyaratan yang diperlukan untuk memiliki keterampilan komunikasi matematis
yang efektif (Hendriana et al., 2018). Kemampuan komunikasi bisa diartikan
sebagai kapasitas siswa dalam menginformasikan pengetahuan melalui interaksi
atau dialog dalam konteks kelas (Nofrianto, Maryuni, & Amri, 2017). Menurut
interpretasi juga fungsinya bahwa keterampilan berkomunikasi itu begitu penting
dalam menjembatani pembelajaran matematika bagi siswa. Tiap siswa mempunyai
tingkatan tersendiri dalam hal keterampilan komunikasi matematis. Sebagian
memunyai keterampilan berkomunikasi matematis dengan sangat baik namun yang
lain kesulitan terhadapnya, sehingga masih dijumpai permasalahan yaitu masih

rendahnya kemampuan matematis siswa (Yanti & Novitasari, 2021).

Rendahnya kemampuan komunikasi matematis tersebut ditemukan oleh beberapa
penelitian terdahulu bahwa komunikasi matematis siswa terkategori rendah (Asri,
Yuniarti, & Widyastuti, 2018; R. Setiawati, Netriwati, & Nasution, 2018). Pratiwi
(2019) mengutarakan pendapat yang diambil dari hasil laporan PISA, Indonesia
telah ikut dalam PISA dari tahun 2000 hingga 2018. Dimana menyimpulkan hasil
bahwa siswa Indonesia masih berada dalam golongan rendah dan tidak banyak yang
berubah ditiap keikutsertaannya (Sulastri & Sofyan, 2022). Kenyataan di lapangan
ditemukan bahwa masih kurangnya perhatian khusus pada kemampuan komunikasi



matematis siswa. Guru membuat lebih banyak penyesuaian sehingga siswa bisa
menjawab pertanyaan secara akurat, namun tidak diminta untuk memberikan
pembenaran atau menjelaskan ide-ide mereka (Sina, Farlina, Sukandar, &
Kariadinata, 2019). Permasalahan tersebut sejalan dengan temuan yang dilakukan

di SMP Negeri 33 Bandar Lampung oleh peneliti.

Berdasarkan temuan awal di SMP Negeri 33 Bandar Lampung, didapat informasi
melalui guru matematika yaitu (1) siswa belum mandiri untuk berlatih soal sendiri,
(2) siswa kurang aktif dalam belajar, apabila diberi tugas di kelas tidak mampu
mengungkapkan gagasan-gagasan matematis dengan menggunakan tulisan, lisan
serta demonstrasi melalui penggambaran visual, (3) media pembelajarannya berupa
power point text yang tampilannya menggunakan layar proyektor akan tetapi
penggunaannya hanya dalam beberapa materi saja, sisanya menggunakan buku ajar
sebagai medianya. Penulis juga melakukan pengumpulan data tentang kemampuan
komunikasi matematika pada kelas VIII SMP Negeri 33 Bandar Lampung
berdasarkan tes yang dikerjakan oleh siswa. Soal tes yang digunakan sebagai
berikut.

SOAL:
1. Misal diketahui diagram panah berikut menyatakan "hob1" :

A B

*Menari
*Menyanyi
*Membaca
*Basket

*Berenang

Dari diagram panah diatas, maka tentukan domain, kodomain, dan range dari fungsi
tersebut!

2. Fungsi f ditentukan dengan rumus f(x) = % dengan daerah asal {0,1,3}. Tentukan
daerah hasilnya!

3. Iika diketahui fungsi f yang didefinisikan dengan rumus f(x) = 4 — 3xdan diketahui
daerah asalnya adalah {0, 1, 2, 3}. Buatlah tabel dan himpunan pasangan berurutan dari
fungsi tersebut.

4. Diketahui rumus fungsi f(x) = 2x — 3. Jika f(m) = 5 dan f(—2) = n. Tentukan nilai

m—n!

Buatlah tabel fungsi f: x — 3x dari himpunan A = {0, 1, 2, 3, 4} ke himpunan bilangan

h

cacah dan gambarkan grafik fungs: f tersebut!

Gambar 1.1 Soal Komunikasi Matematis



Soal di atas merupakan soal essay berjumlah 5 butir soal. Kemudian peserta didik
mengerjakan soal secara mandiri dengan waktu pengerjaan kurang lebih 90 menit.

Hasil Menunjukkan.

Gambar 1.2 Jawaban Siswa

Hasil jawaban dari lima butir soal yang diberikan hanya 2 butir soal yang dijawab
oleh siswa. Jawaban yang diberikan juga tidak sepenuhnya benar, terlihat pada soal
nomor 2, siswa tidak mampu meyelesaikan permasalahan dengan tuntas karena
ketidak mampuan siswa dalam memahami, menginterpretasikan dan menjelaskan
suatu permasalahan. Kebanyakan siswa tidak dapat mengerjakan setiap soal yang

diberikan. Rangkuman hasil yang diperoleh disajikan pada tabel di bawah.

Tabel 1.1 Tes Kemampuan Komunikasi Matematis Kelas VIII SMP Negeri 33
Bandar Lampung

Nilai
Kelas 0<x<71 71 < x < 100 Jumiah
VIITA 20 8 28
VI B 22 6 28
VI C 24 6 30
Total 66 20 86

Tabel 1.1 menunjukkan bahwa kebanyakan siswa masih rendah pada kemampuan

komunikasi matematis. Siswa kesulitan dalam mengkomunikasi pembelajaran



matematika karena dibenturkan dengan berbagai symbol yang sifatnya abstrak,
tidak mampu menggambarkan model matematika dalam menyelesaiakan soal
kontekstual, serta ketidak mampuan siswa dalam mengungkapkan ide-ide
matematis menggunakan bahasa sendiri ataupun menyajikan dalam bentuk
gambar/tabel. Sehingga menyebabkan kemampuan komunikasi matematis

terkategorikan rendah.

Rendahnya hasil siswa tersebut tidak hanya disebabkan oleh kesalahan atau
ketidakmampuan siswa dalam menguasai kemampuan komunikasi. Ada faktor lain
yang turut berperan pada rendahnya hasil tersebut, salah satunya adalah faktor dari
berlangsungnya proses pembelajaran. Sehingga perlunya sebuah solusi guna

menyelesaikan permasalahan tersebut.

Solusi yang bisa diterapkan untuk menyelesaikan problematika rendahnya
kemampuan komunikasi siswa ialah melalui penggunaan media pembalajaran yang
lebih efisien juga efektif ketika belajar (Setiawan, 2018). Media pembelajaran
sebagai sarana untuk mengajarkan materi pelajaran kepada siswa sangat diperlukan
oleh pendidik (Tafonao, 2018). Proses pembelajaran yang menggunakan media
pembelajaran bisa menumbuhkan kaingin tahuan, motivasi dan daya tarik ketika
belajar (Soimah, 2018). Terdapat beberapa fungsi media pembelajaran yakni: 1)
lebih menariknya pembelajaran, media bisa diasosiasi menjadi penarik perhatian
siswa dan membuatnya tetap memerhatikan, (2) lebih interaktifnya aktifitas belajar
dan lebih berpartisipasi siswa dalam melakukan penguatan serta umpan balik, (3)
lebih banyaknya aktifitas yang dilakukan siswa ketika belajar, bukan sekedar
menyimak penjelasan dari guru, tetapi siswa dapat melakukan aktifitas
pengamatan, mengerjakan, berkomunikasi juga berdemonstrasi, (4) berubahnya
peran pendidik menjadi lebih positif, berkurangnya beban bagi guru yang biasanya
memberikan penjelasan berulang kali terkait pembelajaran melalui metode
pembelajaran yang beragam (Muhtar, Nugraha, & Giyartini, 2020). Pemanfaatan
media pembelajaran dalam pelaksanaan pembelajaran dapat memudahkan
pemahaman siswa dalam memperoleh pengetahuan tentang pelajaran yang
dipelajari karena sesuai dengan karakteristik dan lingkungan sekolah (Sari et al.,
2020). Hal ini sejalan dengan kurikulum merdeka yang menuntut para pengajar



untuk senantiasa memakai teknologi, informasi, dan komunikasi dalam menambah

tingkat keefektifan dalam belajar.

Berdasarkan penjelasan di atas, pemanfaatan media pembelajaran berperan penting
untuk menumbuhkan suasana belajar yang memiliki daya tarik, aktif dan
menyenangkan bagi siswa di kelas, yang dapat berdampak pada seberapa baik
mereka memahami pelajaran yang diajarkan. Media pembelajaran berupa
multimedia interaktif merupakan jenis media yang dikembangkan dengan
pemanfaatan perkembangan teknologi yang canggih hari ini. Siswa dapat langsung
berinteraksi dengan multimedia interaktif dengan menggabungkan gambar, suara,

teks, video, dan animasi pada satu perangkat lunak (Novitasari, 2016).

Multimedia interaktif dirancang dengan tujuan agar bisa lebih jelas atas sajian
informasi, pesan dan bisa menangani terbatasnya indera, waktu dan ruang juga
benda yang berukuran kecil maupun berukuran besar yang tidak begitu terlihat
menggunakan indera bisa tersajikan melalui film, mikroskop, slide juga gambar.
Melalui penyajian multimedia interaktif tersebut bisa menyebabkan timbulnya
kemampuan dalam menganalisis, memberikan kritik serta meraih simpulan
inferensi atau pertimbangan yang seksama (Zulhelmi, Adlim, & Mahidin, 2017).
Multimedia interaktif bisa menumbuhkan semangat belajar serta melakukan
interaksi langsung antara siswa dan lingkungan. Hal tersebut menjadikan siswa
berminat dalam belajar secara individu dengan kemampuan yang dimiliki (Husna,
2022) pemilihan media perlu memperhatikan karakteristik dan kemampuan media,
agar nantinya sesuai dengan kondisi dan kebutuhan (Noer, 2019: 100). Salah satu
media yang bisa menjadikan siswa ingin mengikuti proses pembelajaran yaitu
adanya multimedia interaktif yang didesain dengan aplikasi articulate storyline.

Aplikasi articulate storyline yaitu multimedia authoring tools pembuat media
pembelajaran interaktif dimana menghasilkan sebuah konten berbentuk
penggabungan gambar, suara, grafik, teks, video juga animasi dalam bentuk web
(html5) atau application file yang bisa diputar dalam beragam perangkat misalkan
melalui computer, laptop, smartphone dan tablet (Husha, 2022). Multimedia
interaktif yang dikembangkan melalui software articulate storyline mempunyai

keunggulan yaitu tampilan yang simple menyerupai tampilan power point sehingga



memudahkan pembuat dalam mendesain medianya, fitur yang lengkap untuk
membuat animasi melalui flash (Rianto, 2020). Terdapat template interaktif untuk
latihan soal dan evaluasi. Disamping itu, articulate storyline bisa lebih
mempermudah pengguna dalam mempublikasikan secara online ataupun offline
(Ghozali & Rusimamto, 2016). Melalui pemanfaatan alat pembelajaran ini, siswa
dapat lebih memahami topik dan bertanggung jawab atas pendidikan mereka
dengan merencanakan kegiatan belajar mereka, menyampaikan informasi, dan

menilai kemajuan mereka (Wahyuningsih, Jamaluddin, & Karnan, 2015).

Penggunaan articulate storyline sebagai alat membuat multimedia interaktif dalam
penelitian ini didukung dengan berbagai penelitian yang dahulu, dimana
pengembangan multimedia interaktif melalui articulate storyline tervalidasi baik
yang diperoleh berdasarkan penilaian empat validator hingga memperoleh
kesimpulan yaitu multimedia interaktif dengan articulate storyline sangat layak
dipergunakan dalam kegiatan belajar (Purnama & Asto, 2014). Hasil penelitian
menurut Suhailah et al., (2021) diperoleh bahwa multimedia interaktif articulate
storyline berkriteria valid melalui penilaian validator sebesar 85,28%. Tanggapan
siswa dengan kriteria sangat positif karena memperoleh nilai 83,1% melalui uji
coba media pembelajaran. Diperoleh simpulan yakni media interaktif articulate

storyline dikatakatn layak dipergunakan pada pembelajaran.

Berdasarkan penjelasan tentang media pembelajaran interaktif, bahwa penggunaan
media ini sangat penting dan layak diterapkan pada proses pembelajaran karena
dengan peggunaan multimedia interaktif mampu memaksimalkan semua indera
tubuh siswa baik secara somatis, auditori, visual, intelektual. Salah satu pendekatan
yang dapat mengoptimalkan alat indera pada siswa yaitu pendekatan SAVI.
Pendekatan SAVI ini juga sejalan dengan amanat kurikulum Merdeka yang
mengintegrasikan pembelajaran terdiferensiasi, dimana proses pembelajarannya

perlu memperhatikan gaya belajar siswa.

SAVI merupaka singkatan dari Somatis, Auditori, Visual, Intelektual. Menjadi
metode yang mengintegrasikan gerakan fisik, kecerdasan intelektual, dan
pemanfaatan seluruh indera siswa selama proses pembelajaran (Madang, Santoso,

& Pasela, 2017). Menurut Howard Gardner terdapat delapan bentuk kemampuan
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dasar, yaitu kemampuan: 1) linguistic, 2) logis-matematis, 3) spasial, 4) kinestetik,
5) musical, 6) antar pribadi, 7) intra pribadi, dan 8) naturalis. Dari pengeleompokan
kecerdasan tersebut bisa dilihat bahwa pendeketan SAVI mengimplementasikan
delapan kecerdasan dasar sebab pendekatan SAVI ialah kemampuan semua indra
(Wijayama, 2020: 19). Pendekatan SAVI dengan empat unsurnya menjadi suatu hal
penting untuk ada dalam kegiatan pemelajaran, sehingga kegiatan tersebut menarik
perhatian siswa untuk mengikuti pelajaran dan menyenangkan siswa karena
pembelajaran dibuat tidak membosankan (Umam & Azhar, 2019). Banyak
penelitian terdahulu yang mengungkapkan pentingnya pendekatan SAVI.

Penelitian terdahulu tentang peranan SAVI diantaranya. Pertama, penelitian
(Kurniawan, Yulianti, & Riswandi, 2021) menghasilkan sebuah pengembangan
media interaktif berbasis SAVI untuk peningkatan prestasi belajar siswa SMP kelas
VII layak dipergunakan saat proses pembelajaran. Semua itu tervalidasi oleh ahli
materi dengan hasil 92,5%, hasil ahli desain 91,5%, dan hasil ahli media 88,75%,
juga tanggapan hasil dari guru sebesar 91,30%. Kedua, penelitian Wardani et al.
(2021), menghasilkan kesimpulan bahwa media interaktif e-book berbasis SAVI
yang dikembangkan dinyatakan memenuhi standar kelayakan media dan materi
menurut ahli, serta mendapatkan tanggapan positif dari siswa, sehingga dapat

dianggap sangat layak dengan presentase nilai sebesar 94%.

Berdasarkan penjelasan yang sudah disampaikan, peneliti merasa tertarik untuk
melaksanakan penelitian berjudul Pengembangan Multimedia Interaktif dengan
Pendekatan SAVI (Somatis, Auditori, Visual, Intelektual) untuk Meningkatkan

Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dalam latar belakang menjadikan peneliti membuat rumusan

dari permasalahan tersebut, yakni:

a. Bagaimana proses dan hasil pengembangan multimedia interaktif dengan
pendekatan SAVI (Somatis, Auditori, Visual, Intelektual) yang memenuhi

kriteria valid dan praktis?
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b. Apakah hasil multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI (Somatis,

Auditori, Visual, Intelektual) yang dikembangkan efektif untuk meningkatkan

kemampuan komunikasi siswa?

1.3 Tujuan Penelitian

Penelitian ini memliki tujuan, yaitu:

a.

Mengetahui proses dan hasil pengembangan multimedia interaktif dengan
pendekatan SAVI (Somatis, Auditori, Visual, Intelektual) yang valid dan
praktis

Menguji efektivitas pengembangan multimedia interaktif dengan pendekatan
SAVI (Somatis, Auditori, Visual, Intelektual) dalam meningkatkan

kemampuan komunikasi siswa.

1.4 Manfaat Penelitian

a. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan memiliki dampak positif dalam pengembangan
khasanah keilmuan, terutama dalam bidang pendidikan. Selain itu, penelitian
ini memberikan kontribusi ide-ide yang berharga untuk pengembangan
pengetahuan, khususnya dalam meningkatkan pembelajaran matematika, dan
menjadi sumber inspirasi bagi orang lain.
Manfaat Praktis
(1) Bagi Guru
Pemanfaatan multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI dmenjadi alat
baru bagi guru untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran, serta sebagai
sarana informasi dan referensi yang bermanfaat bagi guru untuk memilih
media yang praktis, efektif, dan menarik khusunya dalam pembelajaran
matematika.
(2) Bagi Sekolah
Harapannya, melalui penelitian pengembangan multimedia interaktif
dengan pendekatan SAVI ini, dapat memberikan manfaat bagi sekolah
dengan memungkinkan penggunaan media pembelajaran ini sebagai opsi

dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran matematika. Selain itu,
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diharapkan juga dapat menjadi landasan pemikiran atau sumber referensi
baru, sekaligus inovasi dalam mengembangkan kualitas pendidkan di
lingkungan sekolah.

(3) Bagi Peneliti
Memberi pengalaman inovatif kepada peneliti dalam meningkatkan
multimedia interaktif dengan metode SAVI, yang dapat menjadi landasan
untuk menciptakan materi pembelajaran yang lebih unggul di masa

mendatang.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Komunikasi Matematis
2.1.1 Definisi Kemampuan Komunikasi Matematis

Komunikasi merupakan penyampaian pesan atau simbol yang dapat mempengaruhi
terbentuknya umpan balik. Umpan balik yang diterima adalah bukti bahwa pesan
telah berhasil disampaikan kepada pendengar. Menurut Hock (2007) “A crucial
component of the mathematics classroom is communication. Students can extend
their intellectual processes, articulate their ideas verbally, and comprehend
mathematical concepts using spoken language. Additionally, they may utilize
written language to rationalize, clarify, and analyze mathematical concepts”.
Pernyataan tersebut pada dasarnya bermakna bahwa komunikasi memiliki peran
krusial dalam lingkungan kelas matematika. Siswa memiliki kemampuan untuk
menggunakan bahasa lisan dalam menyampaikan pemikiran, berbagi ide, serta
memahami berbagai konsep matematika. Selain itu, dapat menggunakan bahasa
lisan untuk menguraikan secara logis, merasionalkan, dan menguraikan pola pikir

terhadap ide-ide matematika.

Keterampilan komunikasi menjadi keahlian yang esensial bagi siswa. Siswa bisa
menyampaikan gagasan, pengetahuan, dan pendapat kepada guru, rekan sejawat,
kelompok, atau teman sekelas melalui interaksi verbal. Untuk mempersiapkan
siswa agar dapat menyampaikan beragam ide yang didapat sepanjang pembelajaran
dengan efektif, keterampilan komunikasi sangat bermanfaat dalam meningkatkan

pemahaman mereka terhadap mata pelajaran matematika (Anggita et al., 2019).

Menurut Umar (2014), Keahlian matematis siswa dalam berkomunikasi

memungkinkan mereka terlibat secara aktif pada diskusi kelas, memberikan



14

pertanggungjawaban terhadap penyelesain masalah, serta mengungkapkan dengan
jelas pendapat mereka ketika mencoba menyelesaikan permasalahan yang diajukan
oleh guru. Selain aspek-aspek seperti logika, pembenaran, representasi matematis,
dan keterampilan pemecahan masalah, kemampuan komunikasi dalam konteks

matematika, baik secara lisan maupun tulisan, memiliki peran yang sangat krusial.

Berdasarkan sejumlah pernyataan di atas, kemampuan komunikasi matematis dapat
memfasilitasi interaksi siswa, memungkinkan mereka untuk menyampaikan
kembali materi yang dipahami, menyampaikan ide-ide secara lisan ataupun tulisan,

terutama dalam upaya menyelesaikan persoalan matematis.

Kemampuan komunikasi merujuk pada kemampuan untuk mengungkapkan
permasalah dalam menjelaskan masalah dalam bentuk tabel, simbol, dan bentuk
aljabar. Rahmayanti (2014) menyatakan bahwa perkembangan kemampuan

komunikasi siswa sangatlah penting karena dapat:

1. Menyajikan contoh melalui perkataan, tulisan, simbol, grafik, dan gambar

2. Menguraikan dan mendeskripsikan ragam ide matematika dalam berbagai
kondisi

3. Mengaplikasikan pemahaman terkait ide matematika pada kerangka konsep
matematika

4. Menggunakan kemampuan mendengarkan, membaca, menulis, dan penglihatan
sebagai upaya menginterpretasikan konsep matematika

5. Memahami konsep matematika menggunakan pernyataan konkret

6. Menganalisis hasil matematika sebagai perluasan dari ide-ide matematika.

2.1.2 Aspek Komunikasi Matematis

Kemampuan dalam mendengarkan, mendiskusikan, menyusun, dan menyajikan
kembali konsep matematika dalam bahasa sendiri merupakan beberapa elemen
yang perlu diperolen guna mencapai keefisienan komunikasi matematika.
Keterampilan berkomunikasi matematis bisa dijelaskan sebagai kemampuan siswa
untuk memberikan informasi menggunakan percakapan atau interaksi di dalam
kelas (Nofrianto et al., 2017).
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Alasan pentingnya komunikasi dalam proses pembelajaran matematika yaitu
terletak pada sifat matematika sebagai bahasa. Matematika bisa digunakan sebagai
bentuk bahasa untuk menyampaikan ragam gagasan ataupun ide dengan singkat,
dan tepat untuk menjelaskan konsep. Hal tersebut menandakan komunikasi
memegang peranan krusial dalam ranah matematis, bukan sekedar sarana untuk
mengidentifikasi pola, berpikir, atau mengungkap masalah, namun dapat menjadi
sarana yang berguna sebagai pembelajaran matematika pada kegiatan sosial.
Dengan kata lain, komunikasi antara siswa dan guru sebagai kemampuan yang

sangat penting pada kegiatan belajar matematika (Ariani, 2018).

NCTM (2000) menetapkan standar komunikasi dengan tujuan memastikan jalannya

pembelajaran matematika sebagai berikut:

1. Merangkai dan menggabungkan pola pikir matematika melalui interaksi
komunikatif

2. Penyampaian konsep matematika secara teratur dan sistematis kepada pihak
lain, seperti guru maupun rekan sejawat.

3. Mengkaji dan menilai strategi serta pola pikir matematika

4. Memanfaatkan kalimat matematika untuk menyampaikan ide secara tepat.

Menurut Baroody, aspek komunikasi meliputi lima aspek yang mencakup:

1. Keterampilan mendengarkan (listening)
kemampuan untuk mendengarkan materi saat diskusi dan menyampaikan
respons terhadap informasi yang diterima.

2. Keterampilan representasi (representing)
kemampuan mengubah suatu permasalahan menjadi gagasan baru.

3. Keterampilan membaca (reading)
Keeterampilan yang melibatkan kegiatan kompleks seperti mengingat,
memahami, membandingkan, menganalisis, dan mengorganisir informasi
dengan baik.

4. Keterampilan Diskusi (discussing)
Melalui diskusi, siswa dapat berinteraksi dan menyampaikan pandangan terkait

materi yang telah dipelajari, memungkinkan pertukaran ide dan pemikiran.
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5. Keterampilan Menulis (writing)
Menulis ialah aktifitas yang dikerjakan secara sengaja guna menyampaikan
gagasan, dan dapat diterapkan melalui berbagai media seperti kertas, komputer,
atau media lainnya (Purwati & Wuri, 2017).

2.1.3 Indikator Komunikasi Matematis

Menurut Rahmayanti (2014) menguraikan bahwa indikator kemampuan
komunikasi matematis mencakup:

1. Mengungkapkan ide atau gagasan melalui penggunaan gambar

2. Menyajikan argumen dari penyelesaian suatu masalah matematis

3. Membuat soal cerita dari suatu gambar
4

Menjelaskan strategi untuk menyelesaikan suatu masalah matematika.

Adapun indikator menurut NCTM dalam Purwati & Wauri (2017) mencangkup

kemampuan:

1. Mengekspresikan ide matematika melalui ucapan, tulisan, demonstrasi, dan
visualisasi.

2. Memahami, menginterpretasikan dan menevaluasi ide matematika, secara lisan,
tulisan, atau kedalam bentuk visual.

3. Menggunakan istilah, notasi dan struktur matematika untuk menyajikan ide,

menggambar hubungan dan model situasi

Menurut Sulistyowati dan Sumardi (2020) menjelaskan indikator komunikasi

matematis sebagai beriktu:

1. Written Text, yaitu menyampaikan respon menggunakan kata-kata pribadi,
merangkai model masalah melalui ucapan, tulisan, bentuk nyata, grafik, dan
aljabar, merinci serta mengajukan pertanyaan terkait materi matematika yang
sudah dipelajari, aktif dalam mendengarkan, berdiskusi, dan menulis mengenai
topik matematika, merumuskan hipotesis, menyusun argumentasi, dan
melakukan generalisasi.

2. Drawing, mencerminkan objek asli berupa gambar ataupun diagram menjadi

konsep-konsep matematika.
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3. Mathematical expressions, adalah menggambarkan pemahaman matematika

yang mewakili kejadian nyata dengan bentuk bahasa atau simbol matematika.

Menurut Anintya & Pujiastuti (2017), terdapat indikator yang mencerminkan
kemampuan berkomunikasi matematis yaitu:

1. Menginformasikan pertanyaan matematis melalui ucapan, teks, gambar,
ataupun tabel.

Pengajuan praduga.

Membuat operasi matematika

Menyimpulkan, mengumpulkan bukti, dan pemberian alasan sebagai solusi
Memperoleh kesimpulan terhadap suatu pernyataan

Memeriksa kebenaran suatu pernyataan.

N o a kD

Mengidentifikasi pola/karakteristik dari fenomena matematika untuk membuat

generalisasi.

Berdasarkan penjelasan pakar terkait indikator kemampuan komunikasi matematis,
indikator yang akan digunakan yaitu written text, drawing, mathematical
expressions, karena melalui indikator tersebut siswa dapat mengungkapkan ide dan
solusi dari permasalahan matematika yang disampaikan dengan bahasa sendiri,
dalam bentuk gambar, dan model matematika untuk menyelesaikan permasalahan

kontekstual.
2.2 Somatis, Auditori, Visual, Intelektual (SAVI)
2.2.1 Definisi Pendekatan SAVI

Ide awal SAVI pertama kali diusulkan oleh Dave Meier dan dijelaskan lebih rinci
dalam bukunya "The Accelerated Learning Handbook". Menurut Meier dalam
(Madang et al., 2017) Pendekatan SAVI melibatkan kerja sama antara aktifitas
fisik, kegiatan berpikir, dan pemanfaatan indera siswa secara optimal selama
aktifitas belajar. Pembelajaran SAVI melibatkan kombinasi gerakan fisik, aktifitas
berpikir, dan pemanfaatan seluruh indera secara bersama-sama. Pemanfaatan indra
bersama ini memberikan siswa kesempatan dalam belajar berdasarkan gaya belajar

siswa yang beragam (Isrok’atun & Rosmala, 2021: 92). Pendekatan SAVI
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mengkombinasikan aktifitas fisik, aktifitas intelektual, dan melibatkan seluruh
indera, yang memiliki dampak besar pada kegiatan Somatis, kegiatan Auditori,
kegiatan Visual, dan kegiatan Intelektual. Apabila keempat elemen SAVI hadir
pada setiap sesi pembelajaran, maka siswa mampu mencapai hasil belajar yang
maksimal (Erlim, 2017).

Sedangkan menurut Farokhah et al (2017), pembelajaran dapat mencapai tingkat
optimal ketika keempat elemen SAVI terintegrasi dalam suatu pengalaman
pembelajaran. Sebagai contoh, seseorang mungkin memperoleh pengetahuan dasar
dengan hanya menonton presentasi (V), tetapi penguasaan pengetahuan dapat
meningkat ketika mereka melakukan suatu tindakan saat presentasi berlangsung
(S), berkomunikasi tentang suatu materi (A), dan merenungkan cara penerapan
informasi dari presentasi dalam karya mereka (I). Atau, keterampilan seseorang
dalam pemecahan masalah (1) dapat ditingkatkan dengan melakukan aktifitas fisik
(S), menghasilkan representasi visual atau tiga dimensi (V), dan bersamaan
berdiskusi tentang langkah-langkah yang mereka ambil (A). Menurut Septian
Wijayanti, tanda-tanda yang menunjukkan adanya proses pembelajaran SAVI
melibatkan preferensi terhadap pembelajaran visual, kesukaan dalam
memvisualisasikan gambar melihat pertunjukan, presentasi, atau video, serta
kegemaran membaca materi ajar yang tersaji dalam format teks yang jelas. Belajar
melalui pendengaran atau auditori terjadi ketika seseorang menikmati
mendengarkan berbagai sumber suara seperti ceramah, diskusi, debat, dan petunjuk
lisan. Kemudian, kegiatan fisik atau somatis melibatkan preferensi untuk belajar
secara langsung dengan cara mencobanya sendiri. Individu yang memiliki
kecenderungan somatik menyukai pengalaman langsung di mana mereka dapat
bergerak, menyentuh, merasakan, atau melihat sendiri dalam proses pembelajaran
(Wijayanti & Sungkono, 2017).

Berdasarkan berbagai sudut pandang yang sudah dipaparkan, SAVI adalah suatu
pendekatan pembelajaran yang bertujuan untuk memanfaatkan secara maksimal
seluruh indera siswa melalui Somatis, melalui Auditori, melalui Visual, dan melalui

Intelektual.
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2.2.2 Karakteristik Pendekatan SAVI

Karakteristik dari pendekatan pembelajaran SAVI tersusun dari empat elemen

utama, Yyaitu elemen somatis, elemen auditori, elemen visual, dan elemen

intelektual, dengan penjelasannya yaitu:

1. Somatis
Somatis memiliki arti yang sama seperti kinestetik yang berarti Gerakan.
Belajar somatis terlibat dalam aktifitas fisik, contohnya permainan alat musik
atau memperagakan suatu media pembelajaran, dimana siswa langsung terlibat
pada pembelajaran (Khaidir, 2016). Sehingga dapat diartikan bahwa secara
umum belajar somatis yaitu belajar melalui gerakan tubuh dimana siswa tidak
hanya duduk diam di tempat duduk tetapi terdapat kegiatan-kegiatan yang
membuat siswa lebih aktif belajar.

2. Auditori
Auditori merujuk pada cara belajar melalui berbicara dan mendengarkan.
Pikiran manusia memiliki kekuatan yang lebih besar dari yang sering tersadari.
Telinga kita secara konsisten menerima dan mengolah informasi tanpa
tersadari. Saat kita berbicara dengan beragam kata, maka bagian penting dalam
otak kita diaktifkan. Hal itu dapat diterapkan pada kegiatan belajar, dimana guru
perlu mengajak siswa berbicara tentang apa yang dipelajarinya, menggunakan
suara untuk mencerminkan pengalamannya. Ajaklah mereka untuk berbicara
ketika mereka menyelesaikan masalah, menciptakan pola, menghimpun
informasi, atau membentuk konsep pribadi untuk diri mereka sendiri (Khaidir,
2016).

3. Visual
Visual merujuk pada pembelajaran yang melibatkan penggunaan indera
penglihatan. Siswa dapat memperoleh pengetahuan dengan mengamati gambar
atau mengamati media yang ditampilkan guru (Dewi, Murda, & Pudjawan,
2019). Otak kita memiliki lebih banyak alat dalam mengolah informasi visual
dibandingkan indera lainnya. Kebanyakan siswa dapat dengan mudah
menggunakan aspek visual ketika mereka dapat mengamati materi yang
dijelaskan oleh guru, buku, atau program komputer, sehingga siswa dapat

memahami apa yang dijelaskan. Pembelajaran visual menjadi lebih efektif,
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terutama ketika siswa bisa mengamati contoh dari dunia nyata, grafik, peta,
konsep, simbol, dan elemen visual lainnya (Khaidir, 2016), karena dengan
permasalahan yang divisualisasikan akan menjadi pengalaman berharga yang
akan selalu diingat oleh siswa.
4. Intelektual

Intelektual merupakan belajar dengan melibatkan pemikiran dan memecahan
permasalahan yang ditemui siswa. Kemampuan intelektual adalah anugerah
yang diberikan kepada manusia untuk digunakan dalam proses berpikir.
Intelektualitas mencakup kapasitas untuk berfikir, mencipta, menyelesaikan
permasalahan, dan menemukan makna dari informasi. Unsur intelektual
menjadi faktor kunci dalam mengolah informasi yang diperoleh siswa melalui
gerakan tubuh, pendengaran, dan penglihatan (Khaidir, 2016).

Berdasarkan penjelasan di atas apat diambil kesimpulan bahwa ciri-ciri
pembelajaran SAVI tercermin dari elemen-elemen pendekatannya, yakni somatis,
auditori, visual, dan kinestetik. Pendekatan SAVI mengintegrasikan kegiatan siswa
melalui penggunaan semua indera serta kapasitas intelektual siswa dalam mengolah

informasi.
2.2.3 Langkah-Langkah Pembelajaran SAVI

Sugesti et al. (2018), mengatakan bahwa langkah pembelajaran SAVI meliputi

empat tahapan, yaitu:

1. Tahap Persiapan: guru berupaya untuk menarik minat siswa, menciptakan kesan
yang baik tentang pengalaman belajar yang akan mereka jalani, serta
mempersiapkan siswa dalam kondisi yang terbaik untuk memulai
pembelajaran.

2. Tahap Penyampaian: guru membantu siswa memahami materi baru dengan
melibatkan panca indera dan memperhatikan berbagai gaya belajar yang
berbeda.

3. Tahap Pelatihan: guru diharapkan mendukung siswa dalam menggabungkan

dan memahamipengetahuan serta keterampilan baru melalui berbagai kegiatan.
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Tahap Penampilan Hasil: siswa menerapkan dan mengembangkan pengetahuan
baru mereka dalam situasi nyata, sehingga hasil pembelajaran dapat bertahan

lama dan terus mengalami peningkatan.

2.2.4 Kelebihan Pendekatan SAVI

Menurut Isrok’atun & Rosmala (2021: 96), kelebihan pendekatan SAVI1 yaitu:

1.

Ciptakan suasana pembelajaran yang lebih optimal, lebih menyenangkan, dan
lebih efisien.

Mendorong kreatifitas siswa dan mengembangkan keterampilan psikomotorik
siswa.

Buat proses pembelajaran lebih enjoyable dengan penggunaan permainan
edukatif.

Meningkatkan fokus siswa melalui pembelajaran yang melibatkan unsur visual,
auditori, dan intelektual.

Mampu menjadikan atmosfer belajar yang baik.

Mengadopsi pendekatan yang beragam, disesuaikan dengan materi yang
diajarkan.

Melibatkan seluruh kecerdasan siswa dengan mengkombinasikan aktifitas

fisik dan intelektual.

Sedangkan kelebihan pendekatan SAVI menurut Sardi & Anistyasari (2020) yaitu

dapat:

1.

Membangun kecakapan siswa dengan optimal dengan menggabungkan gerak
fisik dan aktifitas intelektual

Minciptakan lingkungan kelas kondusif, menyenangkan dan efektif dalam
pembelejaran di kelas

Membangun kreatifitas serta mengembangkan keterampilan psikomotorik
siswa

Mengoptimalkan daya fokus siswa.
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2.2.5 Kekurangan Pendekatan SAVI

Adapun kekurangan pendektana SAVI menurut Isrok’atun & Rosmala (2021: 96)
yaitu:

1. Ketersediaan fasilitas dan infrastruktur yang lengkap

2. Menghabiskan waktu yang cukup panjang

3. Memerlukan penyesuaian yang sesuai dengan kondisi tertentu.

Sedangkan kelemahan pendekatan SAVI menurut Sardi & Anistyasari (2020)

yaitu:

1. Pendekatan ini mengharuskan guru memiliki kompetensi tinggi agar dapat
menerapkan keempat elemen SAVI secara efisien

2. Implementasi dari pendekatan ini memerlukan fasilitas dan infrastruktur

pembelajaran yang komprehensif dan disesuaikan dengan kebutuhan
2.3 Multimedia Interaktif
2.3.1 Definisi Multimedia Interaktif

Multimedia memiliki asal kata "multi" berarti "banyak™ atau "beragam”, dan
"medium” mengartikan sesuatu yang digunakan untuk menginformasikan atau
menampilkan sesuatu. Multimedia meliputi multimedia linier dan non-linier
(interaktif). Penyajian materi secara berurut (berjalan secara beruntun dari awal
hingga akhir) termasuk jenis multimedia linier, dan dalam multimedia jenis ini tidak
ada pengontrol yang mampu dijalankan oleh pengguna. Sementara multimedia
interaktif memiliki alat pegontrol atau navigasi, sehingga pengguna dapat
mengoprasikannya dan pengguna lebih leluasa memiliki apa yang ingin mereka
pelajari serta dapat berinteraksi langsung dengan media secara maksimal
(Wijayama, 2020: 3). Multimedia interaktif adalah media yang menghantarkan
pesan dan informasi menggunakan media elektronik, yang menggabungkan suara,
teks, gambar, video, dan animasi (Huda & Ardi, 2021: 4).

Pengertian multimedia menurut beberapa ahli yang terdapat dalam buku karangan
Huda dan Ardi (2021) sebagai berikut:
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1. Robin dan Linda: Multimedia interaktif adalah suatu sarana yang digunakan
untuk menjadikan presentasi yang dapat disesuaikan dan berinteraksi, melalui
penggabungan unsur seperti gambar, video, audio, teks, dan grafik.

2. Hofstetter: Multimedia interaktif melibatkan pemanfaatan komputer dalam
menciptakan serta menggabungkan elemen-elemen seperti gambar bergerak,
teks, grafik, dan audio. Proses ini melibatkan penggunaan tautan dan alat-alat
yang memungkinkan interaksi, kreativitas, dan komunikasi bagi pengguna.
Rosch: Multimedia terdiri dari gabungan komputer serta video.

4. McComick: Suara, gambar, dan teks membentuk multimudia.

5. Turban dkk: Multimedia dapat berupa kombinasi dari dua media input dan
output, seperti audio, video animasi, teks, grafik, dan gambar.

6. Vaughan: multimedia merupakan gabungan teks, gambar, suara, video, serta

animasi yang dikirim menggunakan komputer atau perangkat lainnya.

Berdasarkan pendapat ahli di atas, multimedia interaktif yaitu media yang
melibatkan unsur-unsur seperti audio, teks, gambar, video, animasi, dan grafik,
dengan mengintegrasikan tautan dan alat yang memungkinkan pengguna

melakukan interaksi, dapat berkreasi, dan berkomunikasi.
2.3.2 Elemen Multimedia Interaktif

Elemen atau unsur-unsur yang terdapat pada multimedia interaktif sebagai berikut

(Khairunnisa et al., 2023):

1. Teks
Teks merupakan elemen paling dasar dari multimedia. Pemilihan ragam kata
secara tepat, dapat menginformasikan pesan yang diinginkan oleh pengguna.
Dalam aplikasi multimedia yang menyajikan bahasa, teks dapat berupa kata,
surat, atau narasi.

2. Gambar
Gambar adalah gambar dua dimensi yang dibuat secara manual dengan
menggambar, melukis, ukiran, dll., atau dengan menggunakan teknologi grafis

komputer. gambar atau diagram dapat menunjukkan informasi yang jelas.
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3. Audio
dihasilkan oleh getaran, yang dapat dirasakan oleh indra pendengaran. Audio
multimedia dapat berupa cerita, efek suara, musik, atau kombinasi dari
ketiganya.

4. Animasi
Animasi merupkan ilusi gerak yang dibuat oleh tampilan berurut gambar
elemen statis. Multimedia menggunakan ini untuk membuat pengalaman
pengguna lebih baik dan membantu mereka memahami informasi.

5. Video
Dapat menangkap, merekam, memproses, dan mengirimkan gambar bergerak.
Video lebih fokus pada rangkaian gambar realistik dan rekaman yang memiliki
banyak ruang penyimpanan. Oleh karena itu, diperlukan persiapan sebelum

menggunakan.

Tidak semua elemen harus ada dalam multimedia, tetapi setidaknya dua elemen
harus ada, seperti teks dan gambar. Namun yang perlu diperhatikan adalah
bagaimana menggabungkan beberapa unsur tersebut sehingga menjadi media yang
menarik. Elemen media yang digabungkan harus koheren, jangan sampai
penggabungan tersebut menjadikan pengguna kebingungan. Setiap komponen
harus saling menguatkan agar informasi dapat tersampaikan dengan baik
(Wijayama, 2020: 3).

2.3.3 Model Multimedia Interaktif

Ada banyak bentuk multimedia interaktif yang diterapkan dalam pembelajaran

(Huda & Ardi, 2021: 9-12), yaitu:

1. Tutorial
Tutorial merupakan model pembelajaran yang mencakup uraian, definisi,
prinsip, grafik, tabel, rumus, latihan, dan sistem percabangan yang sesuai.
Sistem percabangan ini memungkinkan pengguna untuk berpindah atau
bergerak melalui materi berdasarkan respons mereka terhadap materi, soal, atau

pertanyaan.
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. Drill and practice

Pengguna sudah memahami prinsip dasar dan siap untuk mengaplikasikan
rumus, berinteraksi dengan situasi nyata, serta mengembangkan pemahaman
mereka terhadap materi. Dalam konteks pembelajaran berbantuan komputer,
latihan dan praktik dirancang untuk mendukung siswa agar dapat memperoleh

pemahaman yang lebih mendalam dan meningkatkan keterampilan mereka.

. Simulasi

Simulasi digunakan untuk memperlihatkan suatu hal (keterampilan) dengan
cara membuat pengguna merasa seolah-olah berada dalam situasi nyata.
Simulasi tersebut bertujuan memberikan pengalaman yang nyata dan tanpa
resiko yang menyerupai keadaan yang sebenarnya.

Instructional games

Sifat kompetitif pengguna digunakan oleh model ini untuk meningkatkan
motivasi belajar. instructional games yang baik sangat sulit dibuat, seperti
simulasi. Perancang perlu memastikan bahwa meskipun mereka mencoba
membuat permainan menyenangkan, mereka tidak menghilangkan tujuan
pembelajaran secara keseluruhan.

. Hybrid

Model hybrid memungkinkan pengembangan pembelajaran yang menyeluruh
dengan menggabungkan lebih dari satu model multimedia pembelajaran, seperti

drill and practice dan model tutorial, untuk meningkatkan kegiatan pengguna.

. Socratic

Mengandung dialog atau interaksi antara pengguna dan sistem komputer
melalui penggunaan bahasa yang mudah dipahami.

Inquiry

Merupakan sebuah sistem basis data yang memungkinkan pengguna
mempelajari lebih banyak data dan berkonsultasi dengannya.

Informational

Informasi biasanya disajikan dalam bentuk daftar atau tabel dan tidak

membutuhkan banyak interaksi dari pengguna.
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2.3.4 Multimedia Interaktif di Dunia Pendidikan

Penyebaran materi pelajaran yang lebih interaktif, didukung oleh audio, video,
animasi, teks, gambar, dan grafik, meningkatkan pendidikan. Disebabkan oleh
beberapa alasan, media sangat bermanfaat untuk pendidikan, seperti:

1. Bidang biologi, yaitu bakteri, kuman, dan mikroorganisme lainnya, yang
berukuran sangat kecil bisa diamati dan diselidiki melalui multimedia.

2. Benda-benda yang memiliki ukuran dan jarak yang besar, seperti planet, sistem
tata surya, bentuk pegunungan, dataran tinggi, dan sejenisnya, dapat disajikan
melalui multimedia

3. Animasi objek yang bergerak dapat dilihat pada multimedia

4. Multimedia dapat membuat siswa lebih tertarik untuk melihat berbagai objek.

Berikut adalah beberapa manfaat dan keuntungan dari penggunaan media interaktif

dalam pendidikan, yaitu dapat:

1. Membantu siswa mengingat dan memahami pelajaran.

2. Menyampaikan materi pelajaran secara efektif dan berkesan.

3. Menampilkan dan mengajarkan siswa tentang objek yang sulit melalui gambar
animasi dan teks.

4. Menghadirkan pengetahuan yang melimpah tentang lingkungan sekitar

5. Menjadikan siswa berminat pada pembelajaran dan membuat belajar menjadi

menyenangkan.
2.4 Articulate Storyline
2.4.1 Pengertian Articulate Storyline

Articulate storyline adalah alat komunikasi dan mempresentasikan dengan template
custom dan karakter yang dapat disesuaikan (Rafmana, Chotimah, & Alfiandra,
2018). Menurut Saski & Sudarwanto (2021), Perangkat lunak yang disebut
articulate storyline merupakan platform e-learning yang berfungsi menjadi alat
bantu pembelajaran dengan desain interaktif. Pembuatannya dilengkapi dengan
fitur pembuatan animasi, yang membuat efek gambar tersajikan lebih dinamis.

Media pembelajaran interaktif memerlukan wadah untuk digunakan. Smartphone
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adalah alat yang ideal untuk ini karena pengguna dapat menggunakannya kapanpun
dan di manapun (Jubaerudin, Supratman, & Santika, 2021).

Articulate storyline merupakan oftware yang dirancang oleh Global Incroporation
yang berguna untuk mendesain media interaktif. Program ini dapat menghasilkan
output dalam berbagai format, termasuk format untuk sistem operasi iOS, Android,
dan PC (Masrifa et al., 2023: 36-37). Selain itu, program ini mempunyai fitur yang
familiar, seperti timeline, film, foto, karakter, dan lainnya. Dengan menggunakan
articulate storyline, menciptakan alat pembelajaran yang berinteraksi dengan
konten yang terdiri dari beragam elemen seperti tulisan, gambar dan grafik, audio,
animasi, dan video (Sapitri & Bentri, 2020).

Pemanfaatkan articulate storyline menjadikan siswa berminat untuk belajar dan
mengajarkan mereka untuk bersama bekerja secara kelompok dan antar kelompok
(Arwanda, Irianto, & Andriani, 2020). Pemanfaatan articulate storyline dapat
membangkitkan motivasi siswa karena disajikan untuk dapat menarik perhatian
siswa, dapat menambah dan memperluas pengetahuan siswa dengan informasi yang
tepat, sehingga siswa memiliki kemampuan untuk bertindak, berpikir, dan
berkembang (Rafmana et al., 2018).

Berdasarkan penjelasan di atas, software Articulate Storyline dipergunakan menjadi
sarana komunikasi dan juga dapat dipergunakan sebagai media pembelajaran yang
interaktif dan menarik, meliputi kombinasi tulisan, gambar, grafik, suara, animasi,

dan video.
2.4.2 Kelebihan dan Kekurangan Articulate Storyline

Menurut Damanik & Yarshal (2022) articulate storyline memiliki keunggulan

yaitu:

1. Kuis dapat didesain lebih menarik dan memudahkan siswa untuk berinterkasi
dan mendomenstrasikan materi pelajaran melalui penyediaan menu praktis.

2. Media yang telah dibuat dapat diunggah dimana saja
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3. Memiliki program tutorial interaktif yang dapat didistribusikan secara offline
atau online melalui template, membuat penggunaan Web pribadi, CD, pengolah

kata, dan sistem manajemen pembelajaran menjadi lebih mudah.

Articulate storyline juga memiliki fitur desain seperti Microsoft PowerPoint, maka
dapat mudah didesain oleh pemula. Pembedanya yaitu fitur trigger, yang dapat
dibuat secara mudah tanpa menggunakan coding yang sulit. Hasil yang dibuat dapat
dipublikasi menjadi situs web yang berfungsi dengan baik untuk membantu guru
dan siswa mencapai tujuan pembelajaran (Juhaeni, Safaruddin, & Salsabila, 2021).
Hasil desain yang sudah dipublikasikan juga dapat dijalankan secara offline dengan

bantuan software lain untuk menjadikan media dalam bentuk aplikasi.

Adapun yang menjadi kelemahan dari articulati storyline yaitu adanya biaya yang
perlu dikeluarkan jika ingin berlangganan. Kelemahan lainnya yaitu desain
pembelajaran yang memiliki banyak slide ketika dibuat dan dipublikasikan dengan
format HTML, sehingga tidak bisa berdiri sendiri; sebagai alternatif, software
tambahan diperlukan untuk mengaksesnya. Kemudian jika telah terbit, tampilan
articulate storyline belum ada pada bentuk full HD, yang berarti beberapa gambar
dan teks mungkin tidak jelas (Sam, 2022).

2.4.3 Tampilan Articulate Storyline

Berikut adalah tampilan yang disajikan oleh articulate storyline:

Storyline 3 Storyline 3 gets its final update
B New Project Storyline 3 will receive its final update on April 25, 2023.
] Rerora st Access the latest ii tions in Arti 360, i g
[ import v -
‘ Millions of stock images, videos, characters, and more to bring your
I N vision tolife
A simple project review app for easily gathering stakeholder feedback
/—
@ Live and on-demand online training with industry experts to grow and
— hone your skills
Content authoring online or offline
(.
@\ New features, updated continuously

Try Articulate 360

articuldte | Product Support | Discussion Forums

Gambar 2.1 Tampilan Awal Aplikasi
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Untuk membuat multimedia interaktif melalui cerita yang dapat diartikulasikan,

langkah pertama yaitu membuka aplikasinya dan membuat projek dengan memilih
new project.

| = M Untitied* - Articulate Storyline
HOME | INSERT  SUDES  DESIGN  TRANSITIONS ANMATIONS  VIEW  HELP

Apply Layout -
w go|[A ‘ QE' . (9@ B
paste [Dycony | tew [gtating | Que Record | Player preview Publsn
Seone | Seene’| Barke | Sl Dp\t
Clpboord Scenes Siide Publish
| o EELLE
Triggers

T 1 Untitled Sc.. v

NEISNERINE

1.1 Untitled Stide
|

o

Slide Properties

Properties for "1.1 Untitled Slide"
Slide advances: | By user -

When revisiting: | Autematically decide -

Slide navigation and gestures

Buttons: [v] Prev v| Next Submit
swipe: [ prev v Next
Player features

Player defaults -

Gambar 2.2 Sebelum Tampilan Lembar Kerja Aplikasi

Sebelum memulai merancang media pembelajaran terlebih dahulu melakukan
engaturan properti slide, agar output yang dihasilkan menampilkan secara penuh

dengan cerita yang dapat diartikulasikan. Pengaturan dapat dilakukan sesuai dengan
keinginan pengguna.

H Heo- Untitied1" - Articulate Storyline
HOME | INSERT  SUDES  DESIGN  TRANSTIONS ANIMATIONS  VIEW  HELP

@

& ut [Elppiy Layout ~ l:l:l L= _ ||/} Text Direction ~ ShapeFill ~ @ @ 'F@

D Copy + ([ Focus Order AlignText - Shape Outline « &
Paste New Text Styles P B o pae W = Arrange Quick Player Preview Publish

Format Painter | sjide.. fid] Duplicate . v & Find /Replace ~ - Styles.  ShapeEffect ~ -
Clipboard Siide Font Paragraph Drawing PUBlish

[ storv view m Oo0=0 %

Scenes Triggers v

1 Untitled Scene D EE m

Player Triggers

1.1 Urtitled Slide

™

Slide Layers -
Timeline  States  Notes M
Il vncited Side
© [ v 1s 2s 3s 45 55 s s 8 95 108 s 125 RER
E o ] oim %
> B .o e - -

Gambar 2.3 Lembar Kerja Aplikasi

Lembar kerja kosong akan muncul setelah memilih new project. Selanjutnya

mengatur penyajian slide seperti tampilan di Microsoft PowerPoint.
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[ 5} H % = Untitled1* - Articulate Storyline
HOME | INSERT | SUDES  DESIGN  TRANSITIONS  ANIMATIONS — VIEW  HELP 7]
& @ QI@DI@Q-@ » Eﬂt@-ﬁ fe R
Refer [H scroliing Panel
Slide Canvertto Zoom Character | Picture Shw Cpt Video Audio Web Text Table Button Slider Dial tht\nth Preview
lsyer Frestom Region - Object| Box Hyperlink [y Mouse - -
[ sTory viEw m ooQdof &
Scenes |

Triggers A
1 Untiled Scene || [Di BB

Player Triggers

Jumpto
When

11 Untitled Slide

Slide Layers v
Timeline  States  Notes v
Il vncitea side
o - v 1s 25 3s ds 55 65 Ts B8s s 10s s 12s 1 a

E——— o " [D]a][8] & om ]
Gambar 2.4 Icon-Icon Ciri Khas Aplikasi

Jika memilih menu insert, disajikan icon-icon yang memiliki karakter untuk
menyajikan karakter kartun yang diharapkan, button guna memilih icon untuk
tombol trigger sebagai perpindahan slide secara otomatis, kemudian juga terdapat

icon lainnya yang unik yang dapat digunakan sesuai denga kebutuhan objek
interaktif.

H HS - Untitled* - Articulate Storyline
HOME  INSERT | SUDES | DESIGN  TRANSTIONS ANMATIONS  VIEW  HELP 7]

[ERCTYV 1.1 Untitled Sli.. oo0o 0 %
Scenes [+

Triggers .

1 Untitled Scene  + || [Di BE

Player Triggers

1.1 Untitled Slide

Slide Layers =

Timeline  States  Notes M
Il vosited Side
o & Lo mom o a m e T m s s o i

AL A= 1 [D]@][E] = om

Gambar 2.5 Fitur Kuis Interaktif

Dengan fitur pilihan yang beragam dan interaktif yang disajikan, pembuatan kuis
menjadi lebih mudah. Pengguna memiliki kemampuan untuk membuat kuis yang
sesuai dengan kebutuhan mereka di bagian grade qustion dan memasukan jawaban
pada result.
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Gambar 2.6 Fitur Trigger

Penggunaan fitur trigger dapat mengatur objek dari satu slide ke slide lainnya, yang
berfungsi sebagai sistem kontrol. Multimedia interaktif dengan software articulate
storyline bergantung pada konsep trigger ini. Trigger ini tidak memerlukan kode

khusus, yang memudahkan pemula untuk berkreasi. Trigger dapat digunakan
bersamaan icon button pada menu insert.

Untitled1* - Articulate Storyline

H HScC-~
HOME  INSERT  SLIDES

E E& &

My  New Import Graded Suri
Tempiates Slide» v | Quest
slide

[T story view
Scenes =]

1 Untitled Scene v
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Insert Slides
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MAIN COURSE TITLE

=
MAJOR POINT
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MAIN MENU LAYOUT

50/50 LAYOUT 60740 LAYOUT

COURSE OBJECTIVES

50/50 LAYOUT

E

70/30 LAYOUT

50/50 LAYOUT

GRID LAYOUT

MAIN COURSE TITLE

Oo0o 0 »

baf-1-] [®]

cks the next button or swipes next

ide
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Gambar 2.7 Template pada Aplikasi

Tamplate ini digunakan jika pengguna ingin praktis dalam mendesain slide maka
dapat memilih tamplate yang sudah tersedia. Adanya template dapat mempermudah
pemula membuat multimedia interaktif.
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2.5 Definisi Operasional

Upaya menghindari kekeliruan dalam mengartikan istilah-istilah pada penelitian

ini, maka definisi operasional dijelaskan sebagai berikut:

1. Multimedia interaktif yaitu media yang melibatkan unsur-unsur seperti audio,
teks, gambar, video, animasi, dan grafik, dengan mengintegrasikan tautan dan
alat yang memungkinkan pengguna berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi

2. SAVI adalah suatu pendekatan pembelajaran yang bertujuan untuk
memanfaatkan secara maksimal seluruh indera siswa melalui Somatis, melalui
Auditori, melalui Visual, dan melalui Intelektual

3. Komunikasi matematis mampu memfasilitasi interaksi, memungkinkan mereka
untuk mengungkapkan ide-ide dan menyampaikan pengetahuan yang dipahami
melalui bahasa lisan dan tulisan, terutama dalam upaya menyelesaikan masalah.
Indikator komunikasi matematis meliputi kemampuan written text, drawing,

dan mathematical expressions.
2.6 Kerangka Berpikir

Keterampilan komunikasi seorang siswa dapat terlihat ketika dia mampu
mengungkapkan ide-ide dengan menggunakan kata-kata, gambar, diagram, dan
lain-lain, yang mencerminkan kapasitasnya dalam merangkai ide-ide berbeda untuk
memecahkan masalah. Kemampuan komunikasi menjadi aspek penting, karena
siswa dapat lebih mudah berinteraksi, menyampaikan ide, dan berhasil
mengomunikasikan materi yang telah dipahami melalui lisan maupun tulisan,
khususnya dalam upaya memecahkan masalah. Menurut interpretasi juga fungsinya
bahwa keterampilan berkomunikasi itu begitu penting dalam menjembatani

pemahaman kepada siswa melalui pembelajaran matematika.

Keberhasilan pembelajaran matematika sangat bergantung pada semua elemen
yaitu siswa, guru, dan media sebagai pendukung proses belajar di dalam kelas
sehingga terjadinya pembelajaran yang efektif. Media pembelajaran yang dapat
digunakan berupa multimedia interaktif yang melibatkan unsur-unsur seperti audio,
teks, gambar, video, animasi, dan grafik, dengan mengintegrasikan tautan yang

memungkinkan pengguna memiliki interaksi, dapat berkreasi, dan berkomunikasi.
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Penerapan multimedia interaktif dapat memfasilitasi pembelajaran yang mendalam
dan secara aktif melibatkan siswa dalam proses pembelajaran sehingga siswa dapat
lebih mengembangkan kemampuan komunikasi matematis. Siswa tidak hanya akan
berkomunikasi dengan guru dan teman sekelas, melainkan juga akan berinteraksi
terhadap media pembelajaran, yang menjadikan proses pembelajaran lebih dinamis
dan melibatkan banyak komunikasi. Pengembangan multimedia interaktif ini
mendukung guru dan siswa dalam mempermudah pencapaian kompetensi yang
diinginkan dan mengoptimalkan kemampuan komunikasi matematis sesuai dengan
indikator pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan multimedia interaktif ini
sangat penting dan layak diterapkan pada proses pembelajaran karena dalam proses
pembelajarannya akan mencakup semua indera tubuh siswa. Untuk
mengoptimalkan penerapan multimedia interaktif sehingga dapat memaksimalkan
pemanfaatan indera siswa yaitu melalui pendekatan SAVI (Somatis, Auditori,

Visual, Intelektual).

Pendekatan SAVI ialah pendekatan pembelajaran dengan mengoptimalkan
kemampuan seluruh indera siswa pada proses pembelajaran Somatis, Auditori,
Visual, dan Intelektual. Siswa akan belajar dengan melibatkan fisik atau bergerak,
berbicara dan mendengar, melihat dan menggambar, serta berpikir untuk

menyelesaikan suatu permasalahan.

Somatis atau kegiatan fisik melibatkan preferensi untuk belajar secara langsung
dengan cara mencobanya sendiri. Auditori bermakna mendengar, sehingga belajar
harus melibatkan aktifitas seperti mendengarkan, menyimak, berbicara,
mempresentasikan, berargumen, menyatakan pendapat, dan merespon. Visual
bermakna melihat, belajar harus melibatkan penggunaan indera penglihatan melalui
observasi, visualisasi, demonstrasi, membaca, serta menggunakan media dan alat
bantu yang terdaji dalam multimedia interaktif. Intelektual merujuk pada
kemampuan berpikir dalam memahami dan berlatih menyelesaikan permasalahan
melalui proses menyelidiki, mengidentifikasi, menemukan, menciptakan, dan
mengonstruksi. Berdasarkan uraian tersebut, kerangka berpikir penelitian ini dapat
dilihat pada Gambar 2.8.
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Gambar 2.8 Kerangka Berpikir

2.7 Hipotesis Penelitian

Berdasarkan penjelasan latar belakang, perumusan masalah, dan telaah literatur,
hipotesis dalam penelitian ini yaitu multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI
(Somatis, Auditori, Visual, Intelektual) efektif dalam meningkatkan kemampuan

komunikasi matematis siswa



I11.  METODE PENELTIAN

3.1 Jenis Penelitian

Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian pengembangan (Research and
Development). Penelitian pengembangan menurut Sugiyono (2016), merupakan
metode yang dipakai untuk menciptakan sebuah produk, yang kemudian diuji
sejaun mana efektivitas produk tersebut. Penelitian pengembangan ini akan

menghasilkan sebuah produk multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI.

Penelitian pengembangan dala studi ini memanfaatkan model ADDIE, yang
pertama kali diperkenalkan oleh pusat teknologi pembelajaran Universitas Florida
pada tahun 1975. Model ADDIE merupakan akronim dari Analyze, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pada tahap analyze (analisis), dilakukan analisis
kebutuhan untuk mengembangkan media pembelajaran. Tahap design (desain)
meliputi perancangan media pembelajaran serta instrumen penelitian. Development
(pengembangan) adalah proses pembuatan sesuai dengan rencana yang telah
ditetapkan. Implementation (implementasi) melibatkan uji coba media
pembelajaran yang sudah dikembangkan. Kemudian evaluation (evaluasi) adalah
proses peninjauan dan evaluasi pada setiap tahapan dalam model ADDIE yang telah

dilaksanakan. (Rayanto and Sugianti, 2020).
3.2 Desain Penelitian

Desain penelitian ADDIE dipilih dan digunakan karena dianggap mudah dipahami,
disertai dengan pengembangan yang sistematis dan didasarkan pada teori
pengembangan media pembelajaran. Menurut Rayanto and Sugianti (2020) model

penelitian jenis ADDIE berperan sebagai alat pendukung untuk mengembangkan
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struktur pembelajaran yang dinamis dan efektif dalam meningkatkan peran

pembelajaran tersebut.

Model ADDIE dipilih karena mencakup langkah-langkah dasar dalam merancang
pengembangan produk yang mudah dipahami dan sederhana. Selain itu, model
ADDIE menjabarkan pendekatan sistematis dalam proses pengembangan
pembelajaran. Hasil dari penelitian menggunakan model ADDIE, akan berupa
multimedia interaktif dengan pendekatan Somatis, Auditori, Visual, Intelektual
(SAVI). Berikut langkah-langkah yang dilalui dalam model penelitian jenis
ADDIE:

) Analyze .
Evaluation (Analisis) Evaluation
Implementation Evaluation Design
(Implementasi) (Evaluasi) (Perancangan)
: Development )
Evaluation (Pengembangan) Evaluation

Gambar 3.1 Tahapan Model ADDIE

Menurut Benny (2016) dalam penelitian dan pengembangan, sebagaimana yang

tergambar dalam diagram di atas, melibatkan langkah-langkah berikut:
3.2.1 Analyze (Analisis)

Analisis merupakan langkah untuk menganalisis kebutuhan media pembelajaran
yang dikembangkan dengan kebutuhan sekolah dan kondisi siswa kelas VIII SMP
Negeri 33 Bandar Lampung. Analisis ini melibatkan penilaian terhadap media
pembelajaran yang sesuai dengan kompetensi dasar, mengacu pada kurikulum,
kebutuhan, serta karakteristik siswa sebagai subjek uji coba. Langkah analisis

melibatkan serangkaian kegiatan yaitu:
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1. Analisis Kebutuhan
Kegiatan ini bertujuan memperoleh informasi kendala-kendala dilapangan
sehingga pengembangan multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI dapat
menyesuaikan kebutuhan siswa. Kegiatan yang dilakukan yaitu wawancara
kepada guru matematika SMP Negeri 33 Bandar Lampung yang dilakukan pada
tanggal 23 Oktober 2023. Pembelajaran matematika masih terfokus pada buku
paket dalam proses belajar siswa, belum memanfaatkan teknologi sebagai
media pembelajaran. Tahapan ini akan menentukan pengembangan media yang
nantinya digunakan berdasarkan kebutuhan siswa untuk meningkatkan
keefektifan pembelajaran. Analisis kebutuhan dari rancangan peneliti untuk
mengembangkan multimedia interaktif diajukan kepada guru matematika SMP
Negeri 33 Bandar Lampung dan menyetujui usulan dari peneliti.

2. Analisis Kurikulum
Analisis ini dimulai dari mencari informasi penggunaan kurikulum di sekolah,
dengan tujuan untuk memperoleh informasi terkait capaian pembelajaran dan
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai melalui pengembangan multimedia
interaktif dengan menggunakan pendekatan SAVI. Kurikulum yang digunakan
SMP Negeri 33 Bandar Lampung yaitu Kurikulum Merdeka. Materi yang
dipilih adalah materi peluang kelas VIII.

3. Analisis Karakteristik Siswa
Setiap siswa memiliki karakteristik yang beragam, oleh karena itu, perlu
diperhatikan elemen-elemen seperti pengetahuannya, kemampuan belajar,
keterampilan, dan aspek-aspek lain yang terkait. Pemberian soal tes peneliti
lakukan untuk mendapatkan karakteristik kemampuan komunikasi matematis
siswa yang dilaksanakan pada tanggal 23 Oktober 2023 yang diberikan ketiga
kelas VIII. Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa kemampuan komunikasi
matematis siswa tergolong rendah. Guru matematika di sekolah tersebut juga
memberikan pernyataan bahwa siswa belum mandiri untuk berlatih soal sendiri,
siswa kurang aktif dalam belajar, apabila diberi tugas di kelas tidak mampu
mengungkapkan gagasan-gagasan matematis. Siswa lebih tertarik untuk belajar
yang memanfaatkan teknologi dibandingkan dengan membaca buku paket.

Berdasarkan analisis tersebut maka dikembangkanlah multimedia interaktif
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dengan pendekatan SAVI agar memberikan daya tarik saat penggunaannya

sesuai dengan karakteristik siswa.
3.2.2 Design (Desain/perancangan)

Tahapan desain merupakan perancangan multimedia interaktif dengan pendekatan
SAVI yang ingin dibuat sesuai dengan tahapan sebelumnya. Tahap desain atau
perancangan dimulai pada tanggal 15 Maret 2024. Multimedia interaktif ini
memuat unsur SAVI yaitu somatis, auditori, visual, dan intelektual. Kegiatan yang
peneliti lakukan pada tahap ini meliputi: 1) mengumpulkan atau menyiapkan
sumber belajar yang berkaitan dengan konten yang ingin dituangkan pada
multimedia interaktif; 2) menyusun peta kebutuhan multimedia interaktif, meliputi
komponen multimedia interaktif, struktur dan pengorganisasian materi; 3)
penyusunan unsur-unsur SAVI yang didesain dalam multimedia interaktif; 4)
merancang media melalui articulate storyline untuk menghasilkan multimedia

interaktif.

Pengembangan multimedia interaktif dirancang berisi, materi ajar, video
pembahasan soal dan pengerjaan evaluasi pembelajaran. Setelah desain dibuat,
dilakukan evaluasi guna mengetahui kesesuaian desain dengan hasil analisis dan

kesesuaian pendekatan SAVI dengan isi multimedia interaktif.
3.2.3 Development (Pembuatan/pengembangan)

Tahap yang dilalui meliputi: 1) kegiatan pembuatan produk atau merealisasikan
rancangan produk pada tahap design. Pada tahap desain, telah dibahas kerangka
konseptual penerapan multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI. Kerangka
konseptual tersebut dirancang melalui articulate storyline direalisasikan menjadi
sebuah produk dengan bantuan apk builder sehingga siap diimplementasikan
kepada siswa. Pembuatan produk memperhatikan isi, tata layout, penggunaan audio
dan video yang dapat didengar dan dilihat dengan jelas; 2) pada tanggal 13 Mei
2024 dilakukan validasi ahli materi dan ahli media agar multimedia interaktif
dengan pendekatan SAVI yang telah dikembangkan ini memenuhi kriteria valid

dalam meningkatan kemampuan komunikasi matematis siswa. Proses validasi
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dilakukan oleh 2 orang validator yaitu Ibu Dr. Nurhanurawati, M.Pd dan Bapak
Rizki Wahyu Yunian Putra, M.Pd yang keduanya bertugas menjadi validator ahli
materi dan ahli media. Kritik dan saran dari validator ahli menjadi evaluasi sehingga
multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI layak untuk digunakan dalam

proses pembelajaran.
3.2.4 Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi menjadi tahap pengujian produk multimedia interaktif dengan
pendekatan SAVI melalui uji coba kelompok kecil dan kelompok besar. Proses
implementasi dilakukan dengan membagikan angket untuk mengukur serta
mengetahui pendapat atau tanggapan siswa terhadap penggunaan multimedia
interaktif. Apabila diperlukan, revisi akan dilakukan berdasarkan masukan dan
saran siswa, dengan memepertimbangkan pendapat validator ahli agar tetap selaras

dengan perbaikan-perbaikan yang telah dilakukan sebelumnya.

Uji coba kelompok kecil (lapangan awal) dilaksanakan pada tanggal 20-21 mei
dengan menguji cobakan multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI kepada
responden yaitu enam siswa yang ditunjuk berdasarkan teknik purposive sampling
beserta satu guru, dengan tujuan untuk mendapatkan data mengenai kepraktisan
multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI melalui pengisian angket yang

diberikan kepada responden setelah mengoperasikan produk tersebut.

Setelah dilakukan uji coba kelompok kecil dengan diperoleh hasil sangat praktis,
selanjutnya pada tanggal 3 — 10 Juni 2024 dilakukan uji coba kolompok besar
(lapangan) bertujuan mengetahui keefektifan pembelajaran menggunakan
multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI untuk meningkatkan kemampuan
komunikasi matematis siswa. Pemilihan subjek kelompok besar ini dipilih melalui
teknik cluster random sampling, dan didapatkan bahwa kelas eksperimen adalah
kelas VIII A yang berjumlah 28 siswa dan kelas kontrol adalah kelas VIII B yang
berjumlah 27 siswa. Rancangan penelitian ini melalui pre-post control group
design. Secara keseluruhan, desain penelitian yang akan diterapkan dapat dilihat
pada Tabel 3.1.
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Tabel 3.1 Pre-Post Control Group Design

Kelas Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen 0, X, 0,
Kontrol 0, X, 0,
Sumber: (Sugiyono, 2016: 75)
Keterangan:
0, : Pengambilan data pretest
X1 : Penerapan multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI
X, : Penerapan tanpa multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI
0, : Pengambilan data posttest

Data yang dikumpulkan pada tahap ini terdiri dari data kualitatif dan kuantitatif.
Data kualitatif diperoleh melalui wawancara yang dilakukan selama studi
pendahuluan, serta masukan dan saran dari para ahli. Sementara itu, data kuantitatif
didapatkan melalui pemberian skor dalam bentuk presentase untuk menilai
kelayakan dan efektivitas penggunaan multimedia interaktif dengan pendekatan
SAVI.

3.2.5 Evaluation (evaluasi)

Evaluasi atau penilaian bisa diartikan suatu kegiatan untuk menetapkan nilai dan
manfaat suatu objek. Evaluasi dapat terbagi menjadi penilaian formatif dan sumatif.
Penilaian formatif merupakan jenis penilaian dengan tujuan meningkatkan kualitas
produk melalui kritik dan saran yang diberikan validator ahli, siswa, dan guru.
Kemudian evaluasi sumatif untuk mengetahui kepraktisan produk berdasarkan
penilai uji coba kelompok kecil dan mengetahui kefektifan multimedia interaktif
dengan pendekatan SAVI terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa

sebelum dan sesudah diterapkan pembelajaran.
3.3 Tempat, Waktu dan Subjek Penelitian

SMP Negeri 33 Bandar Lampung menjadi tempat penelitian pengembangan
produk, yang berlokasi di JI. Kamboja No.16 Enggal, Kec. Tanjungkarang Pusat,
Bandar Lampung. Proses penelitian dilaksanakan pada semester genap Tahun
Ajaran 2023/2024, atau pada tanggal 20 Mei — 10 Juni 2024. Alasan dipilih Lokasi
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penelitian disini karena memiliki kondisi yang sesuai untuk dilakukan penelitian,
dan berdasarkan penelitian pendahuluan yang memerlukan sebuah perlakuan untuk

mangatasi permasalahan yang ditemukan. Subjek pada penelitian terdiri dari:
3.3.1 Subjek Studi Pendahuluan

Studi pendahuluan dilaksanakan sebagai analisis kebutuhan dalam pembuatan
multimedia interaktif dengan melakukan wawancara dan pengambilan data primer,
yaitu hasil observasi soal kemampuan komunikasi matematis siswa kelas V111 SMP
Negeri 33 Bandar Lampung. Subjek studi pendahuluan yaitu siswa dan guru

matematika SMP Negeri 33 Bandar Lampung.
3.3.2 Subjek Validasi Produk

Subjek validasi produk yaitu validator ahli yang memberikan penilaian terhadap
pengembangan multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI. Mereka memiliki
latar belakang keilmuan dan kompetensi yang sesuai untuk berperan menjadi
validator ahli materi ataupun validator ahli media. Subjek validasi dilakukan oleh
Ibu Dr. Nurhanurawati, M.Pd selaku Dosen pendidikan matematika Universitas
Lampung, serta Bapak Rizki Wahyu Yunian Putra, M.Pd selaku Dosen pendidikan

matematika UIN Raden Intan.
3.3.3 Subjek Uji Coba Kelompok kecil (Lapangan Awal)

Subjek ini melibatkan siswa SMP Negeri 33 Bandar Lampung yang berjumlah 6
siswa dan bukan merupakan subjek uji coba kelompok besar, serta 1 orang guru
yaitu Ibu Rosyana Efendi, S.Pd. selaku guru matematika di SMP Negeri 33 Bandar
Lampung. Pemilihan 6 siswa tersebut dipilih melalui teknik purposive sampling
berdasarkan kriteria siswa yang memiliki tingkat kemampuan tinggi dengan nilai
80-100, tingkat kemampuan sedang dengan nilai 60-79, dan tingkat kemampuan
rendah dengan nilai 0-59 yang direkomendasikan oleh guru. Jawaban respon guru
dan siswa pada angket yang diberikan dapat dilihat pada Lampiran B.4 Halaman
147 dan Lampiran B.5 Halaman 149, dengan hasil analisis perhitungan uji

kepraktisan pada Lampiran C.14 Halaman 167 dan C.15 Halaman 168.
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3.3.4 Subjek Uji Coba Kelompok Besar (Lapangan)

Subjek ini menggunakan terdiri dari kelas eksperimen sebanyak 28 siswa dan kelas
kontrol sebanyak 27 siswa. Pemilihan subjek uji coba kelompok besar dipilih
menggunakan teknik Cluster Random Sampling. Setiap kelas diberikan perlakuan
yang berbeda dalam mempelajari materi peluang dan diperoleh nilai pretest dan
posttest kemampuan komunikasi matematis sebelum dan sesudah diberikan
perlakuan. Data nilai kelas eksperimen dan kelas kontrol dalam penelitian ini lebih
rinci dapat melihat Lampiran C.5 (Halaman 158) dan C.8 (Halaman 161).

3.4 Teknik Pengumpulan Data
3.4.1 Wawancara

Wawancara dilaksanakan untuk mendapatkan informasi dari para guru mengenai
masalah-masalah yang terdapat di sekolah tersebut. Pengumpulan data melalui
wawancara kepada guru bidang studi matematika memiliki tujuan guna
memperoleh analisis kebutuhan dan karakteristik siswa dalam kemampuan
komunikasi matematis. Wawancara dilakukan kepada Ibu Rosyana Efendi, S.Pd.
selaku guru matematika kelas VIII SMP Negeri 33 Bandar Lampung. Informasi
yang diperoleh vyaitu siswa masih kesulitan dalam mengerjakan persoalan
matematika, siswa kurang aktif dalam belajar sehingga ketika diberikan
permasalahan yang berbeda, siswa tidak percaya diri untuk menyelesaikan
persoalan. Proses pembelajaran yang dilakukan dominan memanfaatkan buku paket

dan sesekali menggunakan media berupa power point text.
3.4.2 Observasi

Observasi dilakukan sebagai langkah awal penelitian, yakni mengamati proses
pembelajaran yang sedang berlangsung untuk mengidentifikasi permasalahan yang
mungkin muncul di lokasi penelitian dengan tujuan mendapatkan informasi yang
lebih objektif. Berdasarkan pengamatan, proses pembelajaran masih teacher
learning sedangkan siswa lebih cenderung untuk mendengarkan penjelasan dari
guru. Buku paket yang disediakan oleh sekolah menjadi media yang sering

digunakan guru.
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3.4.3 Angket

Angket adalah instrumen yang terdiri dari serangkaian pertanyaan untuk
mengumpulkan informasi dari sejumlah responden. Terdapat empat angket yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu 1) angket validasi ahli materi dan 2) angket
validasi ahli media yang diberikan kepada validator ahli untuk menilai kevalidan
multimedia interaktif yang telah dikembangkan, 3) angket kepraktisan yang
diberikan kepada siswa untuk menilai kepraktisan multimedia interaktif yang
digunakan, dan 4) angket kepraktisan yang diberikan kepada guru matematika

untuk menilai kepraktisan multimedia interaktif yang digunakan.
344 Tes

Tes dilakukan pada awal pertemuan (pretest) dan diakhir pertemuan (posttest) atau
sebelum dan sesudah diterapkannya pembelajaran menggunakan multimedia
interaktif dengan pendekatan SAVI. Tes yang diberikan berupa pertanyaan uraian
yang memerlukan jawaban rinci untuk menilai keterampilan komunikasi matematis
siswa berdasarkan indikator yang termuat pada setiap soal. Tes dalam penelitian
merupakan soal yang sudah melalui analisis berdasarkan pengujian uji validitas,

reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya beda.
3.5 Instrumen Penelitian

Instrumen menjadi alat yang bertujuan guna memfasilitasi proses suatu kegiatan.
Berdasarkan tujuan penelitian, instrumen penelitian ini dibuat dan disusun dengan

mencakup dua model sebagai berikut:
3.5.1 Instrumen Wawancara

Pedoman wawancara berfungsi menjadi panduan dalam melaksanakan wawancara
dengan subjek penelitian untuk mengetahui kondisi atau permasalahan yang ada
pada lingkungan sekolah. Pertanyaan-pertanyaan diajukan kepada guru matematika
kelas VIII SMP Negeri 33 Bandar Lampung untuk mendapatkan informasi yang
akurat terkait dengan pembelajaran matematika. Wawancara yang dilakukan

bersifat tidak terstruktur dengan maksud untuk menjelajahi permasalahan dengan
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cara yang lebih terbuka, dan subjek diajak untuk mengemukakan pandangan
terhadap permasalahan siswa, kebutuhan siswa atau ide-ide mereka mengenai
ketercapaian komunikasi matematis yang digunakan dalam menyelesaikan
masalah. Pedoman wawancara dapat dilihat pada Lampiran A.11 (Halaman 127).

3.5.2 Instrumen Angket

Instrumen dalam validasi multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI
diserahkan dan diisi oleh dosen ahli dan praktisi. Tujuan dari pengisian kuesioner
ini adalah untuk menilai seberapa jauh produk yang sudah dikembangkan dianggap
layak. Instrumen yang disediakan berupa pernyataan yang harus dinilai oleh subjek
penelitian melalui skala likert, dengan empat opsi jawaban. Penskoran angket ini

merujuk pada skala yang disusun oleh Arikunto (2012), disajikan dalam Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Klasifikasi Skala Likert

Opsi Jawaban Penskoran
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Kurang Setuju 2
Tidak Setuju 1

Angket yang dipergunakan pada penelitian ini akan menjadi dasar untuk revisi
produk berdasarkan masukan dan saran dari validator ahli. Angket tersebut meliputi
angket validasi media, angket validasi materi, dan angket kepraktisan multimedia
interaktif. Berikut ditampilkan tabel indikator yang menjadi panduan dalam

pembuatan angket-angket tersebut.

Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Ahli Media
Aspek Indikator

Teknis Desain layout/ tata letak
Keterbacaan teks
Kejelasan gambar
Kejelasan audio
Ketepatan pemilihan video
Kemudahan navigasi

Bahasa Bahasa yang digunakan komunikatif
Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia

Diadaptasi dari Wira (2021)
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Ahli validator media memberikan penilaian atau validasi terhadap multimedia
interaktif yang dibuat dengan mempertimbangkan aspek kelayakan kegrafikan dan

kelayakan bahasa yang diterapkan.

Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Ahli Materi

Aspek Indikator

Kesesuaian materi dengan KD dan tujuan pembelajaran
Keakuratan materi
Kelayakan Isi Menyajikan masalah sehari-hari
Ketersedian gambar sebagai alternatif pendukung
Mendorong kemampuan komunikasi matematis
Keefektifan kalimat

Ketepatan struktur kalimat
Diadaptasi dari Wira (2021)

Kelayakan Penyajian

Kriteria penilaian angket oleh ahli materi terbagi menjadi dua, yakni kelayakan isi
dan kelayakan penyajian, yang melibatkan 7 indikator pada angket ahli materi.

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Angket Uji Kepraktisan

Aspek Indikator
Kualitas Tampilan Kejelasan teks
Kesesuaian gambar dengan materi
Peningkatan motivasi belajar
Ketertarikan menggunakan multimedia interaktif
Keefektifan Kemudahan pemahaman materi
Ketepatan penggunaan simbol/lambang
Kelengkapan dan keakuratan sistematika penyajian

Menentukan kemampuan komunikasi matematis
Diadaptasi dari Wira (2021)

Pada penelitian ini, penilaian kepraktisan dilakukan oleh siswa dan guru

matematika dengan tujuan mengukur kepraktisan produk yang dikembangkan.
3.5.3 Instrumen Tes

Instrumen tes yang dipergunakan ialah tes guna mengukur kemampuan komunikasi
matematis siswa yang meliputi pertanyaan uraian, dan diberikan pada awal serta

akhir pertemuan kepada siswa kelas eksperimen dan kontrol. Soal tes kemampuan
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kemampuan

komunikasi matematis. Pedoman penskoran tes disajikan pada Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Penskoran Tes Komunikasi Matematis

Indikator Keterangan Skor
Tidak memberikan jawaban apapun 0
(dikosongkan)
Tidak mampu memberikan jawaban 1
Kemampuan mengungkapkan secara lengkap dan benar
o . ) Memberikan jawaban secara lengkap
ide-ide matematis melalui o 2
lisan, dan tulisan tetap t'd.ak bgnar.
’ Memberikan jawaban dengan benar 3
namun belum lengkap
Memberikan jawaban secara lengkap 4
dan benar
Tidak memberikan jawaban apapun 0
Kemampuan memamhami, (dikosongkan)
menginterpretasikan dan Tidak mampu memberikan jawaban
mengevaluasi ide-ide secara lengkap dan benar .
matematis baik secara lisan, \Memberikan jawaban secara lengkap
tulisan, maupun kedalam tetapi tidak benar. 2
bentuk visual lainnya Memberikan jawaban dengan benar 3
namun belum lengkap
Memberikan jawaban secara lengkap 4
dan benar
Tidak memberikan jawaban apapun
Kemampuan dalam (dikosongkan) 0
menggunakan istilah-istilah,  “Tjqax mampu memberikan jawaban
notasi matematika dan secara lengkap dan benar 1
struktur-strukturnya untuk Memberikan jawaban secara lengkap
menyajikan ide-ide, tetapi tidak benar. 2
menggambarkan hubungan-  ~“yseperikan jawaban dengan benar
hubunga_m de_ngan model- namun belum lengkap 3
model situasi Memberikan jawaban secara lengkap 4

dan benar

Sumber: (Satriawati, Musyrifah, & Purwanto, 2018)

Pedoman penskoran yang digunakan mempunyai skor maksimal 4 untuk setiap

indikator yang digunakan dalam soal. Skor yang didapatkan berdasarkan jawaban

siswa akan diformulasikan ke dalam bentuk nilai 1-100 dengan ketentuan sebagai

berikut:

Nilai =

Perolehan skor siswa
X 100

Skor maksimum
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Sebelum digunakan, instrumen tes diuji coba dahulu dan dianalisis untuk
memastikan validitas dan reliabilitasnya. Selanjutnya, dilanjutkan dengan menguji

tingkat kesulitan dan daya pembeda.
1. Uji Validitas

Sugiyono (2016), menyatakan bahwa istilah "valid" merujuk pada kemampuan
instrumen untuk mengukur keterampilan penelitian. Validitas instrumen dianggap
tinggi ketika hasil pengukuran sesuai atau relevan dengan tujuan penelitian.
Sedangkan instrumen dikatakan rendah apabila hasil tes tidak sesuai atau tidak
relevan dengan tujuan peneliti (Hidayah and Pramusinto, 2018). Menurut Hartono
(2015) kevalidan instrumen dapat dievaluasi melalui analisis faktor pada berbagai
bentuk tes, kuesioner, atau observasi, dengan mengaitkan skor total instrumen
dengan skor tiap item. Nilai validitas diukur menggunakan koefisien korelasi

dengan metode product moment sesuai dengan rumus yang digunakan.

— Y XiVi—Yie, Xi Xieq Vi
I G5~ G 0] (S, v (B, 1)’

Ty

Keterangan:

Ty = hilai koefisian pada setiap butir atau item pertanyaan ke-i sebelum dikoreksi

X; = nilai jawaban responden pada pertanyaan ke-i

Y; = nilai total responden ke-i

Skor korelasi pada r,, dibandingkan dengan nilai koefisien korelasi tabel; 7¢q5¢; =
T(an-2). JiKa Ty, = Tiaper, Maka dapat dikatakan bahwa instrumen soal valid

(Susanto et al., 2015). Hasil uji validitas soal berdasarkan data jawaban yang telah

dilakukan sebagai berikut:

Tabel 3.7 Hasil Uji Validitas Soal

Butir Soal T hitung Ttabel Keterangan
1 0,858 0,388 Valid
2 0,736 0,388 Valid
3 0,899 0,388 Valid
4 0,756 0,388 Valid
5 0,755 0,388 Valid
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Setiap butir soal yang diuji validitas dianggap valid berdasarkan hasil pada Tabel
3.7 karena nilai dari 7,19 > Ttaper- Data perhitungan secara rinci dapat

membuka Lampiran C.1 (Halaman 154).
2. Uji Reliabilitas

Reliabilitas adalah ketetapan suatu tes dengan melihat kesejajaran hasilnya setelah
di uji cobakan dengan objek yang sejenisnya (Karim, 2018). Apabila suatu
instrumen reliabel maka dapat dikatakan bahwa instrumen tersebut menjadi alat
ukur yang konsisten, cermat serta akurat. Untuk mengetahui reliabilitas soal tes
salah satunya dihitung dengan rumus Cronbach ALfa. Rumusnya sebagai berikut

(Sudijono, 2016).
[ on Y i
T (n—1)<1_ S0 )

Keterangan:

riq = Reabilitas soal
n = Jumlah item
S,2 = Varians total

252 = Jumlah varians skor

Menurut Arikunto (2012) hasil yang diperoleh pada koefisien reliabilitas tes secara
umum dapat dikatakan bahwa tes dianggap berkategori reliabilitas tinggi (reliable)
jika hasilnya r;; = 0,70. Sebaliknya, tes dianggap berkategori reliabilitas rendah

(unreliable) jika r;; < 0,70.

Hasil uji reliabilitas pada soal tes kemampuan komunikasi matematis sebanyak 5
butir soal, diperoleh nilai reliabilitas soal (r;,) sebesar 0,860. Dengan demikian
instrumen tes tersebut merupakan instrumen berkategori reliablitas tinggi (reliabel)
karena memiliki nilai koefisien atau r;; = 0,70. Data secara rinci ditampilkan pada
Lampiran C.2 (Halaman 155).

3. Uji Tingkat Kesukaran

Proses analisis ini bertujuan untuk mengklasifikasikan tingkat kesukaran setiap

pertanyaan, apakah masuk pada kategori sulit, sedang, atau mudah. Instrumen soal
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yang tidak didominasi oleh soal mudah ataupun sukar merupakan soal yang baik
(Supandi and Farikhah, 2016). Untuk mengukur tingkat kesukaran dilakukan
berdasarkan jawaban pada siswa yang mengikuti tes pada setiap item soal. Adapun
Rumus menentukan indeks tingkat kesukaran menurut Sudijono (2016), sebagai
berikut:

Keterangan:
P = Indek kesukaran

>.X =banyaknya jumlah siswa yang memberikan jawaban benar pada setiap butir

soal
S, = skor maksimum
N = banyaknya siswa

Proporsi atau indeks kesukaran yang diperoleh akan diklasifikasikan sebagai
berikut:

Tabel 3.8 Klasifikasi Indeks Kesukaran Soal

Nilai Kesukaran Klasifikasi
P <0,30 Sukar

0,30<P<0,70 Sedang
P >0,70 Mudah

Perhitungan data uji coba soal diperoleh keragaman indeks kesukaran pada tiap
butir soal yang digunakan. Adapaun rangkuman hasil yang diperoleh berdasarkan
hasil uji tingkat kesukaran pada setiap butir soal tes kemampuan komunikasi dapat
dilihat pada Tabel 3.9:

Tabel 3.9 Hasil Uji Tingkat Kesukaran

Butir Soal Tingkat Kesukaran Keterangan
1 0,705 Mudah
2 0,293 Sukar
3 0,587 Sedang
4 0,356 Sedang
5 0,346 Sedang
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Soal kemampuan komunikasi yang digunakan memiliki ragam tingkat kesukaran
berdasarkan hasil perhitungan. Data secara rinci terdapat pada Lampiran C.3
(Halaman 156).

4. Uji Daya Pembeda

Daya pembeda suatu pertanyaan merujuk pada evaluasi siswa melalui pertanyaan
tersebut untuk mengidentifikasi perbedaan dalam tingkat kemampuan siswa, baik
berkemampuan tinggi maupun rendah (Revita et al., 2018). Untuk menghitung daya
beda, langkah pertama yang dilakukan adalah mengurutkan skor tertinggi ke skor
terendah. Rumus uji daya pembeda dari setiap butir soal sebagai berikut (Sudijono,
2016):

Mean, — Mean
DP = A B

Skor maks
Keterangan:
DP = Daya pembeda
Meany = Rata-rata skor jawaban pada kelompok atas
Meang = Rata-rata skor jawaban pada kelompok bawah

Skor maks = Skor maksimum pada pedoman penskoran

Daya beda yang dihasilkan dapat diinterpretasikan berdasarkan indek nilai.

Tabel 3.10 Interpretasi Nilai Daya Pembeda

Indek Nilai Interpretasi

DP < 0,00 Sangat Jelek
0,00 < DP £ 0,20 Jelek
0,20 < DP < 0,40 Cukup
0,40 < DP £ 0,70 Baik
0,70 < DP £ 1,00 Sangat Baik

Setiap butir soal dengan DP < 0,20 tidak digunakan, tetapi butir soal yang
digunakan jika DP > 0,20. Berdasarkan perhitungan, nilai yang dihasilkan pada
tiap butir soal tes kemampuan komunikasi akan diinterpretasikan sesuai dengan
indeks nilai daya pembeda. Adapun rangkuman hasil yang diperoleh sebagai
berikut:
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Tabel 3.11 Hasil Uji Daya Pembeda

Butir Soal Nilai Daya Beda Interpretasi
1 0,359 Cukup
2 0,298 Cukup
3 0,481 Baik
4 0,404 Baik
5 0,423 Baik

Soal tes kemampuan komunikasi yang digunakan memiliki 3 soal berkriteria baik
karena memiliki indeks nilai diantara 0,41 — 0,70 dan 2 soal berkriteria cukup
karena memiliki indeks nilai diantara 0,21 — 0,40 berdasarkan hasil pada Tabel

3.11. Data secara rinci terdapatt pada Lampiran C.4 (Halaman 157).

Berdasarkan hasil analisis uji coba soal tes kemampuan komunikasi matematis

melalui beberapa analisis, dapat disimpulkan sebagai berikut.

Tabel 3.12 Kesimpulan Analisis Hasil Uji Coba Soal Tes

No Validitas Kngkat Daya Beda Reliabilitas Keterangan
eukaran
1 Valid Mudah Cukup Digunakan
2 Valid Sukar Cukup Digunakan
3 Valid Sedang Baik Reliabel Digunakan
4 Valid Sedang Baik Digunakan
5 Valid Sedang Baik Digunakan

Tes kemampuan komunikasi matematis yang berjumlah 5 butir soal dan telah
melalui analisis uji coba soal dikatakan layak digunakan berdasarkan hasil pada
Tabel 3.12. Soal ini akan dijadikan sebagai instrumen penelitian untuk memperoleh

data pretest dan posttest kemampuan komunikasi matematis siswa.
3.6 Teknik Analisis Data

Data penelitian yang diperoleh atau sudah terkumpul selanjutnya dianalisis sesuai
dengan prosedur penelitian pengembangan. Bertujuan untuk mendapatkan hasil
mengenai kevalidan, kepraktisan, dan efektivitas multimedia interaktif yang
dikembangkan dengan pendekatan SAVI. Penjelasan mengenai teknik analisis data

sebagai berikut:



3.6.1 Analisis Kevalidan

Multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI yang telah dikembangkan pada
tahap design dan development, selanjutnya akan dilanjutkan pada tahap evaluasi
yang meliputi kevalidan melalui ahli materi dan ahli media. Penilaian media dan
materi diuji melalui distribusi kuesioner yang kemudian dianalisis secara deskriptif.
Saran yang sampaikan oleh validator dijelaskan secara kualitatif untuk memberikan
pedoman dalam penyempurnaan produk yang sedang dikembangkan oleh peneliti.
Sementara itu, skor penilaian yang diberikan oleh setiap responden digambarkan

secara kuantitatif dalam bentuk skor atau presentase. Adapun tahapan analisis

kevalidan yaitu:

1. Validator ahli melakukan tabulasi data dengan memberikan penilaian

menggunakan skala likert.

2. Data atau nilai yang diperoleh dari penilaian validator dikonversikan menjadi
data kuantitatif. Menurut Arikunto (2016),

menggunakan rumus berikut:

p K-N)
(M —=N)

Keterangan:

X :Jumlah skor penilaian validator

N : Minimum jumlah skor

M : Maksimum jumlah skor

3. Melakukan interpretasi data pada tiap aspek dengan kriteria penilaian menurut

Ety (2017) yang tercantum pada Tabel 3.13.

Tabel 3.13 Kriteria Validasi Ahli

angket validasi

X 100%

Indeks nilai Kriteria Keterangan
80 <P <100 Sangat Valid Tidak Revisi
60 <P <80 Valid Tidak Revisi
40 <P <60 Cukup Valid Revisi Sebagian
20< P <40 Kurang Valid Revisi Sebagian dan

Kaji Ulang Materi

dihitung
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3.6.2 Analisis Kepraktisan

Setelah memperoleh produk pengembangan yang valid, tahap berikutnya
melakukan pengujian kepraktisan produk, dengan tujuan untuk menilai tingkat
kepraktisan dari multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI yang
dikembangkan. Analisis kepraktisan dihitung melalui jawaban responden dari
angket yang diberikan. Instrumen yang diberikan berupa pernyataan menggunakan
skala likert. Menurut Arikunto (2016), analisis kepraktisan dapat dihitung dengan

rumus berikut:

M —N) i
Keterangan:
X Jumlah skor penilaian validator
N : Minimum jumlah skor

M : Maksimum Jumlah skor

Setelah melakukan perhitungan indeks kepraktisan, langkah berikutnya adalah
mencari rataan nilai dari subjek penelitian. Data rataan nilai dari uji kepraktisan
akan dikelompokkan dalam klasifikasi, sebagaimana disampaikan Ety (2017) yang

tercantum pada Tabel 3.10.

Tabel 3.14 Interpretasi Skor Angket Siswa

Indeks Hasil Validasi Klasifikasi
80 <P <100 Sangat Praktis
60 <P <80 Praktis
40 < P <60 Cukup Praktis
20<P <40 Kurang Praktis

3.6.3 Analisis Keefektifan Multimedia Interaktif dengan Pendekatan SAVI

Analisis efektivitas dihitung berdasarkan nilai yang didapat melalui tes kemampuan
kommunikasi matematis, untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif
dengan pendekatan SAVI terhadap kemampuan komunikasi matematis. Tes
komunikasi matematis diberikan sebanyak dua kali, yaitu sebelum pembelajaran

(pretest) dan setelahnya (posttest), kemudian hasilnya dianalisis menggunakan
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metode N-Gain, serta dilakukan beberapa uji, (1) normalitas, (2) homogenitas, (3)

independent sample t-test.
1. N-Gain

Dengan merujuk pada hasil pretest dan posttest, dilakukan analisis guna
mengetahui meningkatnya kemampuan komunikasi matematis siswa dalam kelas
eksperimen dan kelas kontrol melalui perhitungan nilai N-Gain. Analisis N-Gain

dihitung menggunakan rumus berikut (Pratiwi, 2016).

nilai posttest — nilai pretest

N — Gain = —— - —
nilai maksimum — nilai pretest

Skor gain yang telah dinormalisasi diklasifikasikan ke dalam tiga kategori:

Tabel 3.15 Kategori Perolehan Skor N-Gain

Besarnya N-Gain Kategori
0,70 < g <1,00 Tinggi
0,30 < g < 0,70 Sedang
0,00 < g < 0,30 Rendah

Uji n-gain ini dilakukan untuk melihat peningkatan kemampuan komunikasi
matematis siswa berdasarkan data pretest dan data posttest yang telah dihasilkan.

Perolehan peningkatan kemampuan siswa disajikan sebagai berikut.

Tabel 3. 16 Hasil Peningkatan Kemampuan Komunikasi Matematis

Kelas Rata-Rata Skor N-Gain Kriteria
Eksperimen 0,76 Tinggi
Kontrol 0,55 Sedang

Perolehan hasil uji n-gain pada kelas eksperimen memiliki skor n-gain dengan rata-
rata sebesar 0,76 sehingga masuk kriteria tinggi. Kemudian kelas kontrol memiliki
skor n-gain dengan rata-rata sebesar 0,55 sehingga masuk kriteria sedang. Rata-rata
kemampuan komunikasi matematis siswa pada kelas eksperimen yang didapat,

mengalami peningkatan yang tinggi dibandingkan pada kelas kontrol.
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2. Uji Normalitas

Kenormalan data penelitian akan diujikan menggunkan uji normalitas. Data yang
dikatakan mengikuti distribusi normal menunjukkan penyebaran data yang merata,
mencakup nilai rendah, sedang, dan tinggi, atau dengan kata lain, tidak memiliki
dominasi nilai rendah atau tinggi secara keseluruhan (Viegas et al., 2015). Dalam
penelitian ini, pengujian normalitas dilakukan menggunakan perangkat lunak SPSS
dengan menghitung dan membandingkan nilai taraf signifikan (o) dengan nilai p-
value, yang umumnya ditunjukkan dengan istilah "sig" dalam output tabel SPSS.
Nilai taraf signifikan (o) sebesar 5% atau 0,05. Keputusan uji H, ditolak ketika p-
value (sig) < 0,05 dan sebaliknya H, diterima ketika p-value (sig) > 0,05 (Rinaldi
et al., 2020). Ringkasan hasil uji normalitas data pretest, posttest, dan n-gain yang

dihitung menggunakan software SPSS sebagai berikut.

Tabel 3.17 Ringkasan Hasil Uji Normalitas

Shapiro Wilk
Data Kelas Statistic df Sig.
Pretest Eksperimen 0,928 28 0,055
Kontrol 0,975 27 0,737
Posttest Eksperimen 0,932 28 0,068
Kontrol 0,945 27 0,161
N-Gain Eksperimen 0,977 28 0,767
Kontrol 0,962 27 0,412

Hasil perhitungan uji normalitas data memperoleh nilai p-value (sig) pada data
pretest, posttest, dan n-gain melebih nilai taraf signifikansi yaitu 0,05 (sig > 0,05)
yang berarti keputusan H, diterima sehingga dapat disimpulkan bahwa data pretest,
posttest, dan n-gain berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Data

perhitungan secara rinci dapat membuka Lampiran C.16 (Halaman 178).
3. Uji Homogenitas

Pengujian ini menentukan apakah varians dari populasi tersebut sama (homogen)
atau tidak. Pengujian homogenitas ini dijalankan dengan mengunakan uji levene’s
tes melalui perangkat lunak SPSS, dengan nilai signifikansi (o) sebesar 5% atau
0,05. Keputusan uji H, ditolak ketika p-value (sig) < 0,05 yang diartikan tidak

berdistribusi homogen, dan sebaliknya maka H,, diterima ketika p-value (sig) > 0,05
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yang diartikan berdistribusi homogen (Rinaldi et al., 2020). Ringkasan uji
homogenitas nilai pretest, postest dan n-gain yang dihitung menggunakan software
SPSS sebagai berikut.

Tabel 3.18 Ringkasan Hasil Uji Homogenitas

Data Levene Statistic dfl df2 Sig.

Pretest 0,002 1 53 0,965
Posttest 3,641 1 53 0,062
n-gain 1,680 1 53 0,201

Hasil perhitungan uji homogenitas memperoleh nilai p-value (sig) pada data
pretest, posttest, dan n-gain melebih nilai taraf signifikansi yaitu 0,05 (sig > 0,05)
yang berarti keputusan H, diterima, maka dikatakan data pretest, posttest, dan n-
gain berasal dari populasi yang memiliki varians sama (homogen). Data
perhitungan secara rinci dapat membuka Lampiran C.17 (Halaman 184).

4. Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis dianalisis melalui uji T tidak berkolerasi (Independent Sample

T-test) yang merupakan uji untuk membandingkan dua sampel tidak berkolerasi.

Pengujian ini melihat apakah ada perbedaan dalam rata-rata nilai antara dua sampel

penelitian yang tidak berkolerasi. Adapun hipotesis dari penelitian ini sebagai

berikut:

Hy: uy = u, : (tidak terdapat perbedaan peningkatan nilai rata-rata dengan kategori
baik antara pembelajaran yang menerapkan multimedia interaktif
dengan pendekatan SAVI dan pembelajaran yang tidak menerapkan
multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI)

Hy: uy > u, : (terdapat perbedaan peningkatan nilai rata-rata dengan kategori baik
antara pembelajaran yang menerapkan multimedia interaktif dengan
pendekatan SAVI dan pembelajaran yang tidak menerapkan
multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI)

Perhitungan uji T akan dihitung melalui penggunaan SPSS dengan langkah-langkah

yaitu : Analyze —» Compare Means — Independent-SampleT-Test — masukan nilai

kemampuan komunikasi ke test variable dan model yang digunakan ke grouping

variable — pilih digine group — masukan angka 1 pada group 1 dan angka 2 pada
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group 2 — OK. Kriteria pengujian apabila p-value < 0,05 maka H, ditolak, dan
sebaliknya (Rinaldi et al., 2020).

5. Uji Proporsi Data

Siswa dinyatakan mampu menguasai kemampuan komunikasi matematis ketika

60% dari jumlah siswa dalam kelas yang menerapakan multimedia interkatif

dengan pendekatan SAVI mempunyai hasil yang lebih atau sama dengan nilai 71

sebagai nilai KKM. Adapun hipotesis pada pengujian ini sebagai berikut:

Hy: uy = u, : (presentase siswa yang mempunyai kemampuan komunikasi
matematis terkategori baik sama dengan 60% dari jumlah siswa
yang mengikuti pembelajaran menggunakan multimedia interkatif)

Hy:puqy > p, @ (presentase siswa yang mempunyai kemampuan komunikasi
matematis terkategori baik lebih dari 60% dari jumlah siswa yang
mengikuti pembelajaran menggunakan multimedia interkatif)

Perhitungan uji proporsi dapat dilakukan menggunakan rumus berikut.

X T
o to
Zhitung — —r
/7'[0(1 — o)
n
Keterangan:
x : jJumlah siswa yang lulus batas KKM
n : jJumlah siswa pada kelas eksperimen
o - proporsi siswa yang lulus

Kriteria keputusan pada uji proporsi ini apabila zpityng = Zeaper Maka H, ditolak,

dan sebaliknya.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

1.

Pengembangan multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI memenuhi
kriteria valid dan praktis. Perolehan kevalidan ahli materi sebesar 80,8%
berkriteria sangat valid dan ahli media sebesar 74,2% berkriteria valid.
Sedangkan kepraktisan memperoleh rata-rata skor kepraktisan siswa dan guru
sebesar 81,5% dan 85,7% dengan Kriteria sangat praktis.

Multimedia interaktif dengan pendekatan SAVI yang telah dikembangkan
efektif untuk meningkatkan kemampuan komunikasi matematis. Berdasarkan
uji independent sample t-test yang menunjukkan hasil nilai sig = 0,000004
yang memiliki nilai lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05.

5.2 Saran

Berdasarkan uraian di atas, ada beberapa saran untuk dijadikan bahan pemanfaatan

hasil dan arah penelitian lebih lanjut:

1.

Bagi pendidik dapat menggunakan produk multimedia interaktif dengan
pendekatan SAVI yang dimanfaatkan kepada siswa pada materi peluang dan
menjadi alternatif media pembelajaran yang menunjang siswa untuk belajar
karena multimedia interaktif ini sudah berbasis smartphone yang memudahkan
guru dan siswa dalam pembelajaran, sehingga disarankan dapat
mengembangkannya pada materi matematika lainnya.

Bagi peneliti lainnya multimedia interaktif yang dihasilkan pada penelitian ini
hanya dapat dibuka pada sistem operasi android, sehingga disarankan untuk
penelitian selanjutnya dapat mengembangkan multimedia interaktif yang dapat

dibuka pada sistem operasi lainnya seperti iOS.
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3. Bagi pembaca diharapkan penelitian ini menjadi sumbangan pemikiran bagi
perkembangan pendidikan sehingga menjadikan proses pembelajaran yang
lebih baik

4. Peneliti juga menyarankan untuk peneliti selanjutnya agar memperhatikan
motivasi belajar siswa, karena aktifitas belajar akan berjalan lancar jika siswa

memiliki motivasi untuk belajar.
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