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Abstract 

This study aims to develop a fun interactive learning method as an effort to reduce 
stress due to online learning, especially in Mathematics. The research was conducted 
on online fifth grade elementary school students. This Powtoon and Adobe Flash-
based learning media application can be accessed from cellphones or laptops. The 
data collection method used in this research were interviews, observation, and FGD. 
Statistical calculations used Paired Sample T-test and Product Moment obtained the 
results: (1) there was a difference in the mathematical value between before and after 
being given treatment as indicated by the value of      sig = 0.000 (p < 1%), where 
there was an increase in the mathematical value from an average of 78.53 to 89.41; 
(2) there is a difference in the level of stress in students between before and after 
being given treatment as indicated by the value of sig = 0.000 (p < 1%), with the 
mean value of 47.44 dropping to 39.85 after being given treatment; (3) there is a 
significant correlation between stress levels and students' Mathematics test scores 
before treatment, which is indicated by the value of sig = 0.011 (p < 5%). The 
direction of the correlation is negative with the value of rxy = -0.429; (4) there is a 
significant correlation between stress levels and students' test scores in post-
treatment Mathematics, indicated by the value of sig = 0.038 (p < 5%). The direction 
of the correlation is negative with the value of rxy = -0.357. Negative correlation 
means that the higher the stress felt by students, the lower the learning achievement 
obtained, and vice versa. Evaluation of the learning application was carried out 
descriptively and satisfactory results were obtained. 
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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan metode pembelajaran interaktif yang 

menyenangkan sebagai upaya untuk mengurangi stres akibat pembelajaran secara 

daring, khususnya di mata pelajaran Matematika. Penelitian dilakukan pada siswa 

kelas V SD secara daring. Aplikasi media pembelajaran berbasis Powtoon dan Adobe 

Flash ini bisa diakses dari HP maupun laptop. Metode pengumpulan data yang 

dipakai dalam penelitian ini adalah wawancara, observasi, dan FGD. Perhitungan 

secara statistik menggunakan Paired Sample T-test dan Product Moment. Diperoleh 

hasil: (1) terdapat perbedaan nilai matematika antara sebelum dan sesudah diberikan 

perlakuan yang ditunjukkan dari nilai sig = 0,000 (p < 1%), di mana terjadi 

peningkatan nilai matematika dari rerata 78,53 menjadi 89,41; (2) terdapat perbedaan 

tingkat stres pada siswa antara sebelum dan sesudah diberikan perlakuan yang 

ditunjukkan dari nilai sig = 0,000 (p < 1%), dengan nilai rerata 47,44 turun menjadi 
39,85 setelah diberi perlakuan; (3) terdapat korelasi yang signifikan antara tingkat 

stres dengan nilai tes Matematika siswa sebelum perlakuan, yang ditunjukkan dengan 

nilai sig = 0,011 (p < 5%). Arah korelasi bersifat negatif dengan nilai rxy = -0,429; 

(4) terdapat korelasi yang signifikan antara tingkat stres terhadap nilai tes siswa pada 

mata pelajaran Matematika paska perlakuan, ditunjukkan dengan nilai sig = 0,038 (p 

< 5%). Arah korelasi bersifat negatif dengan nilai rxy = -0,357. Korelasi negatif 

artinya semakin tinggi stres yang dirasakan siswa, maka semakin rendah prestasi 

belajar yang diperoleh, dan sebaliknya. Evaluasi terhadap aplikasi pembelajaran 

dilakukan secara deskriptif dan diperoleh hasil yang memuaskan. 
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1. Pendahuluan 

 Pandemi Covid telah berjalan selama hampir dua tahun dan telah memaksa 

terjadinya perubahan baru yang harus diadaptasi. Ada banyak sektor yang terpengaruh, 

salah satunya adalah sektor pendidikan. Untuk menghindari meluasnya wabah, maka 

sekolah ditutup dan siswa dipaksa untuk belajar jarak jauh.  

Saat ini, beberapa sekolah sudah mulai dibuka dan pembelajaran tatap muka sudah 

mulai diberlakukan, tetapi masih sangat terbatas. Hanya siswa kelas besar yang diijinkan 

bersekolah, itupun waktu tatap muka dibatasi hanya dua jam saja. Dengan demikian, 

pembelajaran secara daring masih memegang porsi tertinggi bagi sebagian besar siswa. 

Permasalahan yang timbul kemudian adalah ada sebagian guru yang merasa 

kesulitan menemukan metode mengajar yang tepat untuk kelas daring. Mereka 

memberikan penugasan tanpa benar-benar menjelaskan materi kepada siswa. Hal ini jelas 

menimbulkan stress belajar bagi siswa, terlebih jika terjadi pada mata pelajaran yang 

dianggap sulit, misalnya pelajaran Matematika.  

Pembelajaran matematika pada dasarnya memiliki karakteristik yang abstrak 

dengan konsep dan prinsipnya yang berjenjang. Di sekolah dasar pembelajaran 

matematika di tidak hanya berorientasi pada penguasaan materi saja karena matematika 

diposisikan sebagai sarana bagi siswa dalam mencapai sebuah kompetensi. Hal ini 

menyebabkan sebagian peserta didik merasa kesulitan saat belajar matematika (Winarso, 

2014). 

1.1. Stres Belajar 

Abdullah (2010) menyebutkan bahwa banyak peserta didik merasakan stress saat 

belajar matematika di sekolah. Stres yang dialami siswa biasanya disebabkan oleh 

perasaanatidak mampu menghadapiaberbagai situasi, kondisi dan tantangan yang ada 

selamamkegiatan pembelajaran matematikamberlangsung. Idealnya, siswa seharusnya 

merasa nyaman agar materi pelajaran bisa dipahami dengan baik. Namun kenyataannya, 

ada peserta didik yang tiba-tiba menjadi gugup, berkeringat, jantung berdetak cepat, dan 

ketakutan selama pelajaran berlangsung. Hal ini merupakanapertanda gejala stres yang 

terjadiapada siswa saat kegiatanapembelajaran (Winarso, 2014). 

Kondisi yang disebutkan di atas membuat siswa merasa kurang nyamanadalam 

menerima materi ajar. Tujuanapembelajaran tidak tercapai jika pendidikamemaksakan 

mengajar pada situasi seperti itu. Hal yang perlu diperhatikan oleh pendidik adalah 

kemampuan siswa untuk membangunadan mempertahankan kondisi psikis maupun fisik 
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selama pembelajaranmmatematika berlangsung. Pembelajaran matematika yang 

dilakukan secara daring membuat siswa semakin kesulitan dalam mempelajarinya 

sehingga menimbulkan stress akademik. 

Stres diartikan sebagai suatu keadaan individu yang keseimbangannya terganggu. 

Stres terjadi akibat adanya situasi internal ataupun eksternal yang menimbulkan gangguan 

dan menuntut individu untuk merespon secara adaptif (Aryani, 2016). Stres juga terjadi 

ketika individu dihadapkan dengan peristiwa yang dirasa mengancam kesehatan 

psikologis atau fisiknya (Winarto, 2012). Stres bisa dialami oleh semua individu, baik 

anak-anak, remaja, maupun dewasa. 

Stres terlihat melalui berbagai gejala, antara lain meningkatnya ketegangan dan 

kecemasan, kegelisahan, sakit fisik (sakit kepala, sakit perut, diare, dan gatal-gatal), 

ketegangan otot, kelelahan, gangguan tidur, tekanan darah meningkat, dan detak jantung 

menjadi lebih cepat. Stres juga terlihat melalui perubahan perilaku, yaitu individu 

menjadi tidak sabar, lebih cepat marah, menarik diri, atau terjadi perubahan pola makan. 

Beberapa individu merasa lesu, tidak berdaya, frustrasi, hingga memiliki harga diri 

rendah (Aryani, 2016). 

1.2. Koping Stres 

Siswa yang mengalami kesulitan belajar mungkin merasa putus asa dengan keadaan 

yang dialaminya sehingga berpotensi memaksa siswa untuk berhenti di tengah jalan. 

Kemampuan peserta didik dalam mengatasi stressor berhubungan dengan kemampuan 

koping pada diri siswa untuk mencari jalan keluar dari permasalahan tersebut. 

Kemampuan koping pada setiap orang tidak sama tergantung pada beberapa faktor, 

seperti: kepribadian, kondisi individu, sosial kognitif, hubungan individu dengan 

lingkungan sosial, dan strategi koping yang dipilih (Hutabarat, 2019). 

Menurut Lazarus dan Folkman, koping adalah proses mengelola atau mengatasi 

tuntutan, baik internal maupun eksternal, yang dianggap sebagai beban dari luar 

kemampuan diri individu tersebut. Strategi koping merupakan upaya behavioral dan 

kognitif dalam mengatur tuntutan internal dan atau eksternal yang spesifik yang dinilai 

sebagai beban lebih oleh individu (Maryam, 2017). 

Ada dua jenis strategi coping : (1) problem focused coping, yaitu usaha individu 

dalam mengatasi stress dengan cara mengatur dan mengubah masalah atau lingkungan 

yang menyebabkan terjadinya tekanan, misalnya mencari guru pembimbing belajar, dan 

(2) emotion focused coping, yaitu usaha individu dalam mengatasi stress dengan 

mengatur respon emosional untuk menyesuaikan diri dengan dampak yang akan 
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ditimbulkan oleh suatu kondisi atau situasi yang penuh tekanan, misalnya menggunakan 

teknik relaksasi untuk menurunkan kecemasan (Azmy et al., 2017). 

Lazarus dan Folkman (Azmy et al., 2017) membuat perbedaan sumber koping 

berdasarkan hubungan antara individu dengan lingkungannya. Sumber koping yang 

berasal dari dalam diri individu itu sendiri meliputi kesehatan, kekuatan, keyakinan yang 

positif, dan kemampuan dalam memecahkan masalah. Sumber koping yang berasal dari 

lingkungan meliputi sumber daya material dan dukungan sosial. Dalam dunia pendidikan, 

dukungan sosial diperoleh dengan menciptakan lingkungan sekolah yang kondusif dan 

efektif agar bisa membantu siswa memenuhi tujuan pembelajaran. 

Koping yang konstruktif didefinisikan sebagai upaya-upaya untuk menghadapi 

situasi stres secara sehat. Harber & Runyon juga menyebutkan berbagai jenis koping yang 

dianggap konstruktif atau sehat : (1) penalaran (reasoning), yaitu penggunaan 

kemampuan kognitif untuk mengeksplorasi berbagai macam alternatif pemecahan 

masalah dan kemudian memilih salah satu alternatif yang dianggap paling 

menguntungkan, (2) objektivitas, yaitu kemampuan untuk membedakan komponen 

emosional dan logis dalam berpikir, bernalar, dan berperilaku, (3) konsentrasi, yaitu 

kemampuan untuk memusatkan perhatian secara penuh pada masalah yang dihadapi, (4) 

humor, yaitu kemampuan untuk melihat segi yang lucu dari persoalan yang sedang 

dihadapi, (5) supresi, yaitu kemampuan untuk menekan reaksi yang mendadak terhadap 

situasi yang ada sehingga memberi cukup waktu untuk menyadari  dan memberikan 

reaksi yang konstruktif, (6) toleransi terhadap ambiguitas, yaitu kemampuan untuk 

memahami bahwa banyak hal dalam kehidupan yang bersifat tidak jelas sehingga harus 

dilihat dari berbagai sudut pandang, serta (7) empati, yaitu kemampuan untuk melihat 

sesuatu dari pandangan dan perasaan orang lain (Maryam, 2017). 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa jika koping stres rendah, maka stress 

belajar akan tinggi, demikian juga sebaliknya. Untuk itu diperlukan model media 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan agar siswa belajar dengan semangat dan 

gembira, yang bertujuan untuk mengurangi stress belajar pada siswa. Metode 

pembelajaran berbasis Multimedia Interaktif disajikan secara menyenangkan dan menjadi 

salah satu alternatif solusi bagi siswa. 

1.3. Media Pembelajaran Interaktif 

Definisi media pembelajaran adalah semua hal yang digunakan untuk 

mengkomunikasikan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan niat 
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belajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, 

dan terkendali (Mahnun, 2012). 

Nasution berpendapat bahwa media pembelajaran adalah alat bantu mengajar bagi 

guru untuk menunjang metode mengajarnya. Arsyad berpendapat bahwa definisi media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang penggunaannya ditujukan untuk menyampaikan 

informasi atau pesan dalam proses pembelajaran yang dapat menarik perhatian dan minat 

siswa dalam belajar (Nurrita, 2018). 

Berdasarkan uraian para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

adalah alat yang dapat membantu proses pembelajaran sehingga makna pesan yang 

disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai 

dengan efektif dan efisien. 

Untuk meningkatkan hasil belajar siswa, dibutuhkan media pembelajaran yang 

tepat (Nurrita, 2018), antara lain:  

1. Proses pembelajaran menjadi mudah dan menyenangkan. 

2. Efisiensi belajar siswa meningkat. 

3. Membantu konsentrasi belajar siswa. 

4. Membangkitkan motivasi siswa untuk belajar. 

5. Memberikan pengalaman penuh dalam belajar. 

6. Melibatkan siswa dalam proses pembelajaran. 

Media belajar berbantuan komputer merupakan salah satu media pembelajaran 

yang sangat menarik di zaman ini. Multimedia Pembelajaran Interatif (MPl) adalah media 

pembelajaran berbantuan komputer, yang digunakan untuk presentasi, alat peraga, dan 

sebagainya. Manfaat pengajaran berbantuan komputer telah dibuktikan oleh guru dalam 

mengajar dan membantu siswa dalam mempermudah memahami konsep dan materi 

pelajaran. Multimedia interaktif merupakan kumpulan dari beberapa media seperti 

tulisan, gambar, audio, video, dan animasi yang bersifat interaktif yang digunakan untuk 

menyampaikan informasi.  

Munir (2013) membagi multimedia menjadi dua kategori, yaitu multimedia yang 

berbentuk jaringan dan multimedia konvensional. Multimedia jaringan harus terhubung 

dengan internet (daring), sedangkan multimedia konvensional menggunakan komputer, 

alat input (keyboard, scanner, mouse, mic) dan alat output (monitor, speaker, LCD 

proyektor). Elemen-elemen di atas benar-benar memanfaatkan kemampuan komputer 

sepenuhnya (Adnyana, 2017). 
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Darmawan menyebutkan bahwaapembelajaranainteraktifaberbasis komputera 

mampua mengaktifkana peserta  didik  untukabelajaradenganamotivasiayang tinggia 

karenaa keterkaitannyaa padaasistemamultimediaayangamampuamenyuguhkan tampilan 

teks, gambar, video, audio, dan animasi (Darmawan et al., 2017). Dalam menciptakan 

multimedia interaktif dibutuhkan sebuah kejelian, antara lain memilih software atau 

aplikasi yang sesuai dengan materi dan kemampuan perangkat keras komputer. 

Menciptakan multimedia pembelajaran interaktif tidak sesederhana yang dibayangkan 

orang karena harus melalui berbagai tahapan dan proses dalam pembuatannya. Seiring 

dengan semakin majunya teknologi, penelitian dan pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif semakin banyak diproduksi. 

Arifah, Suyitno, dan Dewi memaparkanakemampuan berpikirakritis matematis 

peserta didik dalam model brainabasedalearning berbantuan aplikasi powtoon dalam 

pembelajarannya. Tujuan pemakaian media pembelajaran adalah untuk membantu 

pendidik dalam menyampaikan materi pelajaran kepada siswa agar pesan pembelajaran 

lebih mudah dimengerti, lebih menarik, dan lebih menyenangkan (Arifah et al., 2018). 

Menurut Computer Technology Research (CTR), manusia hanya bisa mengingat 

20% dari yang dilihat dan 30% dari yang didengar. Tetapi manusia dapat mengingat 50% 

dari yang dilihat dan didengar, dan 80% dari yang dilihat, didengar, dan dilakukan 

sekaligus. Dengan demikian, guru dituntut mampu menyeimbangkan antara media 

pembelajaran, metode pembelajaran, model pembelajaran, dan harus menyesuaikan 

materi yang akan disampaikan (Arifah et al., 2018). 

Powtoon merupakan programaaplikasi yang bersifat online dan berfungsi sebagai 

aplikasi pembuat video untuk media pembelajaran maupun presentasi. Penelitian yang 

dilakukan oleh Ariyanto, Kantun, dan Sukidin tersebut ternyata mendapatkan hasil bahwa 

penggunaan media powtoon dapat meningkatkan minat belajar dan hasil belajar siswa 

(Ariyanto et al., 2018). 

Awalia membuat penelitian yang bertujuan untukamengembangkan 

mediaapembelajaran menggunakanaanimasi powtoon pada mata pelajaran matematika di 

kelas IV (Awalia et al., 2019). Hasil dari penelitian ini adalah bahwa mediaapembelajaran 

dengan menggunakan animasiapowtoon dapat memberikanapemahaman lebih 

kepadaasiswa kelas IV mengenaiamata pelajaranamatematika, khususnya pada materi 

keliling dan luas bangun datar. 

Powtoon merupakan aplikasi berbasis web yang ditujukan bagi pengguna untuk 

membuat videoaanimasi dengan memanipulasi benda, gambar, menyediakan music, dan 
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pengguna dapat menambahkan suara. Penggunaan media pembelajaran animasi powtoon 

ini didasarkan pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Asyifa (2018) yang 

mendapatkan hasil bahwa video pembelajaran yang dibuat dengan powtoon layak 

digunakan untuk meningkatkan pemahaman konsep matematis siswa (Awalia et al., 

2019). 

Selain powtoon, penelitian ini juga menggunakan software Adobe Flash. Adobe 

Flash adalah software yang digunakan untuk membuat animasi disertai video, gambar, 

teks, bagan, dan suara. Ada beberapa alasan flash dipilih sebagai media presentasi, yaitu 

karena flash memiliki berbagai kelebihan, antara lain hasil akhir file flash memiliki 

ukuran yang lebih kecil (setelah di-publish), Flash bisa mengimpor hampir semua file 

gambar dan audio sehingga presentasi dengan flash dapat lebih hidup, animasi dapat 

dibentuk, dijalankan, dan dikontrol. Flash dapat membentuk file executable (*.exe) 

sehingga bisa dijalankan pada PC (Personal Computer) manapun tanpa harus menginstal 

program flash terlebih dahulu (Vegatama, 2018). 

Pembelajaran merupakan proses komunikasi, yaitu penyampaian pesan dari sumber 

pesan melalui media ke penerima pesan. Secara etimologi, media berasal dari Bahasa 

Latin, yaitu bentuk jamak dari kata “medium” yang berarti “tengah, perantara, atau 

pengantar”. Media memiliki peranan yang sangat penting, yaitu sebagai sarana atau 

perangkat yang berfungsi sebagai saluran atau perantara dalam suatu proses komunikasi 

antara komunikator dengan komunikan. Dengan adanya media pembelajaran ini guru atau 

pengajar dapat memaparkan materi dengan mudah serta dapat menstimulasi pemikiran 

peserta didik sehingga materi yang diterima peserta didik mudah dimengerti (Patahuddin 

& Rokhim, 2009). 

Aspek penting dalam pembuatan video pembelajaran antara lain: penyajian materi 

yang benar, teknikapenyampaian yang tepat, produksiavideo dengan kualitas yang 

optimal (durasiavideo, konten, bentukamedia video, penggunaan music, warna, ilustrasi, 

dan bahasa), presenter, serta penugasanamelalui video. Selain itu, jenisaproduksi video 

yangadibuat dapat dalam bentukaperekaman papan tulis, lapangan, slide, danastudio. 

Jenis produksiaperekaman lapangan, studio, dan papanatulis sangat efektif digunakan 

untukamenarik perhatian penontonakarena penonton dapat melihat langsungapengajar 

pada video (Akbar & Komarudin, 2018). 

Saat ini, selain menggunakan komputer ataupun laptop, banyak juga peserta didik 

yang menggunakan handphone sebagai alat untuk mendapatkan pembelajaran dan 

mengirimkan tugas. Handphone (HP) merupakanaalat yang digunakan banyakaorang di 
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Indonesia untukaberkomunikasi dan mencariainformasi. Telepon genggam saat ini 

digunakan oleh semua kalangan, dari anak-anak, remaja, dewasa, hingga lansia. Di era 

baru ini, anak-anak memakai telepon genggam untuk bisa mengikuti pembelajaran 

daring. Mata pelajaranaMatematika merupakan salah satu mataapelajaran yang tidak 

begituadigemari. Bertujuan agar peserta didik tidak hanya bermain di HP tetapi juga 

belajar menggunakan HP, maka dibuatlah aplikasi untuk membantuaagar mata pelajaran 

Matematika lebih mudah dipahami (Ependi & Sopiah, 2015). 

2. Metode Penelitian 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara, 

observasi, dan Focus Group Discussion. Uji hipotesis dilakukan untuk melihat perbedaan 

antara sebelum dengan sesudah perlakuan dengan menggunakan Paired Samples T-test. 

Hubungan antara stress dengan nilai matematika diuji dengan Pearson Product Moment. 

Metode deskriptif digunakan untuk melihat efektivitas aplikasi pembelajaran. 

Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas V SD Tunas Harum Bangsa 

Semarang sebanyak 34 siswa. Siswa-siswi kelas lima dipilih karena tingkat kesulitan 

belajar Matematikanya sudah lebih tinggi dibandingkan dengan adik-adik kelasnya. 

Selain itu, karena tahun depan di kelas enam mereka akan menghadapi ujian nasional 

sehingga di kelas lima ini mereka belajar dan berlatih lebih intensif. Hal ini mungkin 

menimbulkan kecemasan dan stress tersendiri bagi mereka. 

Penelitian dilakukan secara daring karena tidak memungkinkan bagi siswa untuk 

dihadirkan di sekolah. Terlebih karena tujuan dari penelitian ini adalah menciptakan 

aplikasi yang bisa membantu pelajaran daring supaya lebih menyenangkan. Dalam 

pelaksanaan penelitian ini, terdapat langkah-langkah yang terbagi dalam tiga tahap, yaitu: 

1. Tahap Awal  

Tahap awal berupa penggalian data melalui wawancara dan observasi terhadap 

guru-guru matematika dan cara-cara mereka mengajar kelas daring. Focus Group 

Discussion dilakukan pada siswa saat mengikuti kelas daring pelajaran 

matematika. 

2. Tahap Pelaksanaan  

Tahap pelaksanaan adalah tahap diberikannya treatment berupa media 

pembelajaranainteraktif Matematika dengan model pembelajaran tematik. Materi 

yang diangkat adalah perkalian pecahan, yang meliputi pecahan biasa dan 

pecahan campuran. Pemberian skala stress dan soal-soal evaluasi dilakukan dua 

kali, yaitu sebelum perlakuan dan setelah perlakuan. 
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3. Tahap Akhir 

Tahap terakhir dari penelitian ini adalah pengujian hipotesis penelitian 

menggunakan uji statistik parametrik menggunakan Paired Sample T-test untuk 

menguji perbedaan sebelum dan setelah perlakuan, dan Pearson Product Moment 

untuk menguji hubungan antara stress dengan nilai matematika. 

Media Pembelajaran Interaktif yang disusun menggunakan Powtoon dan Adobe 

Flash. Pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash dengan 4 menu (Gambar 1), 

yaitu:  

 
Gambar 1. Menu Utama 

1. Powtoon berupa video animasi yang bererita tentang pecahan di mana seorang 

anak laki-laki sedang merayakan ulang tahun dan memotong kue ulang 

tahunnya sesuai dengan jumlah teman yang hadir (Gambar 2).  

 
Gambar 2. Powtoon 

2. Teacher Drilling berupa video pembelajaran pecahan yang diisi video dan 

audio penjelasan materi oleh peneliti (Gambar 3). 
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Gambar 3. Teacher Drilling 

3. Student Drilling berupa latihan soal dan cara penyelesaian yang interaktif. Jika 

angka yang dimasukkan benar, maka warna titiknya akan hijau. Jika angka 

yang dimasukkan salah, maka warna titiknya akan merah. Dengan demikian, 

siswa belajar berpikir dengan lebih teliti karena pekerjaannya bisa langsung 

terkoreksi. Musik dipasang di latar belakang dengan tujuan memberi semangat 

siswa saat sedang mengerjakan soal-soal latihan (Gambar 4). 

 
Gambar 4. Student Drilling 

4. Quiz berupa kuis interaktif di mana siswa dapat mengerjakan soal-soal dan di 

bagian akhir langsung terlihat skornya.  Di sini juga ada musik di latar 

belakang agar siswa tidak bosan saat mengerjakan quiz (Gambar 5) 

 
Gambar 5. Quiz 

Multimedia Pembelajaran Interaktif ini dirancang disesuaikan dengan dua jenis 

strategi coping, yaitu:  

1. Problem focused coping, merupakan usaha individu dalamamengatasi stres dengan 

cara mengubah masalah dan atau mengatur lingkungan yang menyebabkan terjadinya 

tekanan. Aplikasi ini menyajikan menu pembelajaran yang menarik bagi siswa 

sehingga siswa memahami bahwa sebenarnya bukan materi pelajarannya yang sulit 

tapi metode dan cara belajarnya yang perlu disesuaikan. 

2. Emotion focused coping, merupakan usaha individu dalam mengatasiastres dengan 

mengatur responmemosional untuk menyesuaikan diri dengan akibat yang akan 

ditimbulkan oleh suatuakondisi atau situasi yang penuh tekanan. Di sini disajikan 

dalam menu Powtoon yang menceritakan seorang anak yang memotong kue ulang 
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tahunnya sesuai jumlah teman-temannya, tetapi lupa menghitung dirinya sendiri 

sehingga dia sedih karena tidak bisa memakan kue ulang tahunnya sendiri. Syukurlah 

sang ibu sudah menyiapkan kue yang lain sehingga si anak bergembira karena ikut 

menikmati kue ulang tahunnya bersama teman-teman dan keluarganya. Powtoon 

disajikan di awal untuk mengubah emosi siswa sehingga mereka menjadi gembira dan 

menerima pembelajaran dengan senang hati. 

3. Hasil dan Pembahasan 

Manusia merupakan makhluk yang cerdas, baik secara IntelligentaQuotient (IQ), 

Emotional Quotient (EQ) maupun Social Quotient (SQ). Hal tersebut dapat dicapai 

dengan sempurna apabila manusia mendapatkan pendidikan melalui informasi secara 

maksimal. Memaksimalkan cara kerja otak salah satunya adalah dengan memberikan 

suatu sentuhan inovasi dalam sebuah pembelajaran (Arifah et al., 2018). 

Sentuhan teknologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah pembuatan 

aplikasi berbasis multimedia pembelajaran interaktif yang ternyata memberikan hasil 

yang signifikan dan memuaskan. 

Responden dalam penelitian ini adalah 34 siswa kelas 5 SD di salah satu sekolah 

swasta di Kota Semarang dengan karakteristik ditunjukkan pada Tabel 1 dan Tabel 2. 

Tabel 1. Karakteristik Responden dilihat Dari Usia 

 
Usia 

Total 
9.00 10.00 11.00 

Kelas 
5A 4 12 1 17 

5B 2 15 0 17 

Total 6 27 1 34 

 

Tabel 2. Karakteristik Responden dilihat Dari Jenis Kelamin 

 
Jenis_kelamin 

Total 
Perempuan Laki-laki 

Kelas 
5A 4 13 17 

5B 7 10 17 

Total 11 23 34 

    

Uji reliabilitas menunjukkan nilai reliabilitas atau Alpha Cronbach pada skala 

stress sebelum perlakuan sebesar 0.899 dengan daya diskriminasi terhadap 20 item skala 

stress sebelum perlakuan didapatkan hasil 0.358 sampai 0.694; sedangkan nilai 

reliabilitas pada skala stress setelah perlakuan sebesar 0.942 dengan daya deskriminasi 

aitem 0.363 sampai 0.817. Artinya semua item pada skala stress dinyatakan valid. 
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Dilakukan uji normalitas menggunakan One-Sample Kolmogorov Smirnov. 

Hasilnya adalah distribusi data penelitian ini adalah normal dengan signifikansi 0.2. Data 

yang terdistribusi normal artinya bisa diuji dengan statistik parametrik. 

Uji homogenitas dilakukan menggunakan Levene’s Test dan didapatkan hasil 

bahwa populasi homogen dengan signifikansi 0.109. Populasi homogen artinya unsur-

unsur dari populasi yang diteliti memiliki sifat-sifat yang relatif seragam satu sama lain, 

sehingga tidak perlu mempermasalahkan jumlahnya secara kuantitatif. 

Apakah ada perbedaan nilai matematika antara sebelum dan setelah diberikan 

perlakuan? 

Terdapat perbedaan yang sangat signifikan pada nilai matematika antara sebelum 

dan sesudah diberikan perlakuan yang ditunjukkan dari nilai p < 1%, di mana terjadi 

peningkatan nilai matematika dari rerata 78.53 menjadi 89.41. 

Apakah ada perbedaan tingkat stress pada siswa sebelum dan sesudah diberikan 

perlakuan? 

Terdapat perbedaan yang sangat signifikan pada tingkat stres siswa antara 

sebelum dan sesudah diberikan perlakuan yang ditunjukkan dari nilai sig = 0,000         (p 

< 1%), dengan nilai rerata 47,44 (sedang) turun menjadi 39,85 (rendah) setelah diberi 

perlakuan. 

Turunnya tingkat stres siswa diiringi dengan naiknya nilai Matematika 

menunjukkan bahwa siswa menyukai dan menikmati pembelajaran Matematika berbasis 

Media Pembelajaran Interaktif. Pelajaran Matematika yang semula monoton disajikan 

dengan menyenangkan sehingga mereka merasa belajar Matematika menjadi lebih 

mudah. 

Apakah ada korelasi yang signifikan antara tingkat stress dengan nilai matematika? 

Terdapat korelasi yang signifikan antara tingkat stres dengan nilai tes Matematika 

siswa sebelum perlakuan, yang ditunjukkan dengan nilai sig = 0,011         (p < 5%). Arah 

korelasi bersifat negatif dengan nilai rxy = -0,429.  

Terdapat korelasi yang signifikan antara tingkat stres terhadap nilai tes siswa pada 

mata pelajaran Matematika paska perlakuan, ditunjukkan dengan nilai sig = 0,038 (p < 

5%). Arah korelasi bersifat negatif dengan nilai rxy = -0,357.  

Korelasi negatif artinya semakin tinggi stres yang dirasakan peserta didik, maka 

semakin rendah prestasimbelajar yang diperoleh, dan sebaliknya, semakinmrendah stres 

yang dirasakan pesertaadidik berarti semakinatinggi prestasiabelajar yang diperoleh. 
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Data tambahan 

Kuesioner evaluasi aplikasi pembelajaran diberikan setelah perlakuan, lalu data 

diolah secara deskriptif. Hasilnya adalahasebagai berikut: 

 

Dari grafik di atas, terlihat bahwa: 

1. Sebanyak 82.4% siswa menyatakan bahwa aplikasi pembelajaran ini menarik. 

2. Sebanyak 67.6% siswa menyatakan senang menggunakan aplikasi ini. 

3. Sebanyak 76.5% siswa menyatakan bahwa materi yang disajikan mudah 

dipahami. 

4. Sebanyak 88.2% siswa menyatakan bahwa bahasa yang disampaikan mudah 

dimengerti. 

5. Sebanyak 73.5% siswa menyatakan bahwa warna-warna yang dipakai di 

aplikasi ini menarik. 

6. Sebanyak 67.6% siswa menyatakan bahwa suara dalam aplikasi ini terdengar 

jelas. 

7. Sebanyak 64.7% siswa menyatakan bahwa mereka menyukai musik yang 

dijadikan sebagai latar belakang aplikasi. 

8. Sebanyak 88.2% siswa menyatakan bahwa ilustrasi gambar dan video dalam 

aplikasi ini mudah dipahami. 

9. Sebanyak 79.4% siswa menyatakan bahwa cerita yang disajikan dalam 

Powtoon menarik. 
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10. Sebanyak 88.2% siswa  menyatkan bahwa penjelasan dalam Teacher Drilling 

mudah dimengerti. 

11. Sebanyak 79.4% siswa menyatakan bahwa tanda merah dan hijau dalam 

Student Drilling membantu mereka mengoreksi angka yang salah dan benar. 

12. Sebanyak 55.9% siswa menyatakan bahwa mereka menyukai lagu di Student 

Drilling. 

13. Sebanyak 79.4% siswa menyatakan bahwa Quiz menyenangkan karena bisa 

langsung mengetahui skor / nilainya. 

14. Sebanyak 67.6% siswa senang mendengarkan music saat mengerjakan Quiz. 

15. Sebanyak 79.4% siswa menyukai materi pembelajaran pecahan ini. 

Dari total keseluruhan skor siswa, bisa disimpulkan bahwa sebanyak bahwa 75.87% 

siswa menyukai Aplikasi Pembelajaran Interaktif Matematika Dengan Materi Pecahan 

yang disusun oleh peneliti dan tim.  

4. Kesimpulan dan Saran 

Dilihat dari turunnya tingkat stress setelah pemberian perlakuan, dari tingkat sedang 

(47.44) menjadi rendah (39.85) dan tingginya apresiasi siswa terhadap aplikasi 

pembelajaran yang disusun oleh peneliti, yaitu sebanyak 75.87% siswa menyukai aplikasi 

ini, maka bisa disimpulkan bahwa aplikasi pembelajaran interaktif ini efektif untuk 

menurunkan tingkat stress siswa akibat belajar matematika. 

Media Pembelajaran Interaktif menyajikan proses pembelajaran yang 

menyenangkan bagi siswa karena siswa bisa mengeksplor warna, gambar, gerakan, suara, 

musik, dan cerita secara bersamaan. Ketika proses belajar menyenangkan, maka tingkat 

stress siswa terhadap pelajaran tersebut pun akan turun, sehingga prestasi belajar yang 

ditargetkan akhirnya bisa tercapai. Akan baik sekali jika banyak pihak yang membuat 

media pembelajaran seperti ini agar siswa tidak lagi merasa terintimidasi dengan 

pelajaran-pelajaran yang dilabeli “sulit”, seperti Matematika. 
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