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SARI 

Estiana, Ariela. 2019. “Aplikasi Focus Tosm Sebagai Salah Satu Instrumen 

  Matematika Detik Berbasis Android”. Skripsi. Jurusan Teknik Elektro: 

  Fakultas Teknik. Universitas Negeri Semarang. Pembimbing : Anggraini 

  Mulwinda,S.T.,M.Eng. 

 

Matematika Detik adalah tentang bagaimana matematika menjadi sarana 

ampuh untuk menyegarkan otak, mengasah kemampuan berpikir dan berimajinasi 

dan juga kegemaran berekreasi. Matematika Detik level A digital memiliki 2 

instrumen yang sedang dikembangkan, yaitu ToSM dan Focus ToSM. Focus 

ToSM merupakan sebuah tes deteksi tingkat fokus atau yang terkait memory 

jangka pendek (short term memory). Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 1 

Slawi, tempat tersebut dipilih karena SMP Negeri 1 Slawi merupakan salah satu 

sekolah yang sudah mengenal Matematika Detik dan mengadakan pelatihan. Pada 

saat observasi di SMP tersebut guru mata pelajaran Matematika kelas VII 

mengatakan bahwa anak-anak kelas VII merupakan anak-anak yang pintar, tetapi 

saat diterangkan beberapa siswa bermain dan sibuk sendiri, hal ini tentu 

berpengaruh terhadap fokus siswa, siswa yang seharusnya fokus dan memahami 

penjelasan dari guru, menjadi tidak fokus terhadap pelajaran tersebut. Fokus siswa 

yang berkurang akan mempengaruhi hasil belajar siswa. Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk mengetahui tingkat fokus atau yang terkait dengan memori jangka 

pendek. 

Metode pengembangan yang digunakan dalam pembuatan aplikasi Focus 

ToSM adalah metode Waterfall. Dalam pembuatannya terdapat beberapa langkah 

mulai dari tahap komunikasi, perencanaan, pemodelan aplikasi, pengkodean, 

pengujian, dan pemasaran. Pengujian aplikasi Focus ToSM menggunakan 

beberapa pengujian seperti uji ahli materi, uji kelayakan perangkat lunak, dan uji 

ahli media. Pengujian pada uji kelayakan perangkat lunak aplikasi Focus ToSM 

menggunakan 3 pengujian, yaitu: functionality testing, compatibility testing, 

usability testing. 

Hasil pengujian yang sudah dilakukan, antara lain uji validasi ahli materi 

memperoleh persentase 86,67%, uji validasi ahli media memperoleh persentase 

90,83%, dan hasil implementasi aplikasi yang dilakukan di SMP Negeri 1 Slawi 

mendapatkan hasil yang beragam, ada yang fokusnya tinggi, ada yang fokusnya 

sedang, dan ada yang fokusnya rendah. Deteksi tingkat fokus memori jangka 

pendek dengan melalui 3 tahapan, yaitu penyandian, penyimpanan, dan 

pengambilan. Analisis angket respon siswa dengan hasil persentase aspek 

perasaan senang 92,67%, aspek ketertarikan siswa 80,83%, aspek keterlibatan 

siswa 92,78%. Saran yang diajukan untuk penelitian selanjutnya adalah untuk 

kedepannya aplikasi ini diharapkan dapat mempengaruhi prestasi siswa dikelas, 

aplikasi ini dapat dikembangkan kedalam beberapa platform, dan diharapkan 

objek penelitian dapat diperluas. 

 

Kata Kunci : Focus Tosm, Matematika Detik, Memori Jangka Pendek. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Matematika Detik adalah tentang bagaimana matematika menjadi sarana 

ampuh untuk menyegarkan otak, mengasah kemampuan berpikir dan berimajinasi 

dan juga kegemaran berekreasi. Matematika Detik diciptakan untuk meneguhkan 

kehadiran matematika yang utuh dan manusiawi, yakni merupakan kegiatan 

berfikir dan berbahasa. Matematika Detik bukanlah berfokus pada bagaimana 

berhitung cepat, pemikiran tersebut terlalu sempit. Memang tujuan dari Matematika 

Detik salah satunya yaitu berhitung secara cepat. Namun, berhitung bukan satu- 

satunya dan bukan pula yang terpenting. Bahasan tentang berfikir spontan lebih 

dominan dari pada berhitung cepat. Matematika Detik terdapat 4 level yaitu level 

A (baca angka secepat baca kata), level B (otak bukan kalkulator), level C (berpikir 

sebelum bicara), dan level D (pola pikir inovator). (Ahmad Thoha Faz, 2017 : 13- 

14) 

Matematika Detik level A digital memiliki 2 instrumen yang sedang 

dikembangkan, yaitu ToSM dan Focus ToSM. ToSM (Test of Second 

Mathematic) merupakan sebuah tes perhitungan sederhana yang mencakup 

penjumlahan, pengurangan, pembagian, serta perkalian. Selanjutnya “ToSM 

sesungguhnya adalah sejenis pelatihan dengan hasil yang sangat terukur. ToSM 

idealnya adalah pengukuran dan sekaligus pelatihan” (Fazz, 2018 : 88). 
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Sedangkan Focus ToSM merupakan sebuah tes deteksi tingkat fokus atau yang 

terkait memory jangka pendek (short term memory). Menurut Kalat (2009) 

dalam Samantha (2016) Short term memory adalah tempat penyimpanan 

informasi dalam waktu yang relatif singkat dan terbatas. Menurut Millah dalam 

Samantha (2016) menyebutkan bahwa untuk short term memory informasi akan 

hilang dalam waktu 20-30 detik jika tidak diulang-ulang.  

Menurut Asmani dalam Malawi (2013: 27) ada dua indikator yang dapat 

dijadikan sebagai tolak ukur keberhasilan proses belajar yaitu daya serap 

terhadap pelajaran dan perubahan perilaku siswa. Salah satu faktor yang dapat 

mempengaruhi rendahnya daya serap siswa adalah konsentrasi. Secara teoritis 

jika konsentrasi siswa rendah, maka akan menimbulkan aktivitas yang 

berkualitas rendah pula serta dapat menimbulkan ketidakseriusan dalam belajar. 

Kurangnya konsentrasi siswa dalam belajar sangat menghambat proses belajar 

mengajar (Puspitaningrum, 2009). Selanjutnya, Fadhli (2010) mengungkapkan 

prestasi akademik dapat menurun akibat kurang konsentrasi belajar. Konsentrasi 

penuh pada siswa akan membuat siswa dapat menangkap materi yang sedang 

diajarkan.  

Menurut Piaget (1970), periode yang dimulai pada usia 12 tahun, yaitu 

yang lebih kurang sama dengan usia siswa SMP merupakan period of formal 

operation. Pada usia ini, yang berkembang pada siswa adalah kemampuan 

berpikir secara simbolis dan bisa memahami sesuatu secara bermakna (mean 

ingfully) tanpa memerlukan objek yang konkret, bahkan objek yang visual. 
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Selain itu, berdasarkan hasil observasi pada tanggal 1 November 2018 

dengan guru mata pelajaran matematika kelas VII beliau menerangkan bahwa 

sebenarnya anak-anak kelas VII SMP Negeri 1 Slawi merupakan anak-anak yang 

pintar, tetapi kebanyakan siswa saat diterangkan mata pelajaran matematika 

beberapa siswa ada yang bermain sendiri. Hal ini sangat berpengaruh terhadap 

fokus siswa, yang seharusnya fokus terhadap pelajaran matematika bisa 

maksimal, menjadi kurang maksimal. Fokus siswa yang berkurang akan 

mempengaruhi hasil belajar siswa dalam memahami pelajaran matematika. Tetapi 

untuk saat ini latihan Focus ToSM hanya berupa lembar latihan dengan kertas dan 

untuk penyebaran lembar latihan Focus ToSM masih sangat minim dan kurang 

tersebar luas karena masih menggunakan lembar kerja berupa kertas, sehingga 

perlu adanya media pendukung yang dapat memudahkan pengguna melaksanakan 

latihan Focus ToSM.  

Oleh karena itu, aplikasi Focus ToSM dibuat untuk membantu siswa dalam 

mengetahui tingkat fokus atau yang terkait dengan memori jangka pendek dan 

aplikasi Focus ToSM ini dibuat sebagai media pendukung dalam penyebaran 

latihan Focus ToSM dengan memanfaatkan teknologi dan informasi. Seiring 

dengan perkembangan teknologi dan informasi yang berkembang saat ini, android 

bisa menjadi media yang dapat digunakan untuk melaksanakan latihan Focus 

ToSM secara lebih luas dan mudah dipakai. Berdasarkan permasalahan diatas, 

dibuatlah “Aplikasi Focus ToSM sebagai Salah Satu Instrumen Matematika 

Detik Berbasis Android” diharapkan dengan aplikasi tersebut dapat membantu 

mendeteksi tingkat fokus yang terkait dengan memori jangka pendek. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat 

diidentifikasikan masalah sebagai berikut: 

1. Kurangnya konsentrasi siswa dalam belajar sangat menghambat proses 

belajar dan mengakibatkan prestasi akademik dapat menurun. 

2. Perlu adanya deteksi tingkat fokus dengan menggunakan media interaktif 

dengan cakupan yang lebih luas seperti aplikasi android untuk dapat 

mendeteksi tingkat fokus siswa. 

 

1.3 Pembatasan Masalah 

Untuk menghindari terjadinya pelebaran masalah yang diuraikan dalam 

penelitian ini, maka pembahasan ini memiliki batasan-batasan masalah sebagai 

berikut: 

1. Aplikasi “Focus ToSM” merupakan salah satu instrumen Matematika Detik 

untuk mendeteksi tingkat fokus seseorang yang diambil dari instrumen 

manual yang masih menggunakan tulisan pada kertas. 

2. Aplikasi “Focus ToSM” merupakan aplikasi untuk mengetahui deteksi fokus 

atau yang terkait dengan memori jangka pendek. 

3. Pada aplikasi “Focus ToSM” skor sudah ditentukan menggunakan kategori 

warna dan terdapat 6 warna, untuk setiap warna memiliki rentang 3 angka. 

4. Isi dari aplikasi “Focus ToSM” berupa 2 pilihan menu latihan, yaitu berupa 

angka dan kata sesuai dengan Matematika Detik level A “Membaca Angka 

Secepat Membaca Kata”. 
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5. Soal pada aplikasi Focus ToSM sudah ditetapkan dan terurut. 

6. Animasi .gif pada aplikasi mengunduh dari internet.  

 

1.4 Rumusan Masalah 

Sesuai dengan permasalahan yang ada pada latar belakang penulisan, maka 

rumusan masalah yang didapat sebagai berikut: 

1. Bagaimana cara membuat aplikasi “Focus ToSM” untuk mendeteksi tingkat 

fokus memori jangka pendek dengan android studio? 

2. Bagaimana hasil validitas materi dan kelayakan aplikasi melalui uji 

kelayakan software yang meliputi functionality testing, compatibility testing, 

dan usability testing pada aplikasi “Focus ToSM”? 

3. Bagaimana hasil implementasi aplikasi “Focus ToSM” untuk mendeteksi 

tingkat fokus pada siswa/siswi kelas VII 1 SMP Negeri 1 Slawi? 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dijelaskan pada latar belakang, 

maka dapat dicapai tujuan penelitian sebagai berikut: 

1. Mengetahui cara membuat aplikasi “Focus ToSM” untuk mendeteksi fokus 

short term memory (STM) dengan android studio. 

2. Mengetahui hasil validitas materi dan kelayakan aplikasi melalui uji 

kelayakan software yang meliputi functionality testing, compatibility testing, 

dan usability testing pada aplikasi “Focus ToSM” 
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3. Mengetahui hasil implementasi aplikasi “Focus ToSM” sebagai instrumen 

matematika detik untuk mendeteksi tingkat fokus short term memory (STM) 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

Dari tujuan penelitian yang sudah djelaskan, dapat dirumuskan manfaat 

penelitian sebagai berikut: 

1. Bagi Universitas Negeri Semarang 

Dalam rangka pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, dengan 

adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangsih terhadap upaya 

pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi serta penyegaran otak berupa 

produk yang dapat bermanfaat baik di dunia akademik maupun non akademik. 

2. Bagi Siswa SMP 

Aplikasi “Focus ToSM” diharapkan dapat memberikan manfaat yang 

signifikan terhadap seluruh lapisan masyarakat terutama anak-anak tingkat SMP 

untuk dapat mengetahui tingkat fokus siswa yang hidup pada era digital karena 

fokus semakin berkurang. 

3. Bagi Instansi (PPMD) 

Aplikasi “Focus ToSM” diharapkan mampu memberikan manfaat untuk 

PPMD sebagai salah satu instrumen Matematika Detik (MD) level A digital dan 

sebagai sarana sosialisasi deteksi fokus atau yang terkait dengan memori jangka 

pendek secara lebih luas. 

 

 



7 
 

 
 

4. Bagi Penulis 

Hasil penelitian aplikasi “Focus ToSM” diharapkan dapat dijadikan bahan 

untuk menambah wawasan dan pengetahuan yang lebih mendalam. 

 

1.7 Penegasan Istilah 

Untuk menghindari penafsiran yang berbeda tentang penelitian ini, 

diberikan beberapa penjelasan istilah sebagai berikut: 

1. Instrumen 

Instrumen menurut kamus besar bahasa indonesia instrumen/in·stru·men/ 

/instrumén/ n 1 alat yang dipakai untuk me-ngerjakan sesuatu (seperti alat yang 

dipakai oleh pekerja teknik, alat-alat kedokteran, optik, dan kimia); perkakas; 2 

sarana penelitian (berupa seperangkat tes dan sebagainya) untuk mengumpul-kan 

data sebagai bahan pengolahan; 3 alat-alat musik (seperti piano, biola, gitar, 

suling, trompet); 4 ki orang yang dipakai sebagai alat (diperalat) orang lain (pihak 

lain); 5 dokumen resmi seperti akta, surat obligasi; 

(http://kbbi.web.id/instrumen, diakses tanggal 19 Maret 2018 pukul 21:49 WIB) 

2. Matematika Detik 

Ahmad Thoha Faz (2017:13-14) menyatakan bahwa, Matematika Detik 

diciptakan untuk meneguhkan kehadiran matematika yang utuh dan manusiawi, 

yakni merupakan bagian dari kegiatan berpikir dan berbahasa. Jika anda menduga 

bahwa Matematika Detik berfokus pada bagaimana berhitung cepat, jelas itu 

merupakan pandangan intuitif yang alamiah tapi gegabah. Tidak salah, hanya 

http://kbbi.web.id/instrumen
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dangkal dan tidak lengkap. Mengenai Matematika Detik, bahasan tentang berfikir 

spontan lebih dominan daripada berhitung cepat. 

3. Android 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis 

linux yang mencangkup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android 

menyediakan platform terbuka bagi pengembang untuk menciptakan aplikasi 

mereka (Safaat, 2015 : 1). 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 

 

2.1 Kajian Pustaka 

Penelitian-penelitian yang relevan dilakukan oleh beberapa peneliti yang 

memiliki objek yang sama ataupun tema yang sama. Berikut merupakan 

penelitian-penelitian yang relevan dengan penelitian ini: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Very Julianto tahun 2016 

Dalam penelitian yang berjudul "Meningkatkan Memori Jangka Pendek 

Dengan Karawitan", subjek yang diteliti berada dalam kondisi yang berbeda-beda. 

Subjek ada yang sedang istirahat, ada yang baru saja pulang dari kegiatannya, dan 

ada juga yang sedang mempunyai masalah. Hal ini dilakukan karena sampel yang 

diambil merupakan cerminan dari kehidupan nyata di lapangan, karena tidak 

setiap manusia menghafal dalam kondisi santai. Ketika mengambil data, ada 

subjek yang sedang dalam keadaan santai dapat mengahafal dengan baik dengan 

mendengarkan musik, namun ada pula subjek lain yang dalam keadaan santai 

mampu mengahafal dengan baik ketika tidak mendengar musik dan kurang baik 

ketika diberikan musik. Subjek dalam penelitian ini mempunyai perbedaan yang 

bervariasi, ada yang lebih cepat hafal dalam keadaan dengarkan musik, ada juga 

yang dapat menghafal dengan baik dalam keadaan tenang atau tanpa 

mendengarkan musik. Peneliti dapat membuktikan bahwa orang yang 

mendengarkan musik karawitan ketika menghafal informasi mampu mengingat 
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lebih banyak kata dibandingkan dengan orang yang menghafal tanpa 

mendengarkan musik karawitan. Dapat disimpulkan bahwa musik karawitan 

dengan tempo lambat dapat memberikan ketenangan dan perasaan rileks, mampu 

meningkatkan konsentrasi serta kinerja memori jangka pendek.  

2. Penelitian yang dilakukan oleh Toto Haryadi dan Aripin tahun 2015 

Dalam penelitian yang berjudul "Melatih Kecerdasan Kognitif, Afektif, 

Dan Psikomotorik Anak Sekolah Dasar Melalui Perancangan Game Simulasi 

“Warungku”" menghasilkan kesimpulan bahwa Semakin dewasa dunia 

pendidikan ini, aspek afektif dan psikomotorik mulai mendapat perhatian 

meskipun masih di bawah kognitif. Terkadang anak lebih trampil mempraktikkan 

sesuatu daripada menghafal sesuatu . Teori dan pemahaman saja tidak cukup, 

sehingga anak perlu dibekali sikap untuk bisa menerima dan merespon apa yang 

disampaikan, yang kemudian diimplementasikan dalam tindakan. Melalui 

permainan, ketiga kecerdasan di atas bisa dieksplorasi bersama. Permainan baik 

tradisional maupun digital sebenarnya memiliki potensi untuk turut 

mengembangkan ketiga kecerdasan tersebut. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Sawi Sujarwo dan Rina Oktaviana tahun 

2017 

Dalam penelitian yang berjudul "Pengaruh Warna Terhadap Short Term 

Memory Pada Siswa Kelas VIII Smp N 37 Palembang" Hasil penelitian 

memperlihatkan bahwa warna memiliki pengaruh yang sangat signifikan terhadap 

tugas kognitif yang berkaitan dengan atensi (atensi penuh dan atensi terbagi) dan 

memori (memori sadar dan memori tidak sadar). Warna dianggap membantu 
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meningkatkan kemampuan individu dalam melaksanakan tugas kognitif. Dari 

penelitian ini didapatkan hasil bahwa warna berpengaruh terhadap short term 

memory siswa kelas VIII SMP N 15 Palembang, ini berarti penyajian materi 

dengan menggunakan warna, dapat menjadi salah satu strategi untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif dan hasil belajar siswa. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Nurul Hidayati,dkk tahun  

Dalam penelitian yang berjudul "Memory Training Meningkatkan Memori 

Jangka Pendek Lansia" Peneliti menggunakan parameter penelitian berupa clock 

drawing test untuk mengukur orientasi waktu dan recall test 9 kata sebagai alat 

ukur menghafal cepat pada Lansia yang perlu dijelaskan. Populasi dalam 

penelitiannya adalah Lansia berusia 60-75 tahun yang tinggal di UPTD Griya 

Wreda Surabaya yang berjumlah 36 Lansia. Lansia yang memenuhi kriteria 

sebanyak 20 Lansia. Subjek yang memenuhi kriteria dibagi ke dalam kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen diberikan perlakuan 

berupa memory training sedangkan kelompok kontrol tanpa diberi perlakuan. 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada Lansia di UPTD Griya Wreda 

Surabaya maka dapat disimpulkan bahwa memori jangka pendek sebelum 

diberikan tindakan memory training menunjukkan belum ada responden yang 

dapat menggambar jam dengan tepat. Recall test sebelum diberikan tindakan 

memory training menunjukkan hanya ada satu responden yang dapat 

menyebutkan 9 kata dengan tepat. Memori jangka pendek sesudah diberikan 

tindakan memory training menunjukkan ada 6 responden (60 %) yang dapat 

menggambar jam dengan tepat. Recall test sesudah tindakan memory training 
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menunjukkan ada 2 responden (20%) dapat menyebutkan 9 kata dengan tepat. Hal 

ini berarti bahwa adanya pengaruh memory training terhadap kemampuan memori 

jangka pendek pada Lansia di UPTD Griya Wreda Surabaya. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Sari Eka Pratiwi, dkk tahun 2016 

Dalam penelitian yang berjudul “Pengaruh Senam Otak Terhadap Memori 

Jangka Pendek Mahasiswa” Peneliti menggunakan One-Group Pretest-Posttest 

Design degan metode simple random sampling yaitu suatu desain yang melakukan 

perlakuan pada satu kelompok kemudian diobservasi sebelum dan sesudah 

implementasi.  Penelitian dilakukan di lingkungan kampus Fakultas Kedokteran 

Universitas Tanjungpura Pontianak. Populasi dalam penelitian ini adalah 

mahasiswa PSPD FK Untan angkatan 2012-2014. Sampel diambil dengan simple 

random sampling. Penentuan jumlah sampel dalam penelitian ini menggunakan 

metode uji beda rerata 2 kelompok berpasangan.  Sampel penelitian berjumlah 53 

orang responden. Pengambilan data ini dilakukan menggunakan kuesioner dan 

digit span. Analisis statistik yang digunakan adalah uji Wilcoxon. Rerata skor 

memori jangka pendek sebelum dan sesudah dilakukan senam otak adalah 10,66 

dan 11,55. Hal tersebut menunjukan bahwa terdapat peningkatan bermakna skor 

memori jangka pendek antara sebelum dan sesudah melakukan senam otak. 

6. Penelitian yang dilakukan oleh Trubus Raharjo tahun 2012 

Dalam penelitian yang berjudul “Peningkatan Kemampuan Daya Ingat 

Anak Slow Learner Melalui Terapi Kognitif Pada Anak Sekolah Dasar” peneliti 

melakukan penelitian di SD Karanganyar 1 Kecamatan Karanganyar Kab. Demak 

sebagai penyelenggara SD Inklusi. Sampel dalam penelitian ini adalah siswa/siswi 
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yang termasuk dalam kategori anak berkebutuhan khusus yang berkategori 

sebagai anak slow learner (lambat belajar). Sampel dalam penelitian ini berjumlah 

19 siswa. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen dengan 

memberikan perlakuan kepada siswa melalui terapi kognitif dengan menggunakan 

metode one group pre test-post test design. Hasil ditunjukkan dengan perbedaan 

rerata keduanya yaitu rerata post tes data kemampuan daya ingat siswa SD yang 

slow learner sebesar 19,11 lebih tinggi dibandingkan dengan retata pre tes data 

kemampuan daya ingat siswa SD yang slow learner sebesar 16,47. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa ada perbedaan yang signifikan antara pre tes dan post tes 

terhadap kemampuan daya ingat anak slow learner pada siswa SD sebelum dan 

sesudah diberikan perlakukan dengan terapi kognitif. Berdasarkan hasil analisis 

data menunjukkan ada perbedaan kemampuan daya ingat sebelum dan sesudah 

dilakukan perlakuan terapi kognitif pada anak slow learner, di mana kemampuan 

daya ingat anak slow learner lebih tinggi setelah diberikan perlakuan daripada 

sebelum diberikan perlakukan. 

7. Penelitian yang dilakukan oleh Qonita Nur Qolby, dkk tahun 2018 

Dalam penelitian yang berjudul “Pengaruh Latihan Skipping Rutin 

Terhadap Memori Jangka Pendek Dewasa Muda” Peneliti menggunakan quasi 

eksperimental dengan metode pre-test dan post-test unequivalent group. Subjek 

penelitian adalah mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Diponegoro (n=40) 

berusia 18-22 tahun yang dipilih secara purposive sampling menjadi kelompok 

perlakuan dan kontrol. Penelitian ini menggunakan Scenery Picture Memory Test 

untuk pengambilan data memori jangka pendek pre-test dan post-test yang 
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dilanjutkan analisis menggunakan uji t berpasangan, t tidak berpasangan, 

Wilcoxon dan Mann-Whitney.Terdapat peningkatan bermakna pada nilai memori 

jangka pendek (p=0,000) setelah perlakuan latihan skipping rutin selama 8 

minggu, dengan rerata 18,00 ± 3,08 menjadi 21,60 ± 1,67. Peningkatan yang 

bermakna ini tidak ditemukan pada kelompok kontrol (p=0,189). Rerata selisih 

pre-test dan post-test nilai memori kelompok perlakuan lebih tinggi dibandingkan 

kelompok kontrol (p=0,008), sehingga dapat disimpulkan bahwa latihan skipping 

rutin dapat meningkatkan fungsi memori jangka pendek pada dewasa muda. 

 

2.2 Landasan Teori 

2.2.1 Memori 

Memori merupakan sistem penyimpanan dan juga cara untuk mempelajari 

hal-hal baru. Dengan kemampuan memori yang baik maka informasi yang 

diperoleh seseorangpun akan semakin luas, yang pada akhirnya akan 

memudahkannya dalam menghadapi permasalahan sehari-hari, terutama dalam 

mempertahankan hidup ( Suparmi, 2010 : 290 ). Selanjutnya menurut Medin dan 

kawan-kawan (2005) bahwa memori memiliki banyak fungsi dan memainkan 

peran yang penting dalam psikologi, dari tugas yang paling sederhana sampai 

tugas yang paling sulit, dari mengingat nama orang, memahami pembicaraan, 

membentuk serta menjalankan tujuan-tujuan personal.  

Memori adalah kemanpuan untuk mengingat peristiwa yang telah lalu 

pada tingkat sadar maupun tidak sadar (Indriyani, 1999 : 54). Struktur memori 

dapat dibedakan menjadi tiga sistem, yaitu:  
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a) sistem ingatan sensorik (sensory memory) 

b) sistem ingatan jangka pendek atau short term memory (STM) 

c) sistem ingatan jangka panjang atau long term memory (LTM).  

Sistem ingatan tersebut dikenal sebagai model paradigma Atkinson dan 

Shiffrin yang telah disempurnakan oleh Tulving dan Madigan (Solso, 1995). 

Selanjutnya “Memori sensori mencatat informasi atau stimuli yang masuk melalui 

salah satu atau kombinasi dari panca indra, yaitu secara visual melalui mata, 

pendengaran melalui telinga, bau melalui hidung, rasa melalui lidah, dan rabaan 

melalui kulit. Bila informasi atau stimuli tersebut tidak diperhatikan akan 

langsung terlupakan, namun bila diperhatikan maka informasi tersebut ditransfer 

ke sistem ingatan jangka pendek. Sistem ingatan jangka pendek menyimpan 

informasi atau stimuli selama sekitar 30 detik, dan hanya sekitar tujuh bongkahan 

informasi (chunks) dapat disimpan dan dipelihara di sistem memori jangka 

pendek dalam suatu saat”(Bhinnety, 2008 : 74). Berikut merupakan struktur 

memori menurut Atkinson dan Shiffrin: 

 

Gambar 2.1 Struktur memori menurut Atkinson & Shiffrin  

(Sumber: Bhinnety, 2008) 
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Memori jangka pendek memang exist berdasarkan dua premis, yaitu:  

a. Sebagai proposisi umum seseorang mestinya dapat menahan informasi 

dalam interval waktu yang singkat 

b. Sesuai usulan Hebb bahwa apabila aktivitas umum berlanjut sampai 

beberapa periode, perubahan struktural pada kontak sinaptik diantara sel‐

sel dapat membawa memori setelahnya.  

Memori jangka pendek memiliki kapasitas yang kecil sekali, namun sangat 

besar peranannya dalam proses memori, yang merupakan tempat dimana kita 

memproses stimulus yang berasal dari lingkungan kita. Kemampuan penyimpanan 

informasi yang kecil tersebut sesuai dengan kapasitas pemrosesan yang terbatas. 

Memori jangka pendek berfungsi sebagai penyimpanan transitori yang dapat 

menyimpan informasi yang sangat terbatas dan mentransformasikan serta 

menggunakan informasi tersebut dalam menghasilkan respon atas suatu stimulus. 

(Bhinnety, 2008  : 76) 

 

2.2.2 Mekanisme Pembentukan Memori Jangka Pendek 

Otak manusia terdiri atas sekitar 100 milyar neuron dan merupakan 

struktur yang paling kompleks yang pernah dikenal di dunia.Sifat kompleks ini 

antara lain terletak pada keragaman bentuk saraf, struktur molekul serta ekpresi 

gen. Namun di balik keragaman tersebut juga terdapat hal-hal yang relatif 

seragam. Setiap neuron menghantar informasi dengan cara  yang kurang lebih 

sama, yaitu dalam bentuk impuls listrik sepanjang akson atau yang biasa disebut 

potensial aksi. Dengan demikian kegiatan neuron tersebut ditandai oleh kegiatan 
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biolisrik. Neuron-neuron yang mempunyai fungsi serupa berkelompok 

membentuk kolom. seluruh neuron tersebut saling terkait dalam suatu jaringan 

yang membentuk inteligensi, kreativitas, kesadaran dan memori. (Sumadikarya, 

1999 : 55). Berikut merupakan gambar penyimpanan memori: 

 

Gambar 2.2 Penyimpanan Memori (Sumber : Sumadikarya, 1999 : 55) 

Memori jangka pendek sendiri memiliki kapasitas yang terbatas dalam 

pemrosesanya. Berikut merupakan tahapan memori jangka pendek : 

1. Penyandian. 

Informasi yang tersimpan dalam memori jangka pendek adalah informasi 

auditorik, visual, dan semantik. Penyandian terdapat 3 macam, yaitu: 
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a. Penyandian Auditorik 

Dukungan terhadap penyandian auditorik berasal dari sebuah eksperimen 

yang dilakukan Conrat pada tahun 1963. Dalam eksperimennya, dia 

menanyangkan huruf-huruf yang bunyinya mirip (‘B’ dan ‘V’) dan berdasarkan 

huruf tersebut, dia menyusun rangkaian-rangkaian huruf yang tiap rangkaiannya 

disajikan kepada partisipan secara auditorik dan visual. 

b. Penyandian Visual 

Eksperimen yang mendukung gagasan ini adalah eksperimen pencocokan 

yang dilakukan Posner. Dalam eksperimen tersebut, peneliti menyajikan huruf-

huruf berpasangan dengan tiga model. Huruf-huruf disajikan 1 demi 1 dengan 

jeda waktu yang bervariasi. 

c. Penyandian Semantik 

Dalam sebuah eksperimen Wickens melakukan uji coba pada seorang 

partisipan untuk mengingat sebuah daftar yang berisi nama-nama buah.  

Dalam penelitian ini, peneliti mengambil penyandian visual yaitu proses 

penyampaian informasi yang hanya terbaca oleh indra penglihatan dan 

penyandian semantik yang berkaitan dengan pengertian atau maknanya. 

2. Penyimpanan 

Memori jangka pendek mempunyai kapasitas yang terbatas. Rata-rata 

batasnya adalah 7 butir, tetapi sebagian orang dapat menyimpan sedikitnya 5 butir 

orang lain dapat menyimpan sebanyak 9 butir. Ahli psikologi menunjukkan 

kepada subjek berbagai urutan butir-butir yang tidak berhubungan (angka, huruf 

atau kata) dan kemudin meminta subjek mengingat butir tersebut secara 
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berurutan. Kapasitas memori jangka pendek sebenarnya hanya dapat memuat 7 

kapasitas ingatan dan berdurasi sekitas 15-30 detik dengan kata lain, seorang 

dewasa mampu mengingat 5 sampai 8 kapastas ingatan selaman kurang lebih 15 

hingga 30 detik. 

3. Pengambilan 

Pengambilan ingatan memerlukan pencarian (sub) ingatan jangka pendek 

dimana butir-butir diperiksa satu per satu. Jadi dapat dikatakan, jika materi yang 

disimpan dimemori jangka pendek terlalu banyak, maka loading untuk merecall 

ingatan kembli juga semakin lama. 

 

2.2.3 Matematika Detik 

Ahmad Thoha Faz (2017: 13-14) menyatakan bahwa, Matematika Detik 

diciptakan untuk meneguhkan kehadiran matematika yang utuh dan manusiawi, 

yakni merupakan bagian dari kegiatan berpikir dan berbahasa. Jika anda menduga 

bahwa Matematika Detik berfokus pada bagaimana berhitung cepat, jelas itu 

merupakan pandangan intuitif yang alamiah tapi gegabah. Tidak salah, hanya 

dangkal dan tidak lengkap. Mengenai Matematika Detik, bahasan tentang berfikir 

spontan lebih dominan daripada berhitung cepat. 

Matematika Detik terdapat 4 level yaitu level A (membaca angka secepat 

membaca kata), level B (otak bukan kalkulator), level C (berpikir sebelum bicara), 

dan level D (pola pikir inovator). Dalam Matematika Detik khususnya pada level 

A, terdapat salah satu instrumen berupa tes sederhana yang berfungi untuk 

menyegarkan otak dan mengasah kemampuan berfikir,  serta mengukur 
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kemampuan operasi hitung, test tersebut dinamakan Test of Second Mathematic 

(ToSM). ToSM (Test of Second Mathematic) merupakan sebuah tes perhitungan  

sederhana yang mencakup penjumlahan, pengurangan, pembagian, serta 

perkalian. Selanjutnya “ToSM sesungguhnya adalah sejenis pelatihan dengan 

hasil yang sangat terukur. ToSM idealnya adalah pengukuran dan sekaligus 

pelatihan” (Fazz, 2018 : 88). Tujuan utama level A adalah membebaskan setiap 

anak Indonesia dari penyakit gagap hitung, yang selanjutnya akan memudahkan 

mereka untuk menguasai materi matematika dan hal lain yang melibatkan angka 

maupun untuk menjalani hidup sehari-hari. Dalam mengerjakan soal-soal ToSM 

tidak perlu menggunakan rumus yang berbelit-belit, karena test tersebut berfungsi 

untuk menyegarkan otak, maka tes yang ada berupa operasi sederhana 

perhitungan penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Sesuai dengan 

namanya ToSM dikerjakan secara cepat dan tepat hanya dalam hitungan detik 

saja.  
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Berikut merupakan tabel lembar latihan ToSM : 

Tabel 2.1 Tabel Lembar Latihan ToSM 

CATATAN DAN LATIHAN: ToSM A1 Operasi Tambah  

Lembar Ukur ToSM yang tersedia di sini hanya sebagai ilustrasi atau 

alat peraga.  

LEMBAR UKUR OPERASI TAMBAH A1 

 ....  …. …. …. …. …. …. …. …. …. …. …. 

A B C D E F G H I J K L M 

2 5 3 4 7 7 6 2 3 8 9 2 6 

3 7 9 6 4 7 8 9 7 6 9 6 1 

3 8 2 6 9 2 3 8 7 5 7 7 9 

1 9 7 7 8 8 7 8 5 7 3 5 4 

1 9 7 9 9 6 4 4 5 1 6 9 4 

4 1 3 5 5 1 5 6 3 7 5 2 8 

6 1 6 8 6 5 5 6 4 9 8 5 8 

9 5 6 3 4 4 7 3 2 6 8 2 5 

6 5 7 9 2 3 8 3 6 7 3 2 5 

8 9 7 1 9 8 7 2 7 6 4 1 3 

9 6 4 8 4 2 9 1 7 5 2 1 5 

1 4 7 7 5 6 5 2 3 8 7 9 4 

7 8 2 9 8 3 6 2 9 7 2 4 4 

 

PERFORMA INDIVIDU 

 Catatan Waktu : 

……………… 

 Operasi Benar : ..........butir 

 Operasi Salah  : ............butir 

 

 Waktu TPO : ……..detik 

 Skor ToSM : ………..OPM 

 Pemeriksa : ……………. 
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2.2.4 Faktor Pengganggu Konsentrasi 

Konsentrasi merupakan sebuah proses seseorang memusatkan sebuah 

perhatian. Weirnberg & Gould (2003: 359-364) mengemukakan ada dua faktor 

yang mempengaruhi konsentrasi yaitu faktor dari dalam diri (internal) dan faktor 

dari luar (ekternal). Lebih lanjut Wienberg & Gould (2007: 374-378) menjelaskan 

faktor gangguan konsentrasi dari dalam diri (internal) terdapat beberapa faktor 

antara lain, yaitu: 

1. Memikirkan kejadian yang baru saja berlalu  

Gangguan ini bisa disebabkan karena siswa memikirkan masa lalu yang 

baru saja terjadi, kondisi ini dapat mempengaruhi daya fokus siswa. 

2. Memikirkan hasil yang akan dicapai  

Bagi seorang siswa dalam setiap kegiatan belajar mengajar, mereka akan 

memiliki target seperti nilai yang ingin dicapai, akan tetapi, jika target tersebut 

selalu dipikirkan dan diramalkan malah menjadi beban. Siswa akan merasa tegang 

dan cemas dalam menjalani kegiatan belajar mengajar. 

3. Merasa tertekan 

Perasaan tertekan merupakan salah satu dampak dari beban target seorang 

siswa dalam menjalani sebuah persaingan dikelas. Seorang siswa yang sangat 

tegang dalam menjalani persaingan di kelas akan mengalami perasaan tertekan. 

4. Gangguan fisiologis 

Gangguan fisiologis perubahan secara fisiologis juga dapat mengganggu 

daya  konsentrasi siswa 
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5. Kelelahan 

Kegiatan belajar mengajar seperti full day school akan membuat siswa 

mengalami kelelahan. Dikarenakan jam belajar mengajar yang dilaksanakan 

sampai sore. Hal tersebut tentu saja akan berpengaruh pada daya konsentrasi 

siswa dikelas. 

6. Motivasi yang kurang 

Secara tidak langsung motivasi seorang siswa akan berpengaruh pada 

konsentrasi ketika belajar. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, didapatkan kesimpulan sebagai berikut : 

1. Aplikasi Focus ToSM merupakan aplikasi deteksi tingkat fokus memori 

jangka pendek yang dibuat dengan Android Studio Gradle Version 4.6, 

Plugin Version 3.2.1. Dalam pembuatannya terdapat beberapa langkah 

mulai dari tahap komunikasi, perencanaan, pemodelan aplikasi, 

pengkodean, pengujian, dan pemasaran. Aplikasi “Focus ToSM” dapat 

diakses dimanapun dan kapanpun karena tidak membutuhkan koneksi 

internet, dan sangat mudah digunakan karena tidak memerlukan akun 

khusus untuk login, dan tidak memerlukan pelatihan khusus. Pengujian 

aplikasi Focus ToSM menggunakan beberapa pengujian seperti uji ahli 

materi, uji kelayakan perangkat lunak, dan uji ahli media. Pengujian pada 

uji kelayakan perangkat lunak aplikasi Focus ToSM menggunakan 3 

pengujian, yaitu: functionality testing, compatibility testing, usability 

testing. 

2. Hasil dari masing-masing pengujian dituangkan dengan persentase validasi, 

untuk validasi ahli materi yang dilakukan oleh 3 ahli materi di lingkungan 

PPMD (Pusat Pengembangan Matematika Detik) memperoleh persentase 

validasi 86,67 %, validasi ahli media yang dilakukan oleh 2 dosen ahli 
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media yang berada di lingkungan Universitas Negeri Semarang memperoleh 

persentase validasi 90,83%, functionality testing pada penelitian ini 

dilakukan dengan menggunakan uji black box, compatibility testing yang 

dilakukan pada beberapa perangkat smartphone mendapatkan persentase 

kelayakan 100%, dan usability testing yang diperoleh dari pengujian 

penggunaan aplikasi oleh beberapa siswa mendapatkan total persentase 

90,33%.  

3. Implementasi aplikasi Focus ToSM pada siswa kelas VII 1 di SMP Negeri 1 

Slawi yaitu dengan melaksanakan uji coba aplikasi sebelum memulai 

pelajaran matematika. Hasil implementasi aplikasi Focus ToSM pada siswa 

kelas VII 1 SMP Negeri 1 Slawi bermacam-macam, ada yang memperoleh 

nilai tinggi, ada yang memperoleh nilai cukup, dan ada yang memperoleh 

nilai yang rendah. Hal ini dipengaruhi oleh dua faktor dalam aplikasi yang 

dibuat, yaitu angka dan kata. Pada menu angka, siswa kebanyakan hanya 

mampu mengerjakan sampai soal 7 butir, hanya beberapa yang dapat 

mengerjakan sampai 9 butir, dikarenkan soal berupa angka berisi soal digit 

random yang tidak bermakna dan jarang dijumpai di kehidupan sehari-hari, 

sedangkan siswa mampu mengerjakan menu kata sampai soal 9 butir, 

karena soal yang terdapat pada menu kata merupakan soal kata yang 

bermakna dan sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari jadi siswa lebih 

mudah mengingatnya. Hal ini menunjukkan tingkat fokus memori jangka 

pendek yang dimiliki oleh siswa kelas VII 1 SMP Negeri 1 Slawi 

mempunyai tingkatan yang berbeda-beda.  
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5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan terhadap penggunaan aplikasi 

Focus ToSM, maka saran yang dapat diberikan sebagai berikut: 

1. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan aplikasi Focus ToSM dapat 

dikembangkan dengan adanya aplikasi tersebut apakah dapat mempengaruhi 

prestasi siswa dikelas atau tidak. 

2. Untuk penelitian selanjutnya, diharapkan mampu mengembangkan aplikasi 

Focus ToSM kedalam beberapa platform, seperti iOS, Windows Phone, dan 

sebagainya. 

3. Untuk penelitian selanjutnya, diharapkan objek penelitian dapat diperluas, 

bukan hanya untuk anak SMP, dan untuk soal-soalnya dapat disesuaikan 

dengan tingkat kesulitan masing-masing pengguna. 
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