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Abstract 

The purpose of this study was to determine how teachers and students respond to the use of 

interactive learning media using the teachmint application. This study uses the Research and 

Development (R&D) methodology, using the 4D model which consists of four stages, namely 

defining, designing, developing and disseminating. Data collection techniques that have been 

carried out are observation, interview and questionnaire distribution using Likert scale data 

analysis techniques. The results showed that the teacher's response score was 80% with a 

strongly agreed category and the student's response was 86.67 with a strongly agreed category 

from the results of data processing indicating that the success of the learning process using 

the teachmint application can run effectively and efficiently. 
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Abstrak 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana respon guru dan siswa terhadap 

penggunaan media pembelajaran interaktif penggunaan aplikasi teachmint Penelitian ini 

menggunakan metodologi Research and Development (R&D), dengan menggunakan model 

4D yang terdiri dari empat tahap, yaitu pendefinisian (define), desain (design), (Development) 

pengembangan dan penyebaran (disseminate). Teknik pengumpulan data yang telah 

dilaksanakan yaitu observasi, wawancara dan penyebaran angket dengan menggunakan Teknik 

analisis data skala likert. Hasilnya menunjukkan bahwa skor respon guru sebesar 80% dengan 

kategori sangat setuju dan respon siswa 86,67 dengan kategori sangat setuju dari hasil 

pengolahan data menunjukkan bahwa keberhasilan proses pembelajaran dengan menggunakan 

aplikasi teachmint dapat berjalan dengan efektif dan efisien. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Teachmint, IPA 
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A. PENDAHULUAN 

Beberapa dari hasil penelitian telah menunjukkan bahwa teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) mengarah kepada peningkatan hasil belajar siswa terhadap metode 

pengajaran menjadi lebih baik efektif dan efisien. (Pardimin et al., 2019:1312). Teknologi 

digital memberikan manfaat kepada siswa maupun guru dengan menawarkan peluang yang 

menarik untuk pembelajaran. Media belajar merupakan alat-alat grafis, fotografis, atau 

elektronis untuk menagkap, memproses dan menyusun kembali informasi visual atau verbal.  

(Gerlach & Ely,1971). Salah satu hal yang menarik siswa dalam pemanfaatan media video 

interaktif yaitu berinteraksi secara realitas virtual atau pembelajaran online. (Skulmowski & 

Xu, 2022). Melalui integrasi kurikulum yang sedang berjalan memiliki dampak signifikan dan 

dampak yang positif terhadap prestasi belajar siswa, terutama dalam hal pengetahuan, 

keterampilan praktis dan keterampilan skill atau kemampuan presetasi akademik. Tujuan 

utama pembuatan suatu media atau suatu produk pembelajaran adalah untuk menciptakan 

suasana pembelajaran jadi lebih menarik dan menyenangkan dan terciptanya interaksi kreatif 

anatar siswa dan guru (Saputri, 2019:1).  

Aplikasi teachmint merupakan salah satu star up dan inovasi yang up to date dalam  

pengajaran all-in-one terbesar untuk pengajar, guru, siswa dan Lembaga pelatihan yang 

semuanya tersaji lengkap dengan satu aplikasi yang berbasis seluler. Teachmint memudahkan 

guru dan siswa dapat terhubung di dalam dan diluar kelas, teachmint memiliki Learning 

Management System (LMS) aplikasi dengan perangkat lunak yang dirancang untuk membuat, 

mendistribusikan dan mengatur penyampaian materi pembelajaran dalam jaringan, bertjuan 

untuk memudahkan guru dalam merancanakan proses pembelajaran secara online (Wyman-

blackburn, n.d.). Teachmint dengan fitur-fitur yang dibutuhkan oleh guru dan siswa yang 

dialamnya terdapat fitur untuk mengerjakan kuis, merekam pada saat pembelajaran, papan 

tulis, berkomunikasi secara langsung dan memantau kehadiran siswa pada saat proses 

pembelajaran online berlangsung (Danial, 2022). 

Proses pembelajaran berpusat pada guru (teacher centered) peran guru yang dominan 

dalam menyiapkan, menyusun dan memprogram proses pembelajaran di kelas. Proses 

pembelajaran yang berpusat pada guru (teacher centered), guru aktif, dan siswa cenderung 

bersikap pasif sehingga proses pembelajaran kurang dalam melibatkan peran siswa secara fisik 

dan mental dalam pembelajaran. (Wiyono et al., 2019:152) Siswa sebagai subjek belajar. 

Metode pembelajaran yang konvensional membuat susana di kelas terkesan monoton, 
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kurangnya variasi guru dalam menerapkan materi yang relevan. Guru dituntut untuk mampu 

menciptakan pembelajaran yang kreatif dan inovatif yang terinegrasi. Upaya untuk 

memecahkan permasalahan tersebut diatas, maka dilakukanlah penelitian ini dengan tujuan 

untuk mengetahui respon siswa dan guru dalam pengembangan media video interaktif dengan 

aplikasi teachmint di SMPN 5 Rangkasbitung pelajaran IPA materi sistem organisasi sel. 

Proses pembelajan IPA menitikberatkan pada suatu proses penelitian. Hal ini terjadi 

ketika siswa belajar IPA mampu meningkatkan proses berpikir untuk memahami fenomena-

fenomena alam (SulistyowatiWisudawati & Eka, 2014:11).Hasil belajar IPA yang dicapai oleh 

siswa tergolong rendah dipengaruhi oleh bnayak faktor, salah satu faktor yaitu kurangnya 

media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Respon siswa merupakan reaksi sosial yang dilakukan siswa dalam menanggapi 

pengaruh atau rangsangan dari situasi yang dilakukan orang lian (Kartini & Putra, 2020:12). 

Pembelajaran yang menarik membuat siswa lebih senang dan mudah menyerap ilmu yang 

terlihat dari respon siswa selama proses pembelajaran. Segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan yang dapat merangsang pikiran, perhatian, kemauan siswa untuk 

belajar (Miarso, 2004:1989). Penelitian ini diharapkan mampu menjawab pertanyaan 

bagaimana respon dan kesiapan guru maupun siswa dalam menggunakan multimedia interaktif 

di dalam proses pembelajaran. 

B. KAJIAN TEORITIK  

Berikut beberapa penelitian yang relevan dalam penelitian ini diantaranya yaitu: 

1. Penlitian yang telah dilakukan oleh Muhamad Danial (2022) dengan judul peningkatan 

hasil belajar dalam meningkatkan expressions of sympathy melalui model Preactivity, 

Main activity, Post Activity, Demonstration and Reinforcement (PMPDR) dan aplikasi 

teachmint. Penelitian Tindakan kelas di SMPM N 2 Bontomarannu dalam pembelajaran 

Bahasa inggris kelas IX.B. Hasilnya adalah terjadi peningkatan hasil belajar siswa 

melalui model pembelajaran Preactivity, Main activity, Post Activity, Demonstration 

and Reinforcement (PMPDR) dan Aplikasi Teachmint. Adapun rincian hasil penelitian 

adalah hasil belajar siswa kelas IX.B SMP Negeri 2 Bontomarannu pada siklus I masuk 

kategori tinggi dengan jumlah nilai rata-rata 75 sedangkan pada siklus II mengalami 

peningkatan signifikan dengan kategori sangat tinggi dengan nilai rata-rata 83. 

2. Penelitian yang dilakukan (Kasiuhe et al., 2023) dengan judul jurnal pengembangan 

desain matematika materi SPLDV dengan teachmint berbantuan math solver. Penelitian 
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ini dilaksanakan di SMK Kristen 2 Tomohon. Penelitian ini menggunakan model 

Generik EDR karya Mckenney dan Reeves dengan tahapan yang dilakukan yaitu tahap 

analisis-eksplorasi, tahap desain-konstruksi, tahap evaluasi-refleksi, tahap pematangan 

intervensi-pemaknaan teoritik, dan tahap implementasi. Dalam pengembangan desain 

pembelajaran ini, ada tiga hal yang akan dinilai yaitu valid, praktis dan efektif. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa rata-rata total nilai validasi Modul Ajar 4,47 dan rata-

rata total nilai validasi THB 4,55 dengan kategori sangat baik yang memenuhi kriteria 

valid. Hasil angket respon peserta didik menunjukan rata-rata total nilai 4,31 yang 

menunjukkan desain pembelajaran sangat praktis. Lalu persentase ketuntasan tes hasil 

belajar peserta didik adalah 86,36, sehingga ini menunjukkan desain pembelajaran 

dikategorikan sangat efektif.  

3. Penelitian yang dilakukan (Susano, 2023) dengan judul kajian dan opini mahasiswa terhadap 

poenggunaan aplikasi techmint matakuliah logika matematika Penelitian ini membahas 

pandangan atau opini mahasiswa sebagai pengguna aplikasi selama perkuliahan logika 

matematika berlangsung. Berdasarkan hasil angket dan wawancara yang dilakukan ditemukan 

bahwa aplikasi ini bagus untuk pembelajaran daring karena dapat menyimpan jadi satu untuk 

semua bahan perkuliahan sehingga tidak berceceran dan semua terdokumentasi secara lengkap 

baik versi pdf maupun versi video hasil perekaman otomatis selama sesi live. 

C. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Penelitian menggunakan metodologi 

research and Development (R&D). Penelitian ini telah dilaksanakan di SMPN 5 Rangkasbitung 

kelas VII. Perolehan skor diolah dengan menggunakan skala likert menurut (Sudaryono, 

2021:47) skala likert dapat memperlihatkan item yang dinyatakan dalam beberapa respon 

senang atau tidak senang terhadap sebuah item. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 

bagaimana respon siswa dan guru terhadap penggunaan aplikasi teachmint dalam proses 

pembelajaran IPA. Penelitian ini dilakukan di kelas VII SMPN 5 Rangkasbitung dengan 

sampel penelitian sebanyak 31 siswa. Data yang dianalisis merupakan angket respon siswa dan 

angket respon guru.  Aspek-aspek yang terkandung dalam angket tersebut terdiri dari aspek 
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tampilan, aspek kemudahan pengguna, aspek penyajian materi serta aspek manfaat.  Di bawah 

ini merupakan skor presentase skala likert dengan gradasi 1-5. Kemudian melakukan 

perhitungan rata-rata pada setiap aspeknya, lalu diinterprestasikan skor menjadi nilai kualitatif 

berdasarkan kategori presentasi yang telah ditentukan.  

Tabel 1. Kategori Presentase 

Presentase 

Pencapaian 
Interprestasi 

76-100% Sangat Setju 

56-75 % Setuju 

40-55 % Cukup Setuju 

20%- 39 % Tidak Setuju 

0%-19,99% 
Sangat Tidak 

Setuju 

D. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil Analisis Kebutuhan 

Hasil penelitian yang akan disajikan merupakan hasil dari pengamatan terhadap siswa 

kela VII di SMPN 5 Rangkasbitung. Setelah siswa dan guru menggunakan media video 

interaktif teachmint pada proses pembelajaran, maka siswa dan guru diberikan angket untuk 

menilai media video interaktif techmint. Berikut ini merupakan beberapa tampilan video 

aplikasi teachmint untuk digunakan pada proses pembelajaran IPA materi sistem organisasi 

sel. 

Tahap Desain Produk 

a. Pengumpulan Data 

Tahap ini bertujuan untuk menentukan pokok masalah waktu proses pembelajaran, 

untuk mengetahui bahan ajar yang sudah ada perlu untuk dikembangkan. Analisis ini dilakukan 

dengan tahapan pra penelitian melaui observasi dan wawancara dengan guru SMPN 5 

Rangkasbitung Berdasarkan wawancara dengan guru diketahui bahwa dalam penyampaian 

materi bahan ajar dengan metode ceramah (teacher centered) dan buku-buku paket yang ada 

di sekolah yang menyebabkan kurangnya motivasi belajar yang berpengaruh pada prestasi 

belajar. 
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b. Desain Produk 

Tahap ini peneliti membuat rancangan atau desain dari produk yang dikembangkan. 

Peneliti membuat story board sebagai gambaran awal atau garis besar dari media video 

interaktif. Story Board tersebut menjadi acuan dalam proses pembuatan media video interaktif 

dengan menggunakan aplikasi teachmint. 

c. Tahap perancangan media video pembelajaran yaitu terdapat pada gambar dibawah ini: 

Gambar 1 tampilan dashboard aplikasi   Gambar 2 tampilan bagian-bagian sel 

 

 

 

 

 

 Gambar 3 Tampilan Pembelajaran online Gambar 4 tampilan video materi jenis-jenis sel 

       

  

 

 

 

 

Gambar 5 tampilan video kelas online berakhir 
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Media yang akan disebarkan kepada pengguna yaitu guru dan siswa sudah terlebih 

dahulu di validasi oleh ahli media sebelum digunakan sebagai media pembelajaran sejumlah 

31 siswa dan 1 guru. Tahap selanjutnya siswa dan guru diberikan angket penggunaan media 

interaktif teachmint dari beberapa aspek yaitu aspek: aspek manfaat, aspek kemudahan 

penggunaan aplikasi, aspek penyajian materi serta aspek tampilan. Berikut hasil respon siswa 

terhadap media video aplikasi teachmint. 

Tabel 2. Hasil Respon Siswa 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil presentas aspek tampilan dari respon siswa mendapat skor 86,67, 

aspek kemudahan penggunaan 82,67, aspek penyajian materi skor 86,67 dan aspek manfaat 

media dengan skor 89,33 dengan skor rata-rata 86,67 kategori sangat setuju maka, media 

aplikasi teachmint dapat digunakan untuk media pembelajaran interaktif. 

Tabel 3. Hasil Respon Guru 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil respon guru terhadap media aplikasi teachmint dari sisi aspek 

tampilan, kemudahan penggunaan, penyajian materi, dan manfaat media diperoleh nilai skor 

rata-rata 80% dengan kategori sangat setuju, dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media 

aplikasi teachmint dapat digunakan dalam proses pembelajaran IPA materi sistem organisasi 

sel kelas VII. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa secara umum 

siswa kelas VII di SMPN 5 Rangkasbitung memberikan respon yang positif terhadap media 

pembelajaran interaktif aplikasi teachmint. Dari hasil uji coba terhadap 31 siswa memperoleh 

nilai rata-rata 86,67% dengan kriteria sangat setuju. Sedangkan hasil perolehan dari respon 
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guru diperoleh nilai rata-rata 80% memberikan respon positif dengan kriteria sangat setuju. 

Maka dari tu penggunaan media videi interaktif aplikasi teachmint mendapatkan respon yang 

positif baik dari siswa maupun guru dan dinyatakan baik untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. 
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