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Abstrak

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi,
guna membantu siswa SD kelas V untuk lebih bersemangat dalam belajar dan terlibat aktif
dalam proses pembelajaran Matematika. Merupakan penelitian R&D (Research and
Development). Prosedur pengembangan menggunakan model penelitian ADDIE (4nalyze,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Instrumen penelitian ini menggunakan
wawancara, observasi, dan angket. Uji coba produk dilaksanakan pada dua tahap yaitu uji coba
skala kecil dengan jumlah subjek penelitian sebanyak 10 siswa kelas V SD Kanisius Baturetno
dan uji coba skala besar dengan jumlah subjek penelitian sebanyak 25 siswa kelas V SD Kristen
Sukoharjo. Validitas media pembelajaran didapat dari ahli media dan ahli materi dengan hasil
valid. Efektivitas produk dikatakan cukup efektif dengan dilakukannya prefest dan posttest dari
hasil belajara siswa, uji coba skala kecil menunjukan hasil 74% dan uji coba skala besar
menunjukan hasil 75% yang termasuk kategori cukup efektif. Dari hasil penelitian ini, produk
dinilai cukup efektif digunakan sebagai media pembelajaran.
Kata kunci: matematika, media pembelajaran, EmiEDU

Abstract

This study aimed to develop an application-based learning media to help fifth-grade
elementary school students become more enthusiastic and actively engaged in the learning
process of Mathematics. It was an R&D (Research and Development) study. The development
procedure used the ADDIE model (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation).
The research instruments included interviews, observations, and questionnaires. The product
trial was conducted in two stages: a small-scale trial with 10 fifth-grade students from Kanisius
Baturetno Elementary School and a large-scale trial with 25 fifth-grade students from Kristen
Sukoharjo Elementary School. The validity of the learning media was assessed by media experts
and subject matter experts, and the results were valid. The effectiveness of the product was
considered quite effective based on pretest and posttest results. The small-scale trial showed a
result of 74%, and the large-scale trial showed a result of 75%, which fell into the quite effective
category. From this study, the product was deemed quite effective as a learning media.
Keywords: mathematics, learning media, EmiEDU

PENDAHULUAN bertujuan  meningkatkan efisiensi dan
Seiring perkembangan teknologi, efektivitas proses belajar mengajar. Menurut
pendidikan formal di lingkungan sekolah Setiyani, et al (2021) kemajuan teknologi
terus  berupaya  untuk  memadukan yang pesat telah menciptakan teknologi yang
pendekatan modern dalam pengajaran. dapat digunakan sebagai sarana
Kondisi tersebut memungkinkan siswa pembelajaran. Peneliti akan memanfaatkan
untuk memperoleh pengetahuan yang lebih peluang-peluang yang ditawarkan oleh
mendalam dan relevan dalam beragam mata kemajuan ini untuk mengembangkan media
pelajaran. Perkembangan yang signifikan di pembelajaran.
bidang ilmu pengetahuan dan teknologi telah Upaya ini tidak hanya berkaitan dengan
memiliki dampak yang signifikan pada jumlah lulusan yang dihasilkan, tetapi
evolusi media pembelajaran. Aplikasi media dengan mutu pendidikan. Harapannya
pembelajaran pada sektor pendidikan telah adalah lulusan Indonesia memiliki daya
menghadirkan ~ beragam  inovasi  yang saing yang setara lulusan dari negara-negara
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lain di dunia. Menurut Satrianawati (2018),
efektivitas dalam proses pembelajaran serta
pencapaian  tujuan  pendidikan  dapat
terwujud bila pemilihan media dan materi

belajar yang tepat. Dengan
mempertimbangkan hal tersebut maka
manfaat yang positif pada  proses

pembelajaran dapat tercapai, oleh karena itu,
seorang guru harus mengenal media dan
materi belajar yang sesuai agar dapat
memperlancar jalannya proses
pembelajaran. Proses pembelajaran yang
berlangsung dapat menciptakan peluang
bagi siswa untuk Dberpartisipasi aktif,
berinteraksi, dan berkomunikasi, baik
sesama siswa maupun dengan guru.

Salah satu mata pelajaran yang sulit
untuk dipahami siswa adalah matematika.
Matematika adalah mata pelajaran yang
memainkan peran kunci dalam pendidikan
karena mengajarkan keterampilan
pemecahan masalah, logika, serta
kemampuan analisis yang penting untuk
pengembangan kemampuan berpikir siswa.
Belajar matematika sangat membantu siswa
dalam pengembangan keterampilan kritis
yang dapat diterapkan dalam berbagai
konteks  kehidupan  sehari-hari. Mata
pelajaran  ini memberikan dasar untuk
pemahaman lebih mendalam tentang
konsep-konsep ilmiah, teknologi, serta ilmu
sosial. Penguasaan matematika siswa sangat
penting dimana mereka akan merasa lebih
percaya diri dalam menghadapi tantangan
akademik dan mempersiapkan diri untuk

dunia kerja di masa depan. Dengan
mempertimbangkan keberhasilan
penguasaan pembelajaran dalam mata
pelajaran  matematika, perlu  adanya
pemaduan pendekatan modern dalam
pengajarannya.  Berdasarkan = pendapat

Subagyo (2022) bahwa penggunaan media
dalam konteks pembelajaran menjadi sangat
penting. Sejalan dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi, diperlukan
upaya untuk mengembangkan media
pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif

Siswa sering menganggap mata pelajaran
matematika  sulit karena memerlukan
pemahaman yang mendalam terhadap
konsep-konsep abstrak, berpikir analitis,
serta  ketelitian dalam  menyelesaikan
masalah. Selain itu, pendekatan pengajaran
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yang kurang menarik dan kurangnya

penerapan  praktis yang jelas dalam
kehidupan sehari-hari dapat membuat siswa
kehilangan minat.  Diperkuat  dengan
pendapat Suan et al (2020) seringkali

metode perhitungan dari buku teks terasa
monoton dan membosankan. Faktor-faktor
ini sering kali menyebabkan rasa takut dan
kecemasan terhadap matematika, meskipun
sebenarnya  matematika adalah  mata
pelajaran yang bisa dipahami dengan baik
melalui pendekatan yang tepat dan latihan

yang cukup.
Pembelajaran matematika dapat
dikatakan berhasil yaitu dengan

pemanfaatan media yang tepat selama proses
pembelajaran, yang merupakan salah satu
opsi dimana sangat membantu guru dalam
menyampaikan dan menjelaskan materi bagi
siswa. Karenanya, penggunaan media
pembelajaran memiliki peran penting dalam
memastikan efektivitas pembelajaran di
sekolah. Terlebih lagi, ketika media
pembelajaran yang digunakan menarik dan
memotivasi siswa, ini akan membuat mereka
lebih bersemangat dan berfokus dalam
belajar. Menurut Anwar (2014) proses
pembelajaran tidak akan mencapai potensi
penuhnya jika tidak  dibantu  oleh
penggunaan media pembelajaran. Hal ini
disebabkan karena media pembelajaran
memiliki peran penting dalam
mempermudah interaksi antara guru dan
siswa dalam proses belajar mengajar.
Pendapat tersebut senada dengan Rahma
(2019), media dalam konteks pembelajaran
adalah segala bentuk yang digunakan untuk
menyalurkan informasi dari guru kepada
siswa yang bertujuan untuk merangsang

pemikiran, emosi, perhatian, dan minat
siswa selama proses belajar.

Permasalahan guru kesulitan
mengembangkan  media = pembelajaran
karena terlalu sibuk dengan tugas
administratif yang melibatkan  waktu,
sehingga hal ini  berdampak pada

keterbatasan eksplorasi terhadap media yang
akan digunakan dalam proses pembelajaran.
Menurut pendapat Darma (2018), profesi
guru merupakan salah satu kategori
pekerjaan yang dapat menyebabkan burnout
atau kejenuhan kerja. Kondisi ini muncul
karena tugas-tugas rutin dalam profesi guru,
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seperti  berinteraksi dengan siswa,
menyelesaikan tugas-tugas sekolah,
melakukan koreksi tugas, mengelola kelas,
dan menghadapi berbagai kegiatan lainnya,
semuanya dapat menjadi pemicu rasa jenuh.
Keseringan jenuh dapat mengakibatkan
penurunan motivasi, kelelahan mental, serta
kurangnya keterlibatan emosional dalam
proses pengajaran.

Guru perlu memiliki kemampuan untuk
menciptakan  berbagai  inovasi  dalam
membantu siswa belajar dengan cara yang
menarik, termasuk memberi kesempatan
kepada siswa untuk belajar secara fleksibel,
di manapun dan kapanpun yang mereka
inginkan. Sesuai dengan pandangan Adiani
& Kristiantari (2020) guru perlu memiliki
kemampuan untuk menciptakan situasi yang
lebih berarti dan menghibur. Hal ini
bertujuan untuk membangkitkan minat siswa
terhadap proses pembelajaran. Sejalan
dengan masalah tersebut peneliti ingin
menawarkan sebuah alternatif inovatif dan
praktis dalam penerapan media
pembelajaran. Salah satu solusi yang peneliti
maksud adalah pengembangan media
pembelajaran berbasis aplikasi EmiEDU
(Emi Education).

METODE

Metode penelitian yang digunakan adalah
R&D  (Research  and  Development).
Merupakan pendekatan yang digunakan
untuk merancang, mengembangkan, dan
meningkatkan produk atau proses baru
melalui proses sistematis berbasis penelitian
ilmiah. Menurut pendapat Sugiyono (2016)
penelitian R&D memiliki peran dalam
memvalidasi serta melakukan
pengembangan pada produk. Proses validasi
produk mencakup pengujian efektivitas atau
validitas produk yang sudah ada. Penelitian
ini menggunakan teori Robert Maribe
Branch yang mengembagkan model
penelitian ADDIE yang terdiri dari lima
langkah yaitu Analyze (Analisis), Design
(Perancangan), Development
(Pengembangan), Implementation
(Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi).

Teknik  pengumpulan  data  yang
digunakan adalah observasi, wawancara, dan
angket. Teknik observasi melibatkan peneliti
secara langsung terlibat di lapangan,
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mengamati peristiwa secara langsung tanpa

perantara. Teknik observasi, atau
pengamatan, merupakan  salah  satu
pendekatan  pengumpulan data  yang
diandalkan oleh peneliti. Dengan demikian,
melalui observasi, peneliti dapat

mendapatkan data yang lebih mendalam dan
akurat karena interaksi langsung dengan
situasi yang diamati.

Teknik wawancara digunakan untuk
mendapatkan informasi langsung dari guru
dan siswa pada fase studi pendahuluan.
Wawancara ini bersifat terstruktur dan
mengikuti pedoman wawancara yang telah
disusun secara sistematis. Wawancara
memberikan kesempatan untuk eksplorasi
lebih lanjut terhadap topik, memungkinkan
klarifikasi jawaban, dan mengungkap
perspektif atau informasi yang mungkin
tidak muncul melalui metode lain. Interaksi
langsung dalam wawancara juga membantu
membangun kepercayaan dan hubungan
baik antara peneliti dan responden, yang
dapat  meningkatkan  kejujuran  dan
keakuratan informasi yang diberikan.

Teknik angket digunakan untuk meraih
hasil validitas dari validator, praktikalitas
dari praktisi (guru), dan tanggapan siswa
terkait efektivitas media pembelajaran. Data
dikumpulkan dengan cara mengajukan
pertanyaan kepada responden agar mereka
memberikan tanggapan sesuai dengan
permintaan dari peneliti. Menurut pendapat

Hidayat (2021) pengumpulan informasi
sendiri  dilaksanakan dengan meminta
responden untuk merespons pertanyaan

sesuai dengan instruksi peneliti. Penilaian
dalam penelitian ini menggunakan skala
likert yang terdiri dari empat opsi jawaban,
yakni "Setuju", "Sangat Setuju", "Tidak
Setuju", dan "Sangat Tidak Setuju".

Teknik analisis data digunakan untuk
mengetahui sejauh mana suatu kualitas
media pembelajaran berbasis aplikasi sesuai
tanggapan ahli media, ahli materi, respon
guru, dan respon siswa. Setelah data
terkumpul langkah selanjutnya dianalisis
dengan menggunakan data deskriptif. Uji
coba produk dilakukan pada dua tahap yaitu
uji coba skala kecil dengan subjek penelitian
10 siswa kelas V SD Kanisius Baturetno dan
uji coba skala besar dengan subjek
penelitian 25 siswa kelas V SD Kristen
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Sukoharjo. Uji coba bertujuan untuk
mengetahui sejau mana efektifitas media
pembelajaran berbasis aplikasi berdasarkan
respon tersebut. Data hasil uji coba diuji
dengan menggunakan uji N Gain. Menurut
Sukarelawan et al. (2024) untuk menetapkan

seberapa  efektif penggunaan  media
pembelajaran berbasis aplikasi EmiEDU
(Emi Education).

Skor Posttest — Skor Pretest

N in =
Gain Skor ideal — Skor Pretest

Table 1. Kriteria Penentuan Tingkat Keefektifan N Gain

Presentase (%) Interpretasi
<40 Tidak Efektif
40-55 Kurang Efektif
56-75 Cukup Efektif
> 76 Efektif

Sumber: Sukarelawan et al. (2024)

HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN
Penelitian ini bertujuan untuk

mengembangkan produk berupa media
pembelajaran berbasis aplikasi EmiEDU
(Emi  Education) dengan menggunakan
software Smart Apps Creator (SAC) yang
efektif. Proses pengembangan tersebut dapat
diuraikan berdasarkan tahap pengembangan
model ADDIE sebagai berikut.

Analyze (Analisis), tahap analisis ini
dilakukan untuk memperoleh gambaran
awal mengenai penelitian, termasuk
mengidentifikasi berbagai permasalahan
yang dialami oleh siswa maupun guru di
lokasi penelitian. Tujuan dari tahap ini
adalah untuk memahami secara mendalam
masalah-masalah yang muncul di tempat
penelitian. Ada beberapa aspek penting yang
harus dianalisis dari hasil wawancara guru
dan siswa serta observasi. Hasil yang
diperoleh pada tahap ini adalah pada SD
Kristen  Sukoharjo  kelas V  sudah
menerapkan Kurikulum Merdeka. Baik guru
maupun  siswa  memiliki  beberapa
permasalahan diantaranya dari sisi guru
mengalami kendala terkait aspek
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administratif ~dan  manajemen  waktu
sehingga pembelajaran Matematika masih
menggunakan metode konvensional seperti
papan tulis dan buku penunjang sedangkan
permasalahan dari sisi siswa terdapat pada
aspek semangat dan motivasi yang kurang.
Menurut Muhaimin & Zumrotun (2023)
pembelajaran yang konvesional oleh guru
cenderung tidak efektif karena perhatian
peserta didik sulit difokuskan pada materi.
Setelah dilakukan wawancara dan observasi
yang mendalam materi pembelajaran yang
perlu untuk diatasi yaitu materi matematika
FPB (Faktor Persekutuan Terbesar) dan
KPK (Kelipatan Persekutuan Terkecil).
Permasalahan tersebut membutuhkan solusi
seperti media pendukung yang dapat
membantu  siswa dalam  memahami
pembelajaran agar siswa memiliki semangat
dan motivasi belajar yaitu pengembangkan
media pembelajaran  berbasis  aplikasi
EmiEDU  (Emi  Education)  dengan
menggunakan Software Smart Apps Creator
(SAC). Pengembangan media pembelajaran
ini diharapkan memiliki dampak yang
signifikan dalam meningkatkan efektivitas
pembelajaran matematika pada tingkat SD.
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Materi Pembelajaran
Video Materi Pembelajaran

Latiharn Soal

Gambar 2. Menu EmiEDU (Emi Education)

Design (Perancangan), tujuan dari tahap
ini adalah menghasilkan desain produk yang
sesuai dengan kebutuhan yang diidentifikasi.
Dalam proses ini, peneliti akan memulai
dengan membuat gambaran awal produk
yang akan dikembangkan melalui beberapa
langkah (Tristanti & Iffah, 2022). Tahap
awal melibatkan penciptaan konsep awal
dan mengidentifikasi fitur utama yang akan
menjadi dasar perancangan produk yaitu
membuat  flowchart dan  storyboard
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menggunakan /lbis Paint X dan Adobe
Photoshop Cs6.

Development (Pengembangan), tahap ini
merupakan tahap pembuatan dan pengujian
produk. Produk utama dalam penelitian ini
adalah media pembelajaran berbasis aplikasi
dengan menggunakan software Smart Appss
Creator (SAC) yaitu EmiEDU (Emi
Education). Berdasarkan rancangan awal
yang telah dikembangkan sebelumnya,
media pembelajaran ini dirancang untuk
memenuhi kebutuhan spesifik baik guru
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maupun  siswa.  Kebutuhan  tersebut
diidentifikasi melalui data observasi yang
dikumpulkan selama tahap analisis. Produk
media pembelajaran ini dibuat dengan
landasan rencana yang disusun secara
matang pada tahap desain. Setelah proses
pengembangan, rancangan media
pembelajaran tersebut diserahkan kepada
para ahli media dan ahli materi untuk
menjalani proses validasi ini di dasarkan
pada perhitungan V (Aiken). Menurut Azwar
(2017). Proses ini bertujuan memastikan
bahwa media yang dihasilkan memenuhi
standar  kualitas dan relevansi yang
diharapkan untuk mendukung proses belajar
mengajar secara efektif.

Hasil analisis data angket menunjukkan
bahwa nilai yang didapat dari validasi ahli
media adalah sebesar 0,98% dari 18 butir
pertanyaan didasarkan pada perhitungan V
(Aiken). Validasi ini dilakukan oleh seorang
dosen STABN Raden Wijaya selaku ahli
media. Berdasarkan hasil tersebut dapat
dikatakan media yang dikembangkan telah
valid, sehingga layak untuk diuji cobakan
setelah melakukan revisi sesuai saran yang
diberikan. Saran yang diberikan oleh ahli
media meliputi beberapa aspek penting
untuk  meningkatkan  kualitas dan
fungsionalitas media pembelajaran. Pertama,
ukuran ikon Emi perlu diperkecil agar
tampil lebih proporsional dan tidak
mengganggu tampilan keseluruhan layar.
Selain itu, rasio layar juga harus disesuaikan
untuk memastikan bahwa semua elemen
pada layar terlihat jelas dan mudah diakses
oleh  pengguna. Ahli media juga
menyarankan agar beberapa ikon Emi pada
menu latihan soal diubah. Perubahan ini
bertujuan agar ikon-ikon tersebut lebih
mudah dibedakan satu sama lain, sehingga
pengguna tidak mengalami kesulitan dalam
menavigasi menu dan memahami setiap
fungsi yang disediakan.

Hasil analisis data angket juga
menunjukkan nilai yang didapat dari validasi
ahli materi adalah sebesar 0,77% dari 13
butir pertanyaan didasarkan pada
perhitungan V  (Aiken). Validasi ini
dilakukan oleh seorang dosen dari STAB N
Raden Wijaya selaku ahli materi. Hasil
tersebut dapat dikatakan valid sehingga
layak untuk diuji cobakan setelah melakukan
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revisi sesuai saran yang diberikan. Saran
yang diberikan oleh ahli materi mencakup
beberapa aspek penting untuk meningkatkan
kualitas penyampaian materi. Pertama, ahli
materi menyarankan perbaikan pada susunan
kata untuk memastikan bahwa informasi
disampaikan dengan jelas dan mudah
dipahami oleh siswa. Selain itu, terdapat
beberapa kesalahan penyampaian materi
yang perlu diperbaiki untuk menghindari
kebingungan dan memastikan keakuratan
informasi yang diberikan. Ahli materi juga
menekankan pentingnya memikirkan
kembali bagaimana susunan poin-poin
dalam materi, dengan tujuan untuk
menentukan prioritas dan memastikan
bahwa poin-poin penting disampaikan
terlebih dahulu. Ini akan membantu siswa
untuk lebih  mudah memahami dan
mengingat informasi yang disajikan.

Reliabilitas media pembelajaran berbasis
aplikasi EmiEDU (Emi Education) diuji
menggunakan teknik Alpha  Cronbach
dengan bantuan sofiware SPSS. Teknik ini
memungkinkan peneliti untuk mengevaluasi
sejauh mana media pembelajaran tersebut
dapat diandalkan dalam mengukur atau
memperkirakan kemampuan siswa serta
konsistensi jawaban dari responden.

Hasil data yang diperoleh  dari
perhitungan dengan rumus Alpha Cronbach
dengan bantuan software SPSS, jika
koefisien reliabilitasnya > 0,7 dikatakan
reliabel (Firmansyah, 2019). Sesuai tabel
intepretasi Alpha Cronbach pada tabel 4
menunjukan reliabilitas 0,70-0,90 dapat di
kategorikan tinggi. Jadi media pembelajaran
berbasis aplikasi EmiEDU (Emi Education)
dinyatakan reliabel untuk digunakan dalam
pengumpulan data penelitian.

Implementation (Implementasi), adapun
produk media pembelajaran ini berbentuk
.apk, dimana siswa yang bersangkutan akan
mengunduh kemudian memasangnya di
smartphone milik mereka masing-masing
(Panggalih & Handayani, 2023). Setelah
berbagai pihak memberikan penilaian,
dilakukan analisis mendalam terhadap hasil
penilaian tersebut. Analisis ini kemudian
digunakan sebagai dasar untuk melakukan
revisi pada media pembelajaran yang telah
diuji. Revisi dilakukan dengan cermat,
mengacu pada masukan dan saran menurut
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para ahli, guru, dan siswa untuk memastikan
bahwa media pembelajaran yang dihasilkan
memenuhi standar yang diharapkan dan
bermanfaat bagi proses pembelajaran
(Almukarramah et al., 2023). Tahap ini
dilaksanakan di dua sekolah dasar yaitu SD
Kristen Sukoharjo yang dipakai sebagai
tempat uji coba skala besar dan SD Kanisius
Baturetno yang dipakai sebagai tempat uji
coba skala kecil, SD Kristen Sukoharjo,
yang melibatkan 25 siswa kelas V sebagai
subjek penelitian dengan hasil 93,6%
sehingga dapat dikatakan sangat layak. SD
Kanisius Baturetno yang melibatkan 10
siswa kelas V sebagai subjek penelitian

dengan hasil 92,5% sehingga dapat
dikatakan sangat layak. Angket respon guru
memungkinkan peneliti untuk merancang
media pembelajaran yang lebih efektif dan
sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa.
Pada uji coba skala kecil mendapatkan hasil
92,5% dan 90% pada uji coba skala besar
sehingga dapat dikatakan sangat layak.
Efektivitas dari media pembelajaran ini
dilakukan dengan cara pretest dan posttest
dari hasil belajara siswa, uji coba skala kecil
menunjukan hasil 74% yang termasuk
kategori cukup efektif. Hasil uji N gain pada
uji coba skala kecil disajikan pada table 5.

Table 2. Hasil Efektivitas Skala Kecil

Niali
Post- Skor N-Gain N-Gain
No Responden Pre Post Pre Ideal Score Score
(100)-Pre (%)
1 | Responden 1 80 90 10 20 0.5 50
2 | Responden 2 80 100 20 20 1 100
3 | Responden 3 70 90 20 30 0.66667 | 66.6667
4 | Responden 4 90 100 10 10 1 100
5 | Responden 5 90 100 10 10 1 100
6 | Responden 6 70 90 20 30 0.66667 | 66.6667
7 | Responden 7 90 100 10 10 1 100
8 | Responden 8 60 80 20 40 0.5 50
9 | Responden 9 50 70 20 50 0.4 40
10 | Responden 10 70 90 20 30 0.66667 | 66.6667
Mean 75 91 16 25 0.74 74
Setelah menunjukkan kriteria efektivitas melibatkan  pemantauan yang cermat

yang baik pada uji coba skala kecil dalam
R&D (Research and Development), langkah
selanjutnya pada wuji coba skala besar
menjadi krusial dalam memvalidasi dan
memperluas generalisasi temuan. Uji coba
skala besar memberikan kesempatan untuk
menguji aplikabilitas dan responsibilitas
aplikasi media pembelajaran terhadap
populasi yang lebih besar dan beragam.
Dalam tahap ini, fokusnya adalah pada
pengumpulan data yang lebih luas untuk
mengkonfirmasi efektivitas aplikasi media
pembelajaran di lingkungan yang lebih
representatif, serta untuk mengevaluasi
kemungkinan tantangan yang mungkin
timbul dalam skala yang lebih besar
(Muzakkir et al, 2022). Proses ini
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terhadap respons peserta, analisis data yang
lebih mendalam, dan penyesuaian aplikasi
jika  diperlukan  untuk  meningkatkan
kualitasnya.

Berdasarkan hasil perhitungan pretest
dan posttest hasil belajar siswa pada uji coba
skala kecil, diperoleh hasil 74% pada siswa
kelas V SD Kanisius Baturetno, sementara
pada uji coba skala besar diperoleh hasil
75%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa
efektivitas media pembelajaran Matematika
berbasis aplikasi EmiEDU (Emi Education)
pada siswa kelas V SD Kristen Sukoharjo
cukup signifikan dan dikategorikan cukup
efektif untuk digunakan. Hasil yang positif
ini tidak hanya mengindikasikan bahwa
EmiEDU  (Emi  Education)  mampu
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meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga

menunjukkan  potensi  besar  dalam
meningkatkan semangat dan motivasi
belajar siswa yang seringkali kurang.

Dengan hasil yang lebih baik pada kedua uji
coba tersebut, media pembelajaran ini patut
dipertimbangkan sebagai alat bantu yang
efektif dalam proses pembelajaran. Menurut
Suparno  (2017)  penggunaan  media
pembelajaran yang tepat dapat membuat
proses belajar mengajar menjadi lebih
efektif dan efisien. Sejalan dengan pendapat
Sunedi (2023) menggunakan media digital
atau teknologi dalam pembelajaran dapat
meningkatkan minat dan antusiasme siswa,

sehingga membuat proses pembelajaran
menjadi lebih bermakna.

Evaluation (Evaluasi), evaluasi
merupakan langkah krusial untuk
memastikan bahwa produk yang
dikembangkan benar-benar memberikan
dampak positif dan memadai dalam

meningkatkan hasil belajar kognitif siswa.
Tahap ini mencakup pengujian kelayakan
produk oleh ahli media dan ahli materi.
Menurut pendapat Allen ( 2016) pentingnya
evaluasi dalam proses pengembangan adalah
untuk memastikan bahwa hasil pembelajaran
yang dihasilkan benar-benar sesuai dengan
kebutuhan dan harapan pengguna, sehingga
program yang dibuat efektif dan relevan.
Saran dan masukan dari guru maupun siswa
setelah melakukan uji coba skala besar
berguna untuk penyempurnaan
pengembangan media pembelajaran yang
selanjutnya.

Aplikasi  EmiEDU (Emi  Education)
memiliki  beberapa  keunggulan  yang
membuatnya menarik dan praktis untuk
pembelajaran. Dalam uji coba skala besar
dan kecil, siswa dan guru memberikan
tanggapan positif  melalui angket,
menunjukkan kebermanfaatan aplikasi ini
dalam proses belajar-mengajar. Aplikasi ini
menyajikan materi pembelajaran dengan
variasi tinggi dan menarik melalui format
beragam seperti teks, video, gambar, dan
audio, sehingga mudah diakses dan
dipahami oleh siswa. Menu yang dirancang
dengan sederhana memastikan kemudahan
penerapan, memudahkan siswa dan guru
untuk menggunakannya tanpa kesulitan.
Tampilan aplikasi yang menarik dengan
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nuansa anime dan warna-warni menambah
daya tarik visual, membuat siswa lebih
termotivasi untuk belajar. Selain itu, aplikasi
ini terbukti  mampu  meningkatkan
konsentrasi, motivasi, dan pemahaman siswa
terhadap materi, menjadikannya alat yang
efektif dalam meningkatkan hasil belajar.
Semua aspek ini menunjukkan bahwa
EmiEDU (Emi Education) tidak hanya
bermanfaat tetapi juga praktis dan efektif
dalam konteks pembelajaran sehari-hari.

Kekurangan minor pada pembelajaran
menggunakan aplikasi Emi EDU (Emi
Education) seperti kebutuhan akan jaringan
internet yang stabil untuk mengunduh
materi, serta adanya beberapa perangkat
yang belum kompatibel. Selain itu, terdapat
beberapa menu dalam aplikasi yang juga
memerlukan koneksi internet yang stabil
untuk dapat digunakan dalam proses
pembelajaran.

SIMPULAN

Media pembelajaran berbasis aplikasi,
terutama melalui aplikasi EmiEDU (Emi
Education) yang dikembangkan dalam
penelitian ini sudah layak untuk digunakan.

Media yang dikembangkan memiliki
dampak yang signifikan dalam
meningkatkan  efektivitas  pembelajaran

matematika pada tingkat SD. Temuan
penelitian menunjukkan bahwa melalui uji
coba skala kecil dan skala besar, aplikasi ini
secara konsisten meningkatkan motivasi
belajar siswa serta hasil akademik mereka.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa

media pembelajaran berbasis  aplikasi,
khususnya EmiEDU (Emi  Education),
merupakan alat yang efektif dalam

membantu siswa untuk lebih bersemangat
dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran
matematika. Implikasi praktis dari temuan
ini adalah bahwa penerapan aplikasi
EmiEDU (Emi Education) dalam
pembelajaran dapat meningkatkan kualitas
dan efisiensi pembelajaran matematika di
sekolah dasar.

Berdasarkan hasil perhitungan pretest
dan posttest dari hasil belajara siswa pada uji
coba skala kecil menunjukan hasil 74% pada
siswa kelas V SD Kanisius Baturetno dan
uji coba produk sekala besar diperoleh hasil
75%, sehingga efektivitas media
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pembelajaran Matematika berbasis aplikasi
EmiEDU (Emi Education) pada siswa kelas
V SD Kristen Sukoharjo dikategorikan
cukup efektif untuk digunakan. Sebagai
hasil tambahan, penelitian ini memberikan
sumbangan penting dalam pemahaman
tentang efektivitas media pembelajaran
modern dalam meningkatkan hasil belajar
siswa, serta memberikan landasan untuk
pengembangan lebih lanjut dalam konteks
pembelajaran yang lebih luas dan beragam.
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