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Abstract

Low motivation and achievement in learning Indonesian at the elementary school level remains a
challenge in 21st-century learning. The integration of learning technology through an APK-based
Indonesian language content application offers an m-learning approach that has the potential to
enrich the learning experience. This study aims to assess the effect of using the application on the
motivation and achievement of fifth-grade students at SDN 5 Cangkuang. The study used a One-
Group Pretest-Posttest pre-experimental design with 30 students as subjects. The instruments used
included a motivation questionnaire and a learning achievement test, while data analysis utilized a
paired t-test to compare scores before and after the intervention. The results showed an average
motivation score of 4.3, which is categorized as good. The paired t-test on achievement scores
yielded a significance value of 0.000 or <0.05, indicating a meaningful difference between the
pretest and posttest scores. These findings indicate that APK-based m-learning improves student
engagement and cognitive achievement.

Keywords: m-learning, APK-based application, learning motivation, learning achievement,
Indonesian language

Abstrak

Rendahnya motivasi dan prestasi belajar Bahasa Indonesia di jenjang SD masih menjadi tantangan
pada pembelajaran abad ke-21. Integrasi teknologi pembelajaran melalui aplikasi konten Bahasa
Indonesia berbasis APK menawarkan pendekatan m-learning yang berpotensi memperkaya
pengalaman belajar. Penelitian ini bertujuan menilai pengaruh penggunaan aplikasi tersebut
terhadap motivasi dan prestasi belajar siswa V SDN 5 Cangkuang. Penelitian menggunakan desain
pre-eksperimen One-Group Pretest Posttest dengan subjek 30 siswa. Instrumen yang digunakan
mencakup angket motivasi dan tes hasil belajar, sedangkan analisis data memanfaatkan uiji t
berpasangan untuk membandingkan skor sebelum dan sesudah intervensi. Hasil menunjukkan
rata-rata skor motivasi 4,3 yang termasuk kategori baik. Uji t berpasangan pada skor prestasi
menghasilkan nilai signifikansi 0,000 atau < 0,05, menandakan perbedaan yang bermakna antara
nilai pretest dan posttest. Temuan ini mengindikasikan bahwa m-learning berbasis APK
meningkatkan keterlibatan serta capaian kognitif siswa,
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PENDAHULUAN

Pembelajaran Bahasa Indonesia pada jenjang Sekolah Dasar memiliki posisi
penting dalam membangun kemampuan siswa untuk memahami, mengolah, dan
menyampaikan informasi. Pembelajaran ini tidak hanya mengarahkan siswa pada
penguasaan pengetahuan kebahasaan, tetapi juga mengembangkan empat
keterampilan yang saling berkaitan, yaitu menyimak, berbicara, membaca, dan menulis.
Penguasaan keterampilan tersebut menjadi dasar bagi siswa untuk berkomunikasi,
memahami berbagai jenis teks, mengembangkan kosakata, serta mengikuti
pembelajaran pada mata pelajaran lain. Oleh karena itu, pembelajaran Bahasa
Indonesia perlu dirancang sebagai proses yang memberi kesempatan kepada siswa
untuk berinteraksi dengan teks, bahasa, informasi, dan berbagai bentuk komunikasi
secara aktif. Kajian Peng et al., (2021) dan Karakaya & Bozkurt (2022) tentang
pembelajaran bahasa berbantuan teknologi menunjukkan bahwa aktivitas belajar yang
menyediakan interaksi, multimedia, serta kesempatan belajar yang lebih fleksibel dapat
mendukung perkembangan keterampilan berbahasa siswa.

Pada jenjang Sekolah Dasar, kemampuan berbahasa juga berkaitan erat dengan
perkembangan literasi siswa. Kemampuan membaca dan memahami informasi menjadi
dasar bagi siswa dalam mengikuti kegiatan akademik yang semakin kompleks pada
jenjang pendidikan berikutnya. Dengan demikian, keberhasilan pembelajaran Bahasa
Indonesia tidak cukup dinilai melalui tersampaikannya materi oleh guru. Pembelajaran
perlu menghasilkan keterlibatan siswa, motivasi untuk belajar, dan perubahan
kemampuan yang dapat terlihat melalui prestasi belajar. Booton et al. (2023) melalui
tinjauan sistematis tentang aplikasi mobile untuk pembelajaran bahasa dan literasi anak
menemukan bahwa karakteristik suatu aplikasi, seperti interaktivitas, umpan balik,
desain multimedia, dan kesesuaian materi, dapat memengaruhi pengalaman belajar
bahasa anak. Penelitian Dorris et al. (2024) menunjukkan bahwa perangkat mobile
berpotensi mendukung kemampuan literasi apabila penggunaannya disertai dengan
rancangan pembelajaran yang tepat.

Kondisi pembelajaran yang ideal tersebut belum sepenuhnya ditemukan pada
pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas V SDN 5 Cangkuang. Berdasarkan data awal
penelitian, masih terdapat kesenjangan antara capaian pembelajaran yang diharapkan
dengan prestasi belajar yang diperoleh siswa. Data Penilaian Tengah Semester (PTS)
Bahasa Indonesia semester ganjil tahun pelajaran 2025/2026 menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang
ditetapkan sebesar 70. Kondisi tersebut dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil PTS Bahasa Indonesia Semester Ganjil Tahun Pelajaran 2025/2026

No | Nilai KKM Kelas V %
1] 270 Tercapai 8 27%
<70 Tidak Tercapai 22 73%
Jumlah 30 100%

Data pada Tabel 1 menunjukkan bahwa dari 30 siswa kelas V, hanya 8 siswa atau
27% yang memperoleh nilai minimal 70. Sebaliknya, sebanyak 22 siswa atau 73%
memperoleh nilai di bawah KKM. Proporsi siswa yang belum mencapai ketuntasan jauh
lebih besar dibandingkan siswa yang telah memenuhi standar. Data tersebut
menunjukkan adanya persoalan nyata pada prestasi belajar Bahasa Indonesia siswa
kelas V SDN 5 Cangkuang. Kondisi ini menjadi penting untuk ditindaklanjuti karena
prestasi belajar tidak hanya menggambarkan capaian nilai, tetapi juga memberikan
informasi tentang tingkat keberhasilan siswa dalam memahami materi yang telah
dipelajari.
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Permasalahan tersebut tidak hanya terlihat dari capaian nilai. Hasil observasi awal
dan wawancara dengan guru menunjukkan bahwa motivasi siswa dalam mengikuti
pembelajaran Bahasa Indonesia juga masih rendah. Sebagian siswa menunjukkan
antusiasme yang terbatas ketika mengikuti pembelajaran, kurang aktif merespons
materi, dan mudah kehilangan perhatian selama proses belajar. Pembelajaran masih
banyak bergantung pada penjelasan guru, sedangkan variasi sumber dan media belajar
yang dapat digunakan siswa masih terbatas. Kondisi tersebut menyebabkan
pengalaman belajar menjadi kurang interaktif. Padahal, motivasi memiliki peran penting
dalam menentukan seberapa besar perhatian, usaha, ketekunan, dan keterlibatan siswa
selama proses belajar. Hasil penelitian Dong et al. (2022) menunjukkan bahwa
pembelajaran bahasa berbantuan perangkat mobile dapat meningkatkan aspek
psikologis pembelajaran, termasuk motivasi dan efikasi diri. Sedangkan Shatri et al.
(2026) juga menemukan hubungan positif antara kompetensi digital guru dan motivasi
belajar siswa, terutama ketika teknologi digunakan untuk mendukung kegiatan belajar
yang bermakna dan memberikan ruang bagi keterlibatan siswa.

Rendahnya motivasi perlu mendapat perhatian karena motivasi dan prestasi
belajar memiliki hubungan yang erat dalam proses pembelajaran. Siswa yang memiliki
dorongan belajar lebih kuat cenderung memberikan perhatian lebih besar, berusaha
menyelesaikan aktivitas belajar, dan bertahan ketika menghadapi kesulitan. Sebaliknya,
pembelajaran yang berlangsung secara monoton dapat mengurangi keterlibatan siswa
dan membatasi kesempatan mereka untuk berpartisipasi. Meta-analisis Karchner et al.
(2022) memperlihatkan bahwa penggunaan perangkat genggam dalam konteks
pendidikan berkaitan dengan sejumlah faktor pembelajaran, termasuk motivasi dan
capaian akademik. Temuan tersebut menegaskan bahwa perangkat digital tidak hanya
berkaitan dengan penyampaian materi, tetapi juga dapat memengaruhi proses
psikologis yang menyertai kegiatan belajar.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk menjawab permasalahan tersebut
adalah meningkatkan kualitas penggunaan media pembelajaran. Media tidak
seharusnya hanya berfungsi sebagai alat untuk memindahkan materi dari guru kepada
siswa. Media perlu memberikan pengalaman belajar yang memungkinkan siswa
melihat, membaca, mendengar, mencoba, memberikan respons, memperoleh umpan
balik, dan mengulang materi sesuai kebutuhan. Dengan cara tersebut, guru dapat
mengurangi dominasi komunikasi satu arah dan memperluas kesempatan siswa untuk
terlibat secara aktif. Wang et al. (2023) menunjukkan bahwa sistem pembelajaran
berbasis teknologi mobile dapat meningkatkan pengalaman dan efektivitas belajar
ketika sistem menyediakan informasi serta umpan balik yang mendukung proses
kognitif siswa. Rangel-de Lazaro dan Duart (2023) juga menjelaskan bahwa mobile
learning dapat membuka peluang bagi terciptanya pembelajaran yang lebih fleksibel,
interaktif, kolaboratif, dan berorientasi pada kebutuhan peserta didik.

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang untuk mengembangkan
bentuk media pembelajaran yang lebih sesuai dengan karakteristik siswa saat ini.
Perangkat mobile memungkinkan materi pembelajaran dikemas dalam bentuk teks,
gambar, suara, animasi, video, latihan, maupun evaluasi interaktif dalam satu
perangkat. Karakteristik tersebut membuat pembelajaran tidak harus bergantung
sepenuhnya pada penjelasan langsung dari guru. Siswa dapat memperoleh
kesempatan untuk mengulang materi dan mengerjakan aktivitas sesuai dengan
kemampuan belajarnya. Meta-analisis Garzén et al. (2025) terhadap 253 studi
menunjukkan bahwa mobile learning secara umum memberikan pengaruh positif
terhadap capaian pembelajaran. Namun, manfaat tersebut sangat dipengaruhi oleh
desain pedagogis dan cara teknologi diintegrasikan ke dalam kegiatan pembelajaran.
Temuan ini sejalan dengan Zuo et al. (2025), yang melalui meta-analisis terhadap
pendidikan anak usia dini dan sekolah dasar menemukan bahwa pemanfaatan teknologi
informasi dan komunikasi memberikan efek positif terhadap pembelajaran, termasuk

420



Social, Humanities, and Educational Studies

SHEs: Conference Series 9 (3) (2026)

kemampuan bahasa dan penguasaan pengetahuan.

Salah satu bentuk penerapan teknologi tersebut adalah mobile learning. Mobile
learning mengacu pada proses pembelajaran yang memanfaatkan perangkat bergerak
sehingga siswa dapat mengakses dan berinteraksi dengan materi pembelajaran secara
lebih fleksibel. Dalam penelitian ini, mobile learning dikembangkan dalam bentuk
aplikasi Android berformat APK yang memuat materi pembelajaran Bahasa Indonesia
untuk siswa kelas V. Pemilihan perangkat Android didasarkan pada hasil pengamatan
awal bahwa siswa telah familier dengan penggunaan smartphone berbasis Android.
Familiaritas tersebut dapat mengurangi hambatan teknis ketika siswa menggunakan
aplikasi dalam kegiatan pembelajaran. Akan tetapi, keberadaan perangkat saja tidak
cukup. Aplikasi harus tetap dirancang berdasarkan tujuan pembelajaran, karakteristik
peserta didik, kualitas materi, aktivitas interaktif, dan bentuk evaluasi yang jelas. Kajian
Burston dan Giannakou (2022) terhadap penelitian eksperimental mobile-assisted
language learning menunjukkan efek pembelajaran bahasa yang relatif besar, tetapi
mereka juga menemukan heterogenitas hasil yang tinggi. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa keberhasilan mobile learning ditentukan oleh banyak faktor dan
tidak semata-mata oleh penggunaan perangkat mobile itu sendiri.

Pada konteks siswa usia sekolah dasar, penggunaan teknologi tetap harus secara
proporsional Dorris et al. (2024) dalam tinjauan sistematis terhadap penggunaan
perangkat mobile pada kelas sekolah dasar menemukan bahwa teknologi mobile
berpotensi meningkatkan literasi dan numerasi. Namun, peneliti juga menekankan
adanya variasi kualitas bukti dan perbedaan cara teknologi tersebut diterapkan. Temuan
serupa terlihat dalam meta-analisis Zhou dan Zhou (2026) mengenai pembelajaran
kosakata berbantuan aplikasi mobile. Secara umum, aplikasi mobile memberikan
keuntungan terhadap pembelajaran kosakata dan retensi jangka panjang.

Berdasarkan pemaparan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk menguji
penggunaan aplikasi konten Bahasa Indonesia berbasis Android Package Kit (APK)
dalam pembelajaran siswa kelas V SDN 5 Cangkuang, Kabupaten Garut. Penelitian ini
secara khusus diarahkan untuk menganalisis pengaruh penggunaan aplikasi tersebut
terhadap motivasi dan prestasi belajar siswa pada materi teks prosedur. Pemanfaatan
aplikasi berbasis APK diharapkan dapat menghadirkan proses pembelajaran yang lebih
interaktif, fleksibel, dan sesuai dengan karakteristik belajar siswa sekolah dasar yang
semakin dekat dengan penggunaan teknologi digital. Melalui penelitian ini, diharapkan
dapat diperoleh bukti empiris mengenai potensi mobile learning berbasis APK sebagai
alternatif media pembelajaran Bahasa Indonesia serta menjadi bahan pertimbangan
bagi guru dan sekolah dalam mengembangkan pembelajaran yang lebih inovatif,
adaptif, dan berorientasi pada peningkatan keterlibatan serta capaian belajar siswa.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen. Borg dan
Gall (dalam Nurdiansyah et al., 2021) menjelaskan bahwa penelitian eksperimen
merupakan salah satu metode penelitian yang memiliki tingkat validitas ilmiah yang
tinggi karena pelaksanaannya dilakukan melalui pengendalian terhadap variabel lain di
luar variabel yang sedang diuji. Sementara itu, Krathwohl (dalam Prijana & Rohman,
2016) menyatakan bahwa metode eksperimen digunakan untuk menguji hipotesis
dengan melihat hubungan antara variabel bebas (independent variable) dan variabel
terikat (dependent variable). Berdasarkan pendapat tersebut, penelitian eksperimen
dapat dipahami sebagai metode penelitian yang digunakan untuk mengetahui pengaruh
suatu perlakuan terhadap variabel tertentu melalui proses pengujian yang terencana dan
sistematis.

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 5 Cangkuang, Kabupaten Garut. Subjek
penelitian adalah seluruh siswa kelas V yang berjumlah 30 orang. Pelaksanaan
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penelitian dilakukan pada bulan September 2025. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini terdiri atas tes dan angket. Instrumen tes digunakan untuk mengukur
prestasi belajar Bahasa Indonesia siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan.
Sementara itu, angket digunakan untuk memperoleh data mengenai motivasi belajar
siswa dalam mengikuti pembelajaran menggunakan mobile learning berbasis APK. Data
hasil pretest dan posttest selanjutnya dibandingkan untuk mengetahui perubahan
prestasi belajar siswa setelah memperoleh perlakuan. Adapun data angket digunakan
untuk menggambarkan motivasi belajar siswa setelah mengikuti proses pembelajaran
menggunakan media tersebut.

Mengacu pada Sugiyono (2018), desain One-Group Pretest-Posttest Design dapat
digambarkan sebagai berikut:

0, X0,

Keterangan:
O, = nilai pretest sebelum diberikan perlakuan
X = perlakuan berupa penggunaan mobile learning berbasis APK
O, = nilai posttest setelah diberikan perlakuan

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Kondisi Awal Pembelajaran Bahasa Indonesia

Kondisi awal prestasi belajar Bahasa Indonesia siswa kelas V SDN 5 Cangkuang
diperoleh melalui pelaksanaan pretest sebelum siswa mengikuti pembelajaran
menggunakan mobile learning berbasis Android Package Kit (APK). Pengukuran awal
ini dilakukan untuk memperoleh gambaran kemampuan siswa sebelum diberikan
perlakuan. Berdasarkan hasil analisis deskriptif, nilai rata-rata pretest dari 30 siswa
sebesar 49. Hasil tersebut menunjukkan bahwa secara umum penguasaan awal siswa
terhadap materi teks prosedur masih belum optimal.

Score Hasil Pretest

1 1 1 ‘ I ‘ | ‘I
3 40 45 50 55 60 65

20 30

vl

N

w

N

=

B jumlah siswa B Columnl Column2

Gambar 1. Distribusi Skor Pretest

Berdasarkan Gambar 1, hasil pretest menunjukkan adanya variasi kemampuan
awal siswa. Nilai terendah yang diperoleh siswa adalah 20, sedangkan nilai tertinggi
mencapai 65. Masing-masing satu siswa memperoleh nilai 20, 30, dan 35. Sebanyak
enam siswa memperoleh nilai 40 dan enam siswa memperoleh nilai 50. Sementara itu,
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masing-masing tiga siswa memperoleh nilai 45 dan 65. Sebanyak empat siswa
memperoleh nilai 55 dan lima siswa mencapai nilai 60. Dengan rata-rata kelas sebesar
49, sebagian besar siswa masih menunjukkan penguasaan materi yang relatif rendah
sebelum menggunakan aplikasi pembelajaran.

Temuan tersebut sejalan dengan data awal penelitian yang memperlihatkan
bahwa prestasi belajar Bahasa Indonesia siswa belum mencapai hasil yang
diharapkan. Namun, rendahnya nilai awal tidak dapat secara langsung dinyatakan
hanya disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran konvensional. Berdasarkan
observasi awal, pembelajaran sebelumnya lebih banyak mengandalkan penjelasan
guru serta media yang kurang bervariasi. Kondisi tersebut diduga menjadi salah satu
faktor yang berkaitan dengan keterbatasan keterlibatan siswa dalam proses belajar.
Pembelajaran yang kurang memberi kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi
dengan materi, memperoleh umpan balik, dan mengeksplorasi sumber belajar dapat
membatasi pengalaman belajar yang diperoleh siswa.

Kajian Crompton dan Burke (2020) menunjukkan bahwa penggunaan perangkat
mobile pada pendidikan jenjang PreK-12 dapat menciptakan peluang pedagogis yang
lebih luas ketika teknologi digunakan untuk mengubah aktivitas belajar dari sekadar
penyampaian informasi menuju aktivitas yang lebih interaktif dan berpusat pada siswa.
Namun, kedua peneliti menekankan bahwa manfaat tersebut bergantung pada
bagaimana teknologi dipadukan dengan strategi pembelajaran. Hal ini berarti perangkat
digital tidak secara otomatis menghasilkan peningkatan pembelajaran tanpa adanya
desain pedagogis yang tepat.

Hal yang sama dikemukakan Hou dan Aryadoust (2021) yang menelaah
kualitas metodologis penelitian mobile-assisted language learning. Mereka
menunjukkan bahwa penggunaan perangkat mobile memiliki potensi dalam
pembelajaran bahasa, tetapi hasilnya dipengaruhi oleh rancangan penelitian, bentuk
intervensi, durasi penggunaan, dan kualitas pengukuran hasil belajar. Dengan
demikian, kondisi awal yang rendah pada penelitian ini menjadi dasar empiris untuk
menguji apakah perubahan pola pembelajaran melalui aplikasi berbasis APK dapat
diikuti oleh perubahan prestasi belajar siswa (Hou & Aryadoust, 2021).

2. Penerapan Aplikasi Konten Berbasis APK

Penerapan mobile learning berbasis APK dilaksanakan secara bertahap agar
siswa tidak hanya mampu menjalankan aplikasi, tetapi juga memahami fungsi aplikasi
sebagai media pembelajaran. Pada tahap awal, guru menjelaskan tujuan kegiatan
pembelajaran, cara mengoperasikan aplikasi, menu yang tersedia, serta tahapan
pembelajaran yang harus dilakukan siswa. Pengenalan tersebut penting karena
keberhasilan pembelajaran berbasis teknologi tidak hanya bergantung pada kualitas
materi, tetapi juga pada kemudahan siswa dalam memahami navigasi dan fungsi
media yang digunakan.

Pada tahap pengenalan, siswa menunjukkan ketertarikan terhadap aplikasi. Hal
tersebut terlihat dari munculnya pertanyaan mengenai menu, fitur, aktivitas, dan cara
menggunakan aplikasi. Respons tersebut memberikan indikasi awal bahwa
penggunaan media baru mampu menarik perhatian siswa. Dalam konteks
pembelajaran berbasis perangkat mobile, kemudahan penggunaan dan kualitas
konten merupakan aspek penting karena keduanya dapat memengaruhi penerimaan,
kepuasan, serta kemauan siswa untuk menggunakan media dalam kegiatan belajar.
Togaibayeva et al. (2022) menemukan bahwa kesesuaian konten dengan kebutuhan
peserta didik dan motivasi menggunakan mobile learning berkaitan dengan kepuasan
serta performa akademik pengguna.

Sebelum pembelajaran utama dimulai, siswa mengerjakan pretest untuk
mengidentifikasi tingkat penguasaan awal terhadap materi teks prosedur. Hasil
tersebut kemudian berfungsi sebagai data pembanding terhadap hasil posttest.
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Penggunaan pengukuran sebelum dan sesudah intervensi memungkinkan peneliti
mengidentifikasi perubahan skor yang terjadi setelah siswa memperoleh pengalaman
belajar menggunakan aplikasi. Meskipun demikian, pada desain One-Group Pretest-
Posttest, perubahan tersebut perlu diinterpretasikan secara hati-hati karena tidak
terdapat kelompok kontrol yang dapat digunakan untuk mengisolasi seluruh faktor di
luar perlakuan.

Pada kegiatan inti, siswa menggunakan mobile learning berbasis APK melalui
perangkat masing-masing. Siswa mempelajari materi teks prosedur, mengikuti
petunjuk pembelajaran, mengakses materi yang tersedia, dan menyelesaikan aktivitas
dalam aplikasi. Penggunaan media ini membuat pola belajar tidak lagi sepenuhnya
bergantung pada penjelasan guru. Siswa memperoleh kesempatan untuk membaca
kembali materi, mengulang bagian yang belum dipahami, dan menyesuaikan
kecepatan belajar dengan kebutuhan masing-masing.

Karakteristik tersebut merupakan salah satu keunggulan utama pembelajaran
berbasis mobile. Peng et al. (2021) melalui kajian dan meta-analisis mobile-assisted
language learning menemukan bahwa penggunaan perangkat mobile memberikan
pengaruh positif terhadap pengembangan keterampilan bahasa. Fleksibilitas dalam
mengakses materi serta kesempatan melakukan latihan secara lebih intensif menjadi
beberapa karakteristik yang mendukung proses tersebut.

Temuan tersebut juga diperkuat oleh Burston dan Giannakou (2022). Meta-
analisis mereka terhadap penelitian eksperimental mobile-assisted language learning
menemukan hasil belajar yang secara umum positif. Namun, terdapat variasi cukup
besar antarpelaksanaan penelitian. Artinya, keberhasilan mobile learning tidak hanya
bergantung pada keberadaan perangkat, tetapi juga pada cara materi, aktivitas, dan
interaksi dirancang di dalam aplikasi (Burston & Giannakou, 2022).

Dalam pembelajaran bahasa secara khusus, Garzén et al. (2023) menganalisis
62 penelitian tentang penggunaan mobile learning dalam pembelajaran bahasa Inggris
dan menemukan bahwa penggunaan perangkat mobile secara umum memberikan
kontribusi positif terhadap hasil belajar bahasa. Sifat multimedia memungkinkan materi
bahasa disajikan melalui kombinasi teks, visual, audio, latihan, dan bentuk interaksi
lainnya. Walaupun penelitian tersebut berada pada konteks bahasa Inggris,
karakteristik pembelajarannya relevan dengan penelitian ini karena pembelajaran teks
prosedur juga menuntut siswa memahami struktur, urutan informasi, kosakata, dan
makna teks (Garzon et al., 2023).

Temuan Jedi-Sari-Biglar dan Liman-Kaban (2023) semakin relevan karena
penelitian mereka melibatkan siswa kelas IV sekolah dasar. Penggunaan mobile-
assisted task-based learning menunjukkan hasil positif pada penguasaan kosakata dan
sikap siswa terhadap pembelajaran. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan perangkat mobile dapat diterapkan pada siswa usia sekolah dasar ketika
tugas, konten, dan antarmuka disesuaikan dengan tingkat perkembangan peserta
didik.

Selain fleksibilitas, penggunaan media digital memungkinkan materi disajikan
secara visual dan interaktif. Huang et al. (2021) dalam tinjauan sistematis
pembelajaran bahasa berbasis teknologi menemukan bahwa lingkungan pembelajaran
digital yang menyediakan pengalaman visual dan interaktif dapat mendukung hasil
belajar, motivasi, serta persepsi positif peserta didik. Hal tersebut menunjukkan bahwa
kekuatan media tidak terletak pada unsur teknologi semata, melainkan pada
kemampuannya menyajikan pengalaman belajar yang berbeda dibandingkan
pembelajaran satu arah (Huang et al., 2021).

3. Pengaruh Penggunaan Aplikasi terhadap Motivasi Belajar

Selain mengukur prestasi belajar, penelitian ini mengukur motivasi siswa setelah
mengikuti pembelajaran menggunakan mobile learning berbasis APK. Motivasi penting
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dalam kegiatan pembelajaran karena berkaitan dengan kemauan siswa untuk mengikuti
aktivitas, bertahan ketika menemui kesulitan, menyelesaikan tugas, serta terlibat dalam
pemecahan masalah. Pengukuran dilakukan menggunakan angket berdasarkan tujuh
indikator motivasi belajar.

Distribusi hasil angket Motivasi Belajar
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4,3

4,2

4
Q\’ {’\, &% &b‘ O 'Q(o ﬁ(\

<
Q Q Q Q Q Q o
Q';, X 3 ,5’&. \ x> Y

& & & AN NN ¥ &

M Ratarata skor ™ Columnl Column2

Gambar 2. Distribusi Angket Motivasi Belajar

Berdasarkan Gambar 2, indikator tekun menghadapi tugas memperoleh skor
rata-rata 4,3. Indikator ulet menghadapi kesulitan memiliki rata-rata tertinggi, yaitu 4,5.
Selanjutnya, indikator senang bekerja mandiri memperoleh skor 4,2, cepat bosan
terhadap tugas-tugas rutin sebesar 4,3, mampu mempertahankan pendapat sebesar
4,3, tidak mudah melepaskan sesuatu yang diyakini sebesar 4,3, serta senang mencari
dan memecahkan masalah memperoleh skor rata-rata 4,2. Jika ketujuh indikator
dihitung secara keseluruhan, diperoleh rata-rata sebesar 4,3.

Hasil tersebut memperlihatkan respons motivasional yang sangat positif
terhadap pembelajaran menggunakan aplikasi, terutama apabila instrumen
menggunakan skala lima poin. Skor tertinggi terdapat pada indikator keuletan
menghadapi kesulitan. Temuan ini menunjukkan bahwa siswa cenderung tetap
berusaha ketika menemukan materi atau tugas yang belum langsung dapat
diselesaikan. Sementara itu, skor 4,2 pada indikator bekerja mandiri dan pemecahan
masalah tetap memperlihatkan kecenderungan positif terhadap keterlibatan siswa
dalam pembelajaran.

Pola tersebut dapat dijelaskan melalui karakteristik mobile learning yang
memberi siswa kesempatan untuk berinteraksi langsung dengan materi dan mengatur
sebagian proses belajarnya sendiri. Togaibayeva et al. (2022) menemukan bahwa
motivasi menggunakan mobile learning berkaitan positif dengan persepsi
kebermanfaatan, kepuasan, dan performa akademik. Temuan tersebut mendukung
hasil penelitian ini karena siswa yang memandang aplikasi sebagai media yang
menarik dan bermanfaat cenderung menunjukkan keterlibatan lebih tinggi dalam
aktivitas belajar.

Penggunaan perangkat mobile juga dapat menciptakan variasi dalam aktivitas
belajar. Hal tersebut penting karena pembelajaran yang terus menggunakan pola tugas
yang sama dapat menurunkan minat siswa. Shortt et al. (2023) menunjukkan bahwa
integrasi unsur interaktif dan gamifikasi dalam aplikasi bahasa dapat mendukung
keterlibatan pengguna. Schiele et al. (2025) juga menemukan bahwa aplikasi literasi
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berbasis permainan dapat menjadi sarana tambahan untuk mendukung proses
pembelajaran anak. Hasil tersebut memperlihatkan bahwa elemen digital yang
dirancang sesuai kebutuhan perkembangan anak dapat mendorong siswa lebih aktif
berinteraksi dengan materi pembelajaran.

Motivasi siswa juga dapat tumbuh ketika mereka memperoleh pengalaman
belajar yang memberikan rasa mampu dan kesempatan mengendalikan proses
pembelajaran. Shatri et al. (2026), pada siswa kelas IV dan V sekolah dasar,
menemukan hubungan positif antara kompetensi teknologi guru dan motivasi belajar
siswa, terutama pada bentuk motivasi intrinsik dan regulasi belajar yang lebih mandiri.
Temuan ini menegaskan bahwa teknologi memberikan manfaat motivasional ketika
guru mampu menggunakannya secara pedagogis dan tidak hanya menjadikan
perangkat sebagai media penyampaian informasi.

Dengan demikian, tingginya skor motivasi pada penelitian ini dapat dikaitkan
dengan perubahan pengalaman belajar yang diterima siswa. Mereka tidak lagi hanya
mendengarkan penjelasan, tetapi dapat berinteraksi dengan aplikasi, mengakses
materi secara individual, dan menyelesaikan aktivitas secara lebih mandiri. Kondisi
tersebut diduga memberi pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan pola
pembelajaran sebelumnya.

4. Pengaruh Penggunaan Aplikasi terhadap Prestasi Belajar

Pengaruh penggunaan mobile learning berbasis APK terhadap prestasi belajar
dianalisis melalui perbandingan nilai pretest dan posttest. Pretest diberikan sebelum
siswa mengikuti pembelajaran dengan aplikasi, sedangkan posttest diberikan setelah
seluruh kegiatan pembelajaran selesai. Perbandingan kedua hasil tersebut bertujuan
untuk melihat perubahan penguasaan siswa terhadap materi teks prosedur.

Perbedaan Pretest dan Posttest

100

50

1 3 5 7 9 11131517 19 21 23 25 27 29

Pretest Posttest

Gambar 3. Perbedaan Pretest dan Posttest

Berdasarkan Gambar 3, nilai rata-rata pretest siswa adalah 49, sedangkan
rata-rata posttest mencapai 78. Dengan demikian, terdapat peningkatan rata-rata
sebesar 29 poin setelah siswa mengikuti pembelajaran menggunakan mobile learning
berbasis APK. Secara deskriptif, perubahan tersebut menunjukkan bahwa kemampuan
siswa setelah perlakuan lebih tinggi dibandingkan kemampuan awalnya.

Peningkatan skor tersebut menunjukkan bahwa siswa memperoleh
perkembangan penguasaan materi setelah mengikuti rangkaian pembelajaran. Salah
satu alasan yang dapat menjelaskan perubahan tersebut adalah tersedianya
kesempatan untuk berinteraksi dengan materi secara lebih intensif. Siswa dapat
mengakses materi melalui gawai, mengulang informasi yang belum dipahami, serta
menggunakan aplikasi sesuai kecepatan belajar masing-masing. Proses tersebut
memungkinkan siswa memiliki paparan yang lebih besar terhadap materi dibandingkan
pembelajaran yang hanya mengandalkan penjelasan secara klasikal.
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Hasil tersebut sejalan dengan temuan penelitian internasional. Giler et al. (2022),
melalui meta-analisis, menemukan bahwa mobile learning memberikan pengaruh
positif terhadap prestasi akademik pada pembelajaran matematika. Walaupun berbeda
mata pelajaran, temuan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan perangkat mobile
dapat mendukung capaian kognitif apabila aktivitas yang diberikan sesuai dengan
tujuan pembelajaran.

Hasil serupa ditemukan oleh Dong et al. (2024) melalui meta-analisis terhadap
4.145 siswa usia sekolah dari 44 penelitian. Mereka menemukan efek positif mobile
learning terhadap pencapaian sains siswa dengan ukuran efek keseluruhan yang
besar. Efek tersebut juga dipengaruhi oleh bentuk aktivitas yang digunakan, termasuk
pembelajaran berbasis permainan dan inkuiri. Temuan tersebut memperkuat
argumentasi bahwa efektivitas media mobile sangat berkaitan dengan kualitas aktivitas
belajar yang mengiringinya (Dong et al., 2024).

Karatay et al. (2024) juga memperlihatkan bahwa pembelajaran sains yang
didukung perangkat mobile dapat memberikan pengalaman belajar positif dan
membantu siswa berinteraksi dengan materi melalui bentuk pembelajaran yang
berbeda dari metode konvensional. Temuan tersebut menguatkan bahwa pemanfaatan
perangkat mobile dapat mendukung pembelajaran ketika media digunakan secara
terencana dan sesuai dengan materi yang dipelajari.

Dalam konteks pembelajaran bahasa, hasil penelitian ini juga konsisten dengan
Peng et al. (2021), Burston dan Giannakou (2022), serta Garzén et al. (2023) yang
secara umum menemukan efek positif penggunaan perangkat mobile terhadap hasil
pembelajaran bahasa. Mobile learning memungkinkan penyajian materi dalam
berbagai format, latihan berulang, akses yang fleksibel, dan interaksi yang lebih besar
dengan konten pembelajaran.

Temuan tersebut semakin diperkuat oleh Jedi-Sari-Biglar dan Liman-Kaban
(2023). Pada siswa kelas IV, pembelajaran berbantuan perangkat mobile menghasilkan
perkembangan dalam penguasaan kosakata dan sikap siswa. Zhou dan Zhou (2026),
melalui meta-analisis pembelajaran kosakata berbantuan aplikasi mobile, juga
menemukan bahwa aplikasi mobile secara keseluruhan memiliki efek positif terhadap
pembelajaran kosakata dan retensi.

Secara lebih luas, Pedraja-Rejas et al. (2024) melalui tinjauan sistematis
menemukan bahwa sebagian besar penelitian yang mereka analisis memperlihatkan
potensi mobile learning dalam meningkatkan hasil belajar dan keterampilan berpikir.
Garzon et al. (2025) bahkan melakukan sintesis terhadap 253 penelitian dan
menemukan pengaruh positif yang besar dari mobile learning terhadap learning gains.
Meskipun demikian, mereka juga menemukan heterogenitas yang tinggi, sehingga efek
penggunaan perangkat mobile dapat berbeda menurut konteks, kualitas penelitian,
desain pembelajaran, dan karakteristik peserta didik.

Untuk memastikan apakah perbedaan nilai pretest dan posttest pada penelitian ini
bersifat signifikan secara statistik, dilakukan analisis paired-samples t-test. Uji ini
digunakan karena nilai pretest dan posttest berasal dari siswa yang sama. Sebelum
melakukan uji tersebut, asumsi yang perlu diperhatikan adalah distribusi skor selisih
antara pretest dan posttest. Karena data berasal dari pasangan pengukuran pada
kelompok yang sama, uji homogenitas antarkelompok bukan merupakan prasyarat
utama seperti pada independent-samples t-test.
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Tabel 2. Uji t Berpasangan

Sig. (2-
Paired Differences T df tailed)
95% Confidence
Std. Interval of the
Std. Error Difference
Mean Deviation | Mean |Lower Upper
-29.000 15.559 2.841 [-34.810 |-23.190 K 29 .000
10.2
09

Berdasarkan hasil paired-samples t-test, diperoleh nilai t(29) = -10,209 dengan
p < 0,001. Nilai tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
antara nilai siswa sebelum dan sesudah mengikuti pembelajaran menggunakan mobile
learning berbasis APK. Karena nilai posttest lebih tinggi daripada pretest, perbedaan
tersebut menunjukkan adanya peningkatan prestasi belajar setelah perlakuan. Tanda
negatif pada nilai t dan mean difference muncul karena perhitungan dilakukan dengan
urutan nilai pretest dikurangi nilai posttest. Oleh sebab itu, tanda tersebut tidak
menunjukkan adanya pengaruh negatif.

Selisih rata-rata mencapai 29 poin, dengan interval kepercayaan 95% dari
23,190 sampai 34,810 poin apabila perubahan dinyatakan dalam arah peningkatan.
Interval tersebut tidak mencakup angka nol, sehingga memberikan bukti tambahan
bahwa perubahan rata-rata yang terjadi bukan merupakan perbedaan yang sangat kecil
secara statistik.

Selain signifikansi statistik, besarnya perubahan dapat dilihat melalui ukuran
efek. Berdasarkan nilai rata-rata selisih sebesar 29 dan simpangan baku selisih sebesar
15,559, diperoleh Cohen's dz sekitar 1,86. Nilai tersebut menunjukkan ukuran
perubahan yang sangat besar pada kelompok yang ditelit. Dengan kata lain,
perbedaan antara kondisi sebelum dan setelah pembelajaran tidak hanya signifikan
secara statistik, tetapi juga menunjukkan perubahan yang besar secara praktis dalam
sampel penelitian.

Hasil tersebut dapat dijelaskan dari karakteristik aplikasi yang memungkinkan
siswa memperoleh pengalaman belajar lebih personal. Wang et al. (2023)
menunjukkan bahwa sistem pembelajaran mobile yang dirancang dengan baik dapat
mendukung peningkatan performa karena menyediakan dukungan dan representasi
informasi yang membantu proses belajar. Togaibayeva et al. (2022) juga menemukan
bahwa kesesuaian konten, motivasi, serta self-efficacy berkaitan dengan performa
akademik dalam pembelajaran mobile.

Dengan demikian, hasil penelitian ini mendukung hipotesis bahwa terdapat
perbedaan prestasi belajar Bahasa Indonesia siswa setelah penggunaan mobile
learning berbasis APK. Rata-rata nilai meningkat dari 49 menjadi 78 dan hasil paired-
samples t-test menunjukkan perbedaan yang signifikan dengan p < 0,001. Besarnya
ukuran efek juga menunjukkan perubahan yang kuat pada sampel penelitian.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan mobile learning berbasis APK pada
pembelajaran Bahasa Indonesia materi teks prosedur di kelas V SDN 5 Cangkuang
dapat diterapkan dengan baik dan memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif
dibandingkan pembelajaran yang sebelumnya masih didominasi media konvensional.
Setelah penggunaan aplikasi, motivasi belajar siswa menunjukkan respons yang tinggi
dengan rata-rata skor sebesar 4,3. Selain itu, prestasi belajar siswa mengalami
peningkatan yang ditunjukkan oleh kenaikan rata-rata nilai dari 49 pada pretest menjadi

428



Social, Humanities, and Educational Studies

SHEs: Conference Series 9 (3) (2026)

78 pada posttest. Hasil uji paired-samples t-test menunjukkan nilai p < 0,05, sehingga
terdapat perbedaan yang signifikan antara prestasi belajar sebelum dan sesudah
penggunaan mobile learning. Temuan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
mobile learning berbasis APK berpotensi mendukung keterlibatan siswa dan
meningkatkan prestasi belajar Bahasa Indonesia karena memberikan kesempatan
kepada siswa untuk mengakses materi, mengulang pembelajaran, dan belajar sesuai
dengan kecepatan pemahamannya masing-masing.

Berdasarkan temuan tersebut, guru disarankan mengintegrasikan mobile learning
berbasis APK sebagai salah satu alternatif media dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia dengan tetap menyesuaikan materi, karakteristik siswa, dan tujuan
pembelajaran. Sekolah perlu mendukung penerapan media digital melalui penyediaan
sarana, penguatan kompetensi guru, serta pengembangan pembelajaran yang lebih
inovatif dan berpusat pada siswa. Bagi pengembang media, aplikasi pembelajaran perlu
terus disempurnakan dari aspek tampilan, kemudahan navigasi, interaktivitas, dan
variasi latihan agar semakin sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar. Penelitian
selanjutnya disarankan menggunakan kelompok kontrol, melibatkan jumlah sampel
yang lebih besar, melakukan pengukuran motivasi sebelum dan sesudah perlakuan,
serta menguji penggunaan mobile learning pada materi, kelas, dan sekolah yang
berbeda agar diperoleh bukti yang lebih kuat mengenai efektivitasnya dalam
pembelajaran.
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