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Abstrak
Tujuan penelitian ini untuk mengetahui: (1) apakah penggunaan interactive multimedia pada pembelajaran 
matematika berbasis kurikulum 2013 menghasilkan prestasi belajar matematika yang lebih baik daripada pembela-
jaran konvensional? (2) manakah yang memberikan prestasi belajar matematika yang lebih baik, antara siswa-siswa 
yang mempunyai kecerdasan intrapersonal tinggi, sedang, dan rendah? (3) apakah terdapat interaksi antara pemb-
elajaran matematika dan kecerdasan intrapersonal siswa terhadap prestasi belajar matematika? Populasi dalam pe-
nelitian ini adalah siswa kelas V SD Negeri kecamatan Kota Kabupaten Kudus tahun pelajaran 2014/2015. Pemilihan 
sampel dengan cara cluster random sampling, diperoleh siswa kelas V SD 1 Muhammadiyah sebagai kelas eksperi-
men dan siswa kelas V SD 1 Gondangmanis sebagai kelas kontrol. Kelas eksperimen diajar menggunakan interactive 
multimedia berbasis kurikulum 2013, sedangkan kelas kontrol diajar dengan pembelajaran konvensional. Data diper-
oleh dengan metode angket untuk mengamati kecerdasan intrapersonal siswa dan metode tes untuk menentukan 
prestasi belajar matematika siswa yang kemudian dianalisis dengan analisis variansi dua jalan 2 x 3. Hasil penelitian 
adalah (1) Pembelajaran matematika menggunakan interactive multimedia berbasis kurikulum 2013 menghasilkan 
prestasi belajar matematika yang lebih baik daripada dengan pembelajaran konvensional, (2) Kecerdasan intraper-
sonal yang lebih tinggi menghasilkan prestasi belajar matematika yang lebih baik daripada kecerdasan intrapersonal 
yang lebih rendah, dan (3) Perbedaan prestasi dari masing-masing pembelajaran matematika konsisten pada mas-
ing-masing tingkat kecerdasan intrapersonal dan perbedaan prestasi belajar dari masing-masing tingkat kecerdasan 
intrapersonal konsisten pada masing-masing pembelajaran matematika. 

Abstract
The purpose of this research was to determine: (1) whether the use of interactive multimedia based curriculum in 2013 
mathematics learning resulted mathematics achievement in a better than conventional learning? (2) Which gives mat-
hematics learning achievement better, between students who have intrapersonal intelligence high, medium, and low? 
(3) whether there is an interaction between mathematics and intrapersonal students’ mathematics achievement? The 
population in this research were students of class V Elementary School Kudus City District school year 2014/2015. Selec-
tion of sample by random cluster sampling, obtained by fifth grade students of SD 1 Muhammadiyah as an experimental 
class and fifth grade students of SD 1 Gondangmanis as the control class. Experimental class taught using interactive 
multimedia-based curriculum in 2013, while the control class was taught by conventional learning. Data obtained by the 
questionnaire method to observe the students’ intrapersonal intelligence and the test method to determine the learning 
achievement of the students then analyzed with two-way analysis of variance 2 x 3. The results of the study are (1) 
Learning math using interactive multimedia-based curriculum in 2013 resulted in the achievement of learning mathema-
tics better than with conventional learning, (2) Intelligence intrapersonal higher yield learning achievement better than 
intrapersonal intelligence are lower, and (3) The difference in the achievement of each learning of mathematics is con-
sistent at each level of intrapersonal intelligence and differences in learning achievement of each level of intrapersonal 
intelligence consistently on each of the learning of mathematics.
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PENDAHULUAN
Salah satu usaha untuk meningkatkan kuali-
tas pendidikan adalah dengan meningkatkan 
pendidikan matematika. Matematika dirasa 
sebagian besar siswa sebagai mata pelajaran 
yang sulit. Hal ini dikarenakan matematika 
menuntut berpikir keras dan cenderung bersi-
fat abstrak sehingga siswa merasa sulit untuk 
memahaminya. Konsep dasar matematika 
merupakan hal yang prinsip dan penting un-
tuk menunjang pengembangan hasil belajar 
selanjutnya.

Sebuah laporan dalam studi TIMSS 
(Trends in International Mathematics and 
Science Study) tahun 2011 menyatakan bahwa 
rata-rata skor matematika siswa di Indonesia 
berada di bawah rata-rata skor Internasional 
dan berada pada ranking 38 dari 63 negara. 
Skor rata-rata yang diperoleh siswa Indone-
sia adalah 386. Hasil studi TIMSS ini menga-
kibatkan Indonesia masih jauh tertinggal dari 
Thailand, Malaysia dan Palestina. Sebagian 
besar siswa hanya mampu mengerjakan soal 
sampai level menengah saja, dan dari hasil 
ini terlihat bahwa pendidikan matematika di 
Indonesia selama ini terlalu fokus pada keca-
kapan teknis dan tidak mampu sampai pada 
proses bernalar.

Kenyataan di lapangan proses pem-
belajaran matematika masih menggunakan 
pembelajaran secara konvensional. Guru ma-
sih sebagai pusat belajar dan mendominasi 
pembelajaran. Guru melakukan pembelajaran 
dengan ceramah sehingga siswa pasif, siswa 
hanya mendengarkan saja penjelasan dari 
guru. Pembelajaran menjadi membosankan 
dan kurang menarik. Hal tersebut menyebab-
kan prestasi belajar matematika siswa menja-
di rendah.

Untuk mengatasi permasalahan terse-
but guru dapat menggunakan sebuah interac-
tive multimedia pada pembelajaran matema-
tika yang dapat mengaktifkan siswa, sehingga 
pembelajaran menjadi lebih menarik. Secara 
umum, multimedia diartikan sebagai kombi-
nasi teks, gambar, seni grafik, suara dan video 
(Waskito, 2014).

Interactive multimedia tersebut berupa 
CD pembelajaran interaktif dengan menggu-
nakan macromedia flash. Dengan pembela-
jaran seperti itu diharapakan dapat mening-

katkan prestasi belajar matematika. Menurut 
Sucipta (2010: 1-2), secara umum manfaat 
yang dapat diperoleh dengan penggunaan 
interactive multimedia tersebut adalah pro-
ses pembelajaran lebih menarik, lebih efektif, 
jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kua-
litas belajar siswa dapat ditingkatkan dan pro-
ses belajar mengajar dapat dilakukan di mana 
dan kapan saja, serta sikap belajar siswa dapat 
ditingkatkan.

Berdasarkan penelitian Kulik dan Ban-
gert-Drowns seperti yang dikutip Yaya S. 
Kusumah (2004: 4) memperlihatkan bahwa 
dibandingkan dengan pembelajaran konven-
sional, pembelajaran dengan interactive mul-
timedia memiliki beberapa keuntungan. Salah 
satu keuntungannya adalah penggunaan in-
teractive multimedia yang tepat akan mampu 
meningkatkan kemampuan siswa dalam ma-
tematika, kecepatan siswa dalam penguasaan 
konsep yang dipelajarinya lebih tinggi, retensi 
siswa lebih lama dan sikap siswa terhadap ma-
tematika menjadi lebih positif.

Kurikulum 2013 atau Pendidikan Berba-
sis Karakter adalah kurikulum baru yang dice-
tuskan oleh Kementerian Pendidikan dan Ke-
budayaan RI untuk menggantikan Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan. Kurikulum 2013 
merupakan sebuah kurikulum yang menguta-
makan pemahaman, skill, dan pendidikan ka-
rakter, siswa dituntut untuk paham atas mate-
ri, aktif dalam berdiskusi dan presentasi serta 
memiliki sopan santun disiplin yang tinggi. 

Penggunaan interactive multimedia 
berbasis kurikulum 2013 diharapkan dapat 
meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
materi yang diajarkan. Interactive multime-
dia menuntut siswa secara aktif dalam proses 
pembelajaran dan terjadi pembelajaran dua 
arah antara siswa dan media yang digunakan 
(CD pembelajaran interaktif) sehingga pem-
belajaran lebih menarik. Hal tersebut sesuai 
dengan konsep kurikulum 2013 yang mengu-
tamakan ketiga aspek prestasi belajar, yaitu 
aspek pengetahuan, keterampilan, dan sikap.

Kecerdasan intrapersonal siswa juga 
ikut mempengaruhi prestasi belajar matema-
tika siswa. Kecerdasan intrapersonal adalah 
kemampuan memahami diri sendiri dan ber-
tindak berdasarkan pemahaman tersebut. 
Selain itu kecerdasan ini juga meliputi kesa-
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daran akan suasana hati, maksud, motivasi, 
tempramen, keinginan, berdisplin diri dan ke-
mampuan menghargai diri (Manurung, 2013). 
Siswa yang mempunyai kesadaran dan pen-
getahuan diri sendiri yang kurang, diharapkan 
dengan menggunakan media pembelajaran 
berbasis multimedia interaktif dengan kom-
puter prestasi belajar matematika mereka 
menjadi lebih baik. Kecerdasan intrapersonal 
mempunyai 3 aspek, adapun 3 aspek dalam 
kecerdasan intrapersonal adalah sebagai beri-
kut: (1)  Mengenali diri sendiri, (2)  Mengetahui 
apa yang diinginkan, dan (3)  Mengetahui apa 
yang penting. (Harry Alder, 2001).

Berdasarkan latar belakang masalah 
di atas, rumusan masalah penelitian difokus-
kan membandingkan pembelajaran menggu-
nakan interactive multimedia tersebut dengan 
pembelajaran konvensional pada kurikulum 
2013 dan untuk mengetahui keterkaitan pem-
belajaran menggunakan interactive multime-
dia berbasis kurikulum 2013 tersebut dengan 
kecerdasan intrapersonal siswa dalam pem-
belajaran matematika di SD.

METODE 
Metode penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode eksperimen 
semu (quasi-experimental research). Hal ini di-
karenakan peneliti tidak memungkinkan un-
tuk mengendalikan dan memanipulasi semua 
variabel yang relevan. Seperti yang dikemu-
kakan Budiyono (2003: 82-83) bahwa, “Tujuan 
penelitian eksperimental semu adalah untuk 
memperoleh informasi yang merupakan per-
kiraan bagi informasi yang dapat diperoleh 
dengan eksperimen yang sebenarnya dalam 
keadaan yang tidak memungkinkan untuk 
mengontrol dan atau memanipulasikan se-
mua variabel yang relevan”. 

Pada penelitian ini yang dilakukan 
adalah membandingkan prestasi belajar ma-
tematika dari kelompok eksperimen yang 
menggunakan interactive multimedia berba-

sis kurikulum 2013 dengan kelompok kontrol 
yang menggunakan pembelajaran konven-
sional. Variabel bebas lain yang mungkin ikut 
mempengaruhi variabel terikat yaitu kecer-
dasan intrapersonal siswa.

Tempat Penelitian ini adalah di SD 1 
Muhammadiyah Kudus dan SD 1 Gondang-
manis Kudus dengan subyek penelitian ada-
lah siswa kelas V tahun pelajaran 2014/2015. 
Untuk uji coba tes dan angket dilaksanakan di 
SD 2 Honggosoco Kudus.

Penelitian ini menggunakan rancangan 
faktorial 2 x 3 dengan maksud untuk menge-
tahui pengaruh  dua variabel bebas terhadap 
variabel terikat.

Metode pengumpulan data yang digu-
nakan dalam penelitian ini adalah metode do-
kumentasi, metode angket, dan metode tes.

Metode dokumentasi dalam penelitian 
ini adalah untuk mengetahui nilai matemati-
ka sebelumnya siswa kelas V yang digunakan 
untuk mengetahui keseimbangan keadaan 
prestasi belajar dari kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. Selain itu, metode dokumen-
tasi digunakan juga untuk mengetahui daftar 
nama dan nomor absen siswa.

Angket yang digunakan dalam peneliti-
an ini adalah angket berbentuk pilihan ganda 
dengan 4 alternatif jawaban. Metode angket 
ini digunakan untuk mengetahui kecerdas-
an intrapersonal siswa. Untuk memperoleh 
angket yang baik perlu dilakukan (1) uji ana-
lisis instrumen yang meliputi uji validitas isi 
(experts judgement) dan uji reliabilitas (rumus 
Alpha). (2) uji analisis butir instrumen yang 
meliputi uji konsistensi internal (korelasi pro-
duct momen Karl Pearson).

Metode tes digunakan untuk mengu-
kur kemampuan siswa berupa prestasi belajar 
matematika dan. Tes ini memuat soal-soal 
uraian yang berisi tentang materi yang akan 
diajarkan. Syarat tes yang baik adalah harus 
melaui beberapa uji: (1) uji analisis instrumen 
yang meliputi uji validitas isi (experts judge-

Tabel 1.  Tabel Rancangan Penelitian

Pembelajaran ()
Kecerdasan Intrapersonal Siswa ()

Tinggi () Sedang () Rendah ()

Interactive Multimedia Berbasis Kurikulum 2013 ()

Konvensional ()
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ment) dan uji reliabilitas (rumus Alpha). (2) uji 
analisis butir instrumen yang meliputi uji daya 
pembeda (korelasi product momen Karl Pear-
son) dan tingkat kesukaran.

	 Dalam penelitian ini analisa data yang 
digunakan adalah analisis variansi dua jalan 2 
x 3. Dua faktor yang digunakan untuk menguji 
signifikansi perbedaan efek baris, efek kolom, 
serta kombinasi efek baris dan efek kolom ter-
hadap prestasi belajar adalah faktor A (pem-
belajaran matematika) dan faktor B (kecer-
dasan intrapersonal siswa).

Selain analisis variansi, digunakan pula 
analisis data yang lain, yaitu uji-t, metode Lil-
liefors, metode Bartlett, dan metode Scheffe’. 
Uji-t digunakan untuk menguji keseimbangan 
antara kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol. Metode Lilliefors digunakan untuk uji 
normalitas antara kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol. Metode Bartlett digunakan 
untuk uji homogenitas antara kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol. Metode 
Scheffe’ digunakan untuk uji lanjut analisis va-
riansi apabila hipotesisnya ditolak.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil perhitungan analisis variansi dua jalan 
sel tak sama disajikan pada tabel 2.

Tabel 2. menunnjukkan bawha pada 
efek utama baris (A) H0 ditolak. Hal ini berarti 
terdapat perbedaan perlakuan siswa yang di-
beri pembelajaran interactive multimedia ber-
basis kurikulum 2013 dengan siswa yang yang 
tanpa diberi perlakuan (metode konvensional) 
terhadap prestasi belajar matematika.

Pada efek utama kolom (B) H0 ditolak. 
Hal ini berarti terdapat perbedaan prestasi 
belajar matematika antara siswa dengan ke-
cerdasan intrapersonal tinggi, sedang, dan 
rendah.

Pada efek utama interaksi (AB), H0 tidak 
ditolak.Hal ini berarti perbedaan prestasi dari 

masing-masing pembelajaran matematika 
konsisten pada masing-masing tingkat ke-
cerdasan intrapersonal dan tidak adanya per-
bedaan prestasi belajar dari masing-masing 
tingkat kecerdasan intrapersonal konsisten 
pada masing-masing pembelajaran matema-
tika.

Uji lanjut pasca anava dilakukan dengan 
menggunakan metode Scheffe’. Berdasarkan 
perhitungan analisis variansi dua jalan sel tak 
sama telah diperoleh keputusan uji bahwa H0A  

ditolak, H0B ditolak, dan  H0AB  diterima.
 Pada anava dua jalan sel tak sama 

ternyata diperoleh keputusan uji bahwa H0A 

ditolak. Karena hanya ada dua metode pem-
belajaran maka tidak perlu dilakukan uji kom-
parasi rataan antar baris. Melihat dari rataan 
marginalnya diperoleh pembelajaran mate-
matika menggunakan interactive multimedia 
berbasis kurikulum 2013 menghasilkan pres-
tasi belajar yang lebih baik daripada pembela-
jaran konvensional. 

Uji komparasi ganda antar kolom perlu 
dilakukan karena dari anava dua jalan sel tak 
sama diperoleh bahwa H0B ditolak. Dari hasil 
uji komparasi ganda diperoleh bahwa siswa 
dengan kecerdasan intrapersonal tinggi pres-
tasi belajarnya lebih baik daripada siswa den-
gan kecerdasan intrapersonal rendah, siswa 
dengan kecerdasan intrapersonal tinggi pres-
tasi belajarnya lebih baik daripada siswa den-
gan kecerdasan intrapersonal sedang, dan sis-
wa dengan kecerdasan intrapersonal sedang 
prestasi belajarnya lebih baik daripada siswa 
dengan kecerdasan intrapersonal rendah.

Dari anava dua jalan dengan frekuensi 
sel tak sama diperoleh H0AB diterima ini berarti 
perbedaan prestasi dari masing-masing me-
tode pembelajaran konsisten pada masing-
masing tingkat kecerdasan intrapersonal dan 
tidak adanya perbedaan prestasi belajar dari 
masing-masing tingkat kecerdasan intraper-

Tabel 2. Rangkuman Analisis Variansi Dua Jalan  Dengan Sel Tak Sama

  JK dk RK Fobs Ftabel Keputusan

Metode (A) 1094,1363 1 1094,1363 44,5914 3,84 H0A ditolak

Kecerdasan Intrapersonal (B) 1602,6929 2 801,3464 32,6588 3,00 H0B ditolak

Interaksi (AB) 86,7868 2 43,3934 1,7685 3,00 H0AB tidak ditolak

Galat 1226,8472 50 24,5369

Total 4010,4632 55
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sonal  konsisten pada masing-masing metode 
pembelajaran. Karena H0AB  diterima maka ti-
dak perlu diadakan uji komparasi rerata antar 
sel pada baris yang sama atau pada kolom 
yang sama.

Berdasarkan hasil perhitungan pada 
analisis variansi dua jalan dengan sel tak sama 
diperoleh Fobs = 44,59 > 3,84 = Ftabel, sehing-
ga Fobs   daerah kritik maka H0A ditolak. Hal ini 
berarti terdapat perbedaan prestasi belajar 
antara siswa yang diberi perlakuan pembela-
jaran matematika menggunakan interactive 
multimedia berbasis kurikulum 2013 dan sis-
wa yang diberi perlakuan pembelajaran kon-
vensional. Dari rataan marginal menunjukkan 
bahwa rata-rata kelas yang menggunakan 
pembelajaran interactive multimedia berbasis 
kurikulum 2013 yaitu 80,49 lebih besar dari 
rata-rata kelas yang menggunakan pembe-
lajaran konvensional yaitu 60,09. Dilihat dari 
rataan marginalnya pembelajaran interactive 
multimedia berbasis kurikulum 2013 lebih baik 
daripada pembelajaran konvensional secara 
signifikan.

Hal ini disebabkan karena penerapan 
pembelajaran matematika menggunakan in-
teractive multimedia menuntut siswa secara 
aktif dalam proses pembelajaran dan terjadi 
pembelajaran dua arah antara siswa dan me-
dia yang digunakan (CD pembelajaran inter-
aktif) sehingga pembelajaran lebih menarik. 
Hal tersebut sesuai dengan konsep kurikulum 
2013 yang mengutamakan ketiga aspek pres-
tasi belajar, yaitu aspek pengetahuan, kete-
rampilan, dan sikap.

Menurut Sucipta (2010: 1-2), secara 
umum manfaat yang dapat diperoleh den-
gan penggunaan interactive multimedia ada-
lah proses pembelajaran lebih menarik, lebih 
efektif, jumlah waktu mengajar dapat diku-
rangi, kualitas belajar siswa dapat ditingkat-
kan dan proses belajar mengajar dapat di-
lakukan di mana dan kapan saja, serta sikap 
belajar siswa dapat ditingkatkan.

Berdasarkan hasil perhitungan pada 
analisis variansi dua jalan dengan sel tak sama 
diperoleh Fobs = 32,66 > 3,00 = Ftabel, sehingga 
Fobs ∈  

daerah kritik maka H0B ditolak. Hal ini 
berarti masing-masing tingkat kecerdasan 
intrapersonal  siswa memberikan pengaruh 
yang berbeda terhadap prestasi belajar mate-

matika. 
Setelah dilakukan uji Scheffe’ dapat 

disimpulkan bahwa siswa yang memilki ke-
cerdasan intrapersonal tinggi prestasi bela-
jarnya berbeda dengan siswa yang memiliki 
kecerdasan intrapersonal rendah. Dari rataan 

marginalnya (b 1 = 86,65 > 64,56 = b 3 ) menun-
jukkan bahwa siswa yang memilki kecerdasan 
intrapersonal tinggi prestasi belajarnya lebih 
baik dibandingkan siswa yang memilki kecer-
dasan intrapersonal rendah.

 Siswa yang memilki kecerdasan intra-
personal sedang prestasi belajarnya berbeda 
dengan siswa yang memiliki kecerdasan intra-
personal rendah. Dari rataan marginalnya (b

2 = 73,76 > 64,56 = b 3 ) menunjukkan bahwa 
siswa yang memilki kecerdasan intrapersonal 
sedang prestasi belajarnya lebih baik diban-
dingkan siswa yang memilki kecerdasan intra-
personal rendah.

Sedangkan siswa yang memilki kecer-
dasan intrapersonal tinggi prestasi belajarnya 
berbeda dengan siswa yang memiliki kecer-
dasan intrapersonal sedang. Dari rataan mar-

ginalnya (b 1 = 86,65 > 73,76 = b 2 ) menunjuk-
kan bahwa siswa yang memilki kecerdasan 
intrapersonal tinggi prestasi belajarnya lebih 
baik dibandingkan siswa yang memilki kecer-
dasan intrapersonal sedang.

Berdasarkan hasil perhitungan pada 
analisis variansi dua jalan dengan sel tak sama 
diperoleh Fobs = 1,77 < 3,00 = Ftabel, sehingga Fobs 

∉daerah kritik maka H0AB diterima. Hal ini be-
rarti tidak terdapat interaksi antara metode 
pembelajaran dan kecerdasan intrapersonal 
siswa terhadap prestasi belajar matematika, 
artinya pembelajaran matematika menggu-
nakan interactive multimedia berbasis kuriku-
lum 2013 lebih baik daripada pembelajaran 
konvensional untuk kecerdasan intraperso-
nal belajar tinggi, sedang, maupun rendah. 
Sebaliknya kecerdasan intrapersonal belajar 
tinggi, sedang, maupun rendah menghasilkan 
prestasi belajar yang sama, baik pada pembe-
lajaran matematika menggunakan interactive 
multimedia berbasis kurikulum 2013 dan pem-
belajaran konvensional. 

Tidak ditolaknya H0AB dikarenakan pada 
saat proses pembelajaran berlangsung, ada 
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sebagian siswa yang tidak memperhatikan 
pelajaran yang disampaikan oleh guru sehing-
ga mengganggu teman lain yang ingin ber-
konsentrasi pada pelajaran dan siswa kurang 
bersungguh-sungguh maupun kurang serius 
dalam mengisi angket kecerdasan intraperso-
nal siswa.

SIMPULAN
Pembelajaran matematika menggunakan in-
teractive multimedia berbasis kurikulum 2013 
menghasilkan prestasi belajar matematika 
yang lebih baik daripada dengan pembela-
jaran konvensional. Kecerdasan intraperso-
nal yang lebih tinggi menghasilkan prestasi 
belajar matematika yang lebih baik daripa-
da kecerdasan intrapersonal yang lebih ren-
dah. Perbedaan prestasi dari masing-masing 
pembelajaran matematika konsisten pada 
masing-masing tingkat kecerdasan intraper-
sonal dan perbedaan prestasi belajar dari ma-
sing-masing tingkat kecerdasan intrapersonal 
konsisten pada masing-masing pembelajaran 
matematika.
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