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Abstrak

Seiring dengan perkembangan teknologi, android menjadi salah satu sistem operasi yang banyak digunakan.
Kelebihan yang ditawarkan oleh android sebagai media pembelajaran yaitu kemudahan penggunaannya serta
sifatnya yang portabel. Maka tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui respons siswa terhadap media
pembelajaran interaktif Aritmetika Sosial Escape from Home berbasis android. Penelitian ini merupakan penelitian
deskriptif mengenai respons siswa terhadap produk media pembelajaran. Teknik pengumpulan data menggunakan
angket yang berisi butir-butir pertanyaan meliputi 3 aspek penilaian media, yaitu tampilan, kemudahan
penggunaan, dan manfaat. Hasil penelitian menunjukkan bahwa respons siswa pada aspek tampilan dan
kemudahan penggunaan berada pada kategori respons sangat positif dengan persentase skor sebesar 95,8% dan
89,2%. Serta aspek manfaat berada pada kategori respons positif dengan persentase skor sebesar 73,6%. Dengan
rata-rata persentase skor ketiga aspek tersebut sebesar 86,2% yang berada pada kategori respons sangat positif,
maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi Aritmetika Sosial Escape from Home sebagai media pembelajaran
interaktif berbasis android memperoleh respons sangat positif dan praktis digunakan dalam pembelajaran.

Kata kunci: android, respons siswa, interaktif, aritmetika sosial

Abstract

As technology has advanced, android has become one of the most widely used operating system. As a learning
medium, android has various advantages, including its accessibility and user friendliness. The purpose of this
research was to assess student responses to Social Arithmetic Escape from Home, an android-based interactive
learning media. The research uses descriptive study of students’ reactions to learning media technologies. The
data was collected using a questionnaire that included questions about three areas of media assessment:
appearance, ease of use, and benefits. The findings revealed that students’ responses to the areas of appearance
and user friendliness were very positive, with percentage scores of 95,8% and 89,2%, respectively. The benefits
aspect has a score percentage of 73,6% in the positive response category. With an average percentage score of
86,2% in these three aspects, it can be concluded that the Social Arithmetic Escape from Home application as an
android-based interactive learning medium receives a very positive response and therefore is practically used in
learning.

Keywords : android, students’ response, interactive, social arithmetic

1. Pendahuluan

Matematika dalam dunia pendidikan merupakan salah satu mata pelajaran yang sangat penting.
Hal ini didasari alasan bahwa dalam mempelajari matematika, siswa dibimbing untuk memahami dan
menguasai konsep matematika, yang juga berperan penting dalam mengembangkan kemampuan
berpikir logis dan kritis siswa, sistematis, kreatif, konsisten, menghargai pendapat, jujur, percaya diri,
mampu bekerja mandiri maupun berkelompok, serta bertanggungjawab (Hendriana, 2014). Mata
pelajaran ini juga erat kaitannya dengan kehidupan manusia sehari-hari sehingga siswa akan
mempelajari matematika dalam setiap jenjang pendidikannya.

Peranan penting pembelajaran matematika dalam kehidupan, nyatanya tidak menjadikannya
sebagai mata pelajaran yang disukai oleh siswa. Matematika kerap dianggap sulit dan menakutkan bagi
siswa. Kurangnya kemampuan siswa dalam mengeskpresikan hasil pemikirannya menjadi sebuah
jawaban atau penyelesaian dengan berbagai metode menjadi salah satu penyebab siswa menganggap
bahwa matematika itu sulit (Hasanah & Purwasih, 2022). Hal ini berkaitan erat dengan proses
pembelajaran matematika yang digunakan di kelas dalam pembelajaran tradisional di mana guru
berperan aktif memberikan materi dan mengarahkan siswa pada soal yang pasif (Wulandari et al., 2019).
Pembelajaran yang terkesan kaku ini menyebabkan pembelajaran matematika menjadi membosankan,
rendahnya keaktifan belajar, berkurangnya minat serta motivasi belajar matematika, dan juga rendahnya
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prestasi belajar siswa (Deswita, 2020). Oleh karena itu, diperlukan suatu media pembelajaran yang dapat
menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, fleksibel daripada kaku, serta dapat
meningkatkan minat, motivasi, dan hasil belajar pada mata pelajaran matematika.

Media pembelajaran menurut Balandin dkk. merupakan segala sesuatu yang bisa dipakai menjadi
mediator pada penyampaian pesan atau informasi (materi ajar) sehingga dapat terjadinya komunikasi
dua arah antara pengajar dan siswa selama proses pembelajaran (Farafidah & Khuzaini, 2022). Media
pembelajaran dalam proses pendidikan merupakan aspek penting yang menjadi salah satu faktor
penunjang tercapainya tujuan pembelajaran (Astuti ef al., 2018). Proses pembelajaran yang menerapkan
media pembelajaran dapat berlangsung secara efektif dan berdampak positif terhadap prestasi belajar
siswa (Faradila & Aimah, 2018). Seiring dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran
matematika juga sudah banyak memanfaatkan teknologi, media pembelajaran berbasis android menjadi
salah satu media yang saat ini banyak diminati oleh guru dan siswa karena mudah digunakan dengan
sifatnya yang portabel.

Sistem operasi urutan pertama ditempati oleh android pada tahun 2018 dengan persentase sebesar
85,1% menurut data Smartphone Market Share dari IDC (Cahyani & Patrikha, 2019). SMP Puri Artha
sebagai salah satu sekolah yang menerapkan teknologi dalam kegiatan pembelajarannya, menyediakan
fasilitas belajar berupa tablet dengan sistem operasi android. Sehingga media pembelajaran berbasis
android menjadi salah satu media yang sangat dibutuhkan inovasi dan pengembangannya agar tercipta
banyak variasi media pembelajaran yang dapat dipilih siswa untuk melaksanakan proses belajarnya.
Sejalan dengan hasil penelitian (Artanti et al., 2022a), media pembelajaran matematika berbasis android
efektif digunakan karena dapat meningkatkan prestasi belajar siswa, dan memperoleh respons yang
positif dari siswa serta praktis untuk digunakan (Artanti et al., 2022b).

Aritmetika Sosial Escape From Home adalah media pembelajaran yang dikembangkan oleh Huda
(2022) bertujuan untuk menciptakan lebih banyak variasi media dalam bentuk aplikasi android yang
berfungsi sebagai media pembelajaran interaktif yang dapat dipilih oleh siswa sebagai sarana belajarnya.
Aplikasi ini mengadaptasi konsep permainan escape room yang mana pengguna harus menyelesaikan
teka-teki dengan mencari petunjuk-petunjuk yang telah disediakan mengenai materi aritmetika sosial.
Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Microsoft Power Point untuk menyusun susunan media
pembelajaran yang dibuat, iSpring untuk menyisipkan fitur dan konversi media menjadi format “.html”,
dan Website 2 APK Builder untuk merubah format “html” tersebut menjadi aplikasi android.
Berdasarkan uraian di atas, tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui respons siswa terhadap media
pembelajaran interaktif Aritmetika Sosial Escape From Home berbasis android.

2. Metode

Metode penelitian ini adalah penelitian deskriptif yang bertujuan untuk mengetahui respons siswa
terhadap media pembelajaran interaktif Aritmetika Sosial Escape From Home dengan berbasis aplikasi
android dalam kegiatan pembelajaran. Populasi serta sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas VII
SMP Puri Artha sebagai kelas uji coba terbatas dengan jumlah 24 siswa. Penelitian ini dilaksanakan
pada tanggal 23 bulan Mei tahun 2022. Dalam hal pengumpulan data penelitian, digunakan angket
repons siswa yang berisi butir-butir pertanyaan terkait aplikasi Aritmetika Sosial Escape From Home.
Pada angket respons siswa ini meliputi 3 aspek penilaian, yaitu aspek tampilan, kemudahan penggunaan,
dan manfaat. Penilaian angket respons siswa menggunakan skala guttman dengan 2 skala penilaian yaitu
“ya” dan “tidak”. Setelah dilakukan analisis data dengan menghitung persentase respons siswa
menggunakan rumus sebagai berikut:

Jumlah siswa yang menjawab ya
Persentase Respon = - - X 100% (D)
jumlah seluruh siswa

Hasil persentase angket respons siswa terhadap Aritmetika Sosial Escape From Home dapat
diinterpretasikan ke dalam kategori respons sebagai berikut:

Tabel 1. Kategori Respons Siswa

Persentase (%) Kategori
Kurang dari 21 Sangat Negatif
21-40 Negatif

41 -60 Cukup
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61 —80 Positif
81-100 Sangat Positif

Sumber: Humaidi et al. (2022)

Berdasarkan kategori respons tersebut, media pembelajaran interaktif Aritmetika Sosial Escape
From Home berbasis android dapat dikatakan praktis apabila diperoleh respons siswa minimal berada
pada kategori respons positif dengan persentase skor >61%.

3. Hasil dan Pembahasan
Hasil analisis angket respons siswa terhadap aplikasi media pembelajaran interaktif Aritmetika

Sosial Escape From Home berbasis android disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut:

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Angket Respons Siswa

Aspek Banyak Pertanyaan Persentase(%) Kategori Respons
Tampilan 4 95,8 Sangat Positif
Kemudahan Penggunaan 5 89,2 Sangat Positif
Manfaat 3 73,6 Positif

Rata-rata 86,2 Sangat Positif

Berdasarkan tabel 2, dapat terlihat respons siswa terhadap media pembelajaran interaktif
Aritmetika Sosial Escape From Home berbasis android pada aspek tampilan dengan persentase skor
sebesar 95,8% menerima respons siswa yang termasuk pada kategori sangat positif. Pada aspek
kemudahan penggunaan, diperoleh persentase skor sebesar 89,2% dengan respons yang termasuk dalam
kategori sangat positif. Dan aspek manfaat memperoleh respons positif dengan persentase sebesar
73,6%. Rata-rata dari ketiga aspek tersebut adalah 86,2% yang memperoleh kategori respons yang
sangat positif.

Hasil analisis data pada tabel 2 memperlihatkan respons siswa terhadap aspek tampilan dari media
pembelajaran interaktif Aritmetika Sosial Escape From Home berbasis android termasuk dalam kategori
sangat positif. Hal ini dapat terlihat pada hasil angket respons siswa yang disajikan pada tabel 3 di bawah
ini.

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Angket Respons Siswa pada Aspek Tampilan
Jawaban Jumlah Persentase

No. Pertanyaan Ya Tidak Responden Jawaban Ya Kategori
Apakah tampilan media pembelajaran S "
1 “Aritmetika Sosial Escape From 23 1 24 95,8% ansa
ve v s ) Positif

Home” ini menarik?
Apakah teks pada media pembelajaran o Sangat
2 dapat terbaca dengan baik? 2 2 24 oL7% Positif
Apakah Bahasa yang digunakan pada o Sangat
3 media pembelajaran mudah dipahami? 240 24 100% Positif
4 Apakah video yang disajikan dapat 3 ] 24 95.8% Sanggt
diputar? Positif
Sangat
- )

Rata-rata 95,8% Positif

Berdasarkan data yang disajikan pada tabel 3, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ini
merupakan media yang menarik bagi siswa. Media dapat dikatakan menarik apabila dikembangkan
dengan memperhatikan warna, gambar, animasi dan transisi pada setiap antarmuka sehingga mampu
menumbuhkan rasa ingin tahu siswa untuk mengoperasikan media dan mengeksplor fitur-fitur yang
disajikan (Rahayu dan Ulumiyah dalam Nadzif et al., 2022). Aplikasi Aritmetika Sosial Escape From
Home memenubhi kriteria-kriteria tersebut sebagai media pembelajaran interaktif yang menarik dengan
tampilan sebagai berikut:
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Gambar 1. Tampilan menu escape from home aplikasi Aritmetika Sosial Escape From Home

Aplikasi Aritmetika Sosial Escape From Home memiliki tampilan yang full color. Selain
pemilihan warna yang baik, aplikasi ini dilengkapi dengan pilihan mode belajar dengan konsep yang
unik, yaitu dengan mengadaptasi konsep escape room. Pada mode belajar escape from home, siswa
masuk ke dalam ruangan-ruangan dari rumah yang terbengkalai, dan harus memecahkan soal untuk
membuka pintu dengan mencari petunjuk-petunjuk mengenai cara memecahkannya. Fitur yang unik ini
menjadikan aplikasi ini menjadi media pembelajaran yang baru dan menarik bagi siswa. Media
pembelajaran yang menarik bisa membantu siswa maupun guru pada proses pembelajaran. Hal ini
didukung oleh pernyataan Tafonao (2018) bahwa semakin menarik media pembelajaran yang dipakai
dalam proses pembelajaran, maka motivasi belajar pada diri siswa pun akan semakin meningkat.

Kemudahan penggunaan media juga memperoleh respons dari siswa yang sangat positif. Siswa
tidak mengalami kesulitan terkait pengoperasian media pembelajaran interaktif Aritmetika Sosial
Escape From Home berbasis android seperti yang terlihat pada kegiatan uji coba produk. Hal ini dapat
terlihat pada hasil angket respons siswa yang disajikan pada tabel 4 di bawah ini.

Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Angket Respons Siswa pada Aspek Kemudahan Penggunaan

N Pertanvaan Jawaban Jumlah Persentase Kateeori
© crianyaa Ya Tidak Responden Jawaban Ya &
Apakah media pembelajaran ini mudah o Sangat
! untuk digunakan? 2 2 24 OL7% Positif
Apakah petunjuk penggunaan media Sancat
2 pembelajaran disampaikan dengan 21 3 24 87,5% P & £
jelas? ositi
Apakah tombol atau navigasi pada Saneat
3 media pembelajaran berfungsi dengan 22 2 24 91,7% P & £
baik? ositi
Apakah media pembelajaran ini tidak o Sangat
4 lambat ketika digunakan (stabil)? 2 2 24 OL7% Positif
Apakah anda mengalami kemudahan Sancat
5 ketika memilih menu pada media 20 4 24 83,3% Posigti £
pembelajaran ini?
Sangat
- V]
Rata-rata 89,2% Positif
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Dapat terlihat bahwa siswa dapat memahami tampilan media pembelajaran ini sehingga siswa
dapat dengan mudah mengoperasikan aplikasi Aritmetika Sosial Escape From Home. Hal ini didukung
oleh petunjuk penggunaan media yang dengan jelas tertera dalam aplikasi tersebut. Selain itu, tombol
navigasi pada aplikasi terlihat dengan jelas dan berfungsi dengan baik, serta memiliki transisi tampilan
media yang stabil. Kemudahan navigasi media pembelajaran pada aplikasi Aritmetika Sosial Escape
From Home ini dapat dilihat pada gambar 2 di bawah ini.

Gambar 2. Tampilan menu utama aplikasi Aritmetika Sosial Escape From Home

Media pembelajaran yang mudah digunakan dapat membantu siswa dalam memahami materi
yang disajikan serta meningkatkan minat belajarnya. Hal ini sejalan dengan Rohinah dalam Muttaqin et
al. (2021) yang menyatakan bahwa aplikasi yang mudah diakses dan dioperasikan juga dapat
meningkatkan ketertarikan dalam mempelajari materi yang disajikan.

Siswa memberikan tanggapan yang positif mengenai manfaat dari media pembelajaran interaktif
Aritmetika Sosial Escape From Home berbasis android. Artinya, siswa menilai bahwa media
pembelajaran ini bermanfaat bagi mereka. Hal ini dapat terlihat pada hasil angket respons siswa yang
disajikan pada tabel 5 di bawah ini.

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Angket Respons Siswa pada Aspek Manfaat
Jawaban Jumlah Persentase

No. Pertanyaan Ya Tidak Responden Jawaban Ya Kategori
Apakah media pembelajaran ini
1 membuat anda menjadi lebih semangat 19 5 24 79,2% Positif
belajar?
Apakah belajar dengan media Sancat
2 pembelajaran ini menyenangkan untuk 20 4 24 83,3% &
Positif
anda?
Apakah anda tertarik untuk belajar
3 secara mandiri di rumah dengan 14 10 24 58,3% Positif
menggunakan media pembelajaran ini?
Rata-rata 73,6% Positif

Dapat terlihat pada tabel 5, siswa menyatakan bahwa aplikasi Aritmetika Sosial Escape From
Home ini bermanfaat dalam menunjang kegiatan pembelajaran karena dapat menciptakan suasana
belajar yang nyaman dan menyenangkan sehingga dapat membangkitkan semangat belajarnya. Aplikasi
ini dilengkapi dengan latihan soal yang mana hasil akhirnya akan dikirim melalui email sebagai umpan
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balik bagi siswa untuk mengetahui sejauh mana pemahamannya terkait materi aritmetika sosial. Siswa
juga menyatakan bahwa aplikasi ini memudahkan mereka untuk belajar di mana saja dan kapan saja,
sehingga mereka tidak akan tertinggal pelajaran di sekolah. Berikut adalah tampilan menu latihan dalam
aplikasi Aritmetika Sosial Escape From Home pada gambar 3 di bawabh ini.

Persentasenya \ '
L 4

\Latihon Akhir
BAB
Aritmetika SosioI{

\ :

Gambar 3. Tampilan menu latihan pada aplikasi Aritmetika Sosial Escape From Home

Selain menarik secara visual, menyenangkan, dan mudah digunakan, siswa juga menunjukkan
minat menggunakan media ini dalam kegiatan belajar di rumah. Hal ini didukung oleh pernyataan Afni
et al. (2021) bahwa media pembelajaran berbasis android dapat meningkatkan motivasi belajar anak
serta mudah digunakan kapan saja dan dimana saja. Arsyar juga menyatakan bahwa penyampaian materi
dengan penggunaan media berbasis TIK dapat mempermudah guru dalam kegiatan pembelajaran, serta
dapat mengatasi keterbatasan waktu belajar di kelas (Meidyanti et al., 2018).

Berdasarkan rata-rata dari ketiga aspek respons siswa terhadap media pembelajaran interaktif
Aritmetika Sosial Escape From Home berbasis android, media ini dapat dikatakan praktis dengan
perolehan respons pada kategori sangat positif dan persentase skor rata-ratanya sebesar 86,2%.
Sehingga, media pembelajaran ini layak untuk digunakan pada kegiatan pembelajaran. Penelitian
terdahulu yang dilaksanakan oleh Handayani & Rahayu (2020) juga memperoleh hasil bahwa media
pembelajaran interaktif pada materi proyeksi vektor berbasis android yang dikembangkannya
memperoleh hasil sangat layak digunakan pada kegiatan pembelajaran siswa kelas X. Media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan oleh Wahyuni ef a/. (2021) juga memperoleh hasil yang
valid digunakan serta efektif dengan 68,7% siswa dari keseluruhan responsdennya memperoleh nilai di
atas KKM.

4. Simpulan dan Saran

Berdasarkan uraian hasil di atas, respons siswa terhadap media pembelajaran interaktif Aritmetika
Sosial Escape From Home berbasis aplikasi android dinilai sangat positif dengan persentase skor rata-
rata pada keseluruhan indikator respons siswa sebesar 86,2%. Oleh karena itu, media pembelajaran ini
dapat disimpulakn sebagai media yang praktis digunakan dalam kegiatan belajar. Hasil penelitian terkait
juga menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis android layak dan efektif
untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran interaktif berbasis android adalah
media yang sangat menarik untuk terus menerus dikembangkan agar dapat memberikan siswa variasi
media yang dapat digunakan untuk membantunya belajar di manapun dan kapanpun.
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