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Abstract: This study aims to analyze the effect of using modern learning media in
the form of mathematics e-modules on the short-term memory ablilities of fifth-
grade elementary school students. This study uses a quantitative approach with a
quasi-experimental design of the one-group pretest-posttest type. The research
subjects consisted of 12 students selected through purposive sampling based on
variations in short-term memory abilities. Data collection was conducted through
pretest and posttest, each consisting of 15 questions to measure changes in students’
short-term memory abilities before and after the implementation of the mathematics
e-module. The data were analyzed using prerequisite tests, paired samples t-test
hypothesis tests, and N-Gain analysis. The results of the study indicate that the
implementation of e-modules in mathematics has a positive impact on improving
students’ short-term memory ablilities, as shown by N-gain scores ranging from 0.50
to 0.91 with an average value of 0.67 (moderate category) and N-gain percentages
ranging from 49.93% to 90.87% with an average of 67.14%. In addition, the results of
the paired samples t-test showed a significance value of 0.000 (< 0.05), indicating a
significant difference between the pretest and posttest scores. Thus, it can be
concluded that the mathematics e-module is effective in improving students’ short-
term memory abilities and has the potential to become an alternative modern
learning medium that supports more meaningful mathematics learning and is in line
with the demands of education in the digital era.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media
pembelajaran modern berupa e-modul matematika terhadap kemampuan memori
jangka pendek siswa kelas V sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan desain kuasi-eksperimen tipe one-group pretest—posttest. Subjek
penelitian terdiri atas 12 siswa yang dipilih melalui teknik purposive sampling
berdasarkan variasi kemampuan memori jangka pendek. Pengumpulan data
dilakukan melalui tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest), masing-masing terdiri
atas 15 butir soal yang digunakan untuk mengukur perubahan kemampuan memori
jangka pendek siswa sebelum dan sesudah penerapan e-modul matematika. Data
dianalisis menggunakan uji prasyarat, uji hipotesis paired samples t-test, serta
analisis N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan e-modul
matematika memberikan dampak positif terhadap peningkatan kemampuan memorti
jangka pendek siswa, yang ditunjukkan oleh nilai N-Gain berkisar antara 0,50 hingga
0,91 dengan nilai rata-rata sebesar 0,67 (kategori sedang), serta persentase N-Gain
antara 49,93% hingga 90,87% dengan rata-rata sebesar 67,14%. Selain itu, hasil ujt
paired samples t-test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (< 0,05), yang
mengindikasikan adanya perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa e-modul matematika efektif dalam
meningkatkan kemampuan memori jangka pendek siswa dan berpotensi menjadi
alternatif media pembelajaran modern yang mendukung pembelajaran matematika
yang lebih bermakna serta selaras dengan tuntutan pendidikan di era digital.
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A. LATAR BELAKANG
Pendidikan era modern menuntut peserta didik mengembangkan kemampuan kognitif secara optimal

agar mampu beradaptasi pada pembelajaran yang semakin kompleks dan terintegrasi dengan perkembangan
teknologi (Petrychenko, Petrichenko, Burmaka, & Vynohradova, 2023). Pengembangan kemampuan kognitif
menjadi aspek fundamental karena berpengaruh terhadap keberhasilan belajar (Peng & Kievit, 2020). Proses
pembelajaran yang efektif ditentukan oleh kemampuan siswa dalam mengolah dan mempertahankan
informasi selama kegiatan belajar (Marougkas, Troussas, Krouska, & Sgouropoulou, 2023). Ketidaksiapan aspek
kognitif dapat menghambat pemahaman materi dan berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa. Oleh
karena itu, sekolah perlu memberikan perhatian terhadap strategi pembelajaran disekolah yang selaras dengan
kemajuan teknologi informasi.

Kemajuan teknologi informasi memberikan peluang bagi pendidik untuk mengembangkan media
pembelajaran modern yang lebih inovatif dan adaptif terhadap kebutuhan belajar peserta didik (Ignatius Septo
Pramesworo, Darmawanta Sembiring, Mohamad Sarip, Enos Lolang, & Irwan Fathurrochman, 2023). Media
pembelajaran modern merupakan sumber daya pendidikan yang dirancang dengan memanfaatkan perangkat
elektronik untuk merangsang berbagai indera, memperdalam pemahaman materi, serta mendukung proses
kognitif siswa dalam lingkungan pembelajaran (Arsyad & Syakhrani, 2024). Pemanfaatan media pembelajaran
modern juga memungkinkan terjadinya pembelajaran yang lebih interaktif, fleksibel, dan berpusat pada siswa.
Salah satu bentuk media pembelajaran modern yang banyak digunakan adalah e-modul, video pembelajaran
interaktif, serta aplikasi pembelajaran digital seperti Quizizz, Kahoot, dan berbagai permainan edukatif
(Kurniati, 2025). Hadirnya media tersebut tidak hanya meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, tetapi
juga membantu siswa mengelola informasi pembelajaran secara lebih efektif sesuai dengan karakteristik dan
kemampuan kognitifnya (Lu, Xie, & Liu, 2022).

Salah satu kemampuan kognitif yang memiliki peranan penting dalam pembelajaran adalah short-term
memory (Manginas, Nikolantonakis, & Papageorgioy, 2017). Kemampuan ini berkaitan dengan kapasitas siswa
dalam menyimpan dan mengolah informasi dalam jangka waktu yang terbatas (Schlebusch & Fourie, 2022).
Pada pembelajaran matematika, siswa dituntut untuk mengingat simbol, konsep, serta langkah-langkah
penyelesaian soal secara cepat dan tepat (Szabo, Kortesi, Guncaga, Szabo, & Neag, 2020). Keterbatasan
kemampuan tersebut dapat menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep matematika
secara menyeluruh. Apabila short-term memory tidak berkembang secara optimal, proses penerimaan dan
pengolahan informasi akan terhambat(Yuan, 2022). Kondist ini berimplikasi pada rendahnya kemampuan
pemecahan masalah serta pencapaian hasil belajar matematika siswa. Oleh karena itu, pendidikan pada era
modern menekankan pentingnya penguatan kemampuan kognitif peserta didik agar mampu beradaptasi
dengan tuntutan pembelajaran yang semakin kompleks (Fuchs, Benkova, Fishbein, & Fuchs, 2024).

Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu terkait pengaruh penggunaan media belajar terhadap
Kemampuan kongitif telah banyak diteliti (Afify, 2020; Anwar, 2025; Haryana et al.,, 2022; Niman et al, 2024;
Safitri, 2022; Small et al,, 2020; Sudarmaji et al., 2020; Windari et al., 2023; Xu et al,, 2025; Yu et al., 2021). Afify
(2020) menjelaskan bahwa pemanfaatan ponsel pintar dirancang dan diimplementasikan secara terstruktur
melalut penggunaan media pembelajaran berbasis permainan dan model penguatan mampu meningkatkan
keterlibatan belajar serta retensi pengetahuan peserta didik. Sebaliknya, penggunaan ponsel pintar yang tidak
terkelola dengan baik berpotensi menimbulkan kelebihan beban kognitif, gangguan perhatian, serta
penurunan capaian akademik siswa.

Safitri (2022) menunjukan bahwa media berbasis lagu dan gambar dalam pembelajaran IPA mampu
meningkatkan short-term memory siswa SD melalui peningkatan skor pre-test dan post-test (p = 0,041), rata-
rata skor peserta meningkat dari 9,50 menjadil0,50. Niman et al. (2024) menegaskan bahwa peningkatan
hasil belajar pada kelas eksperimen mengindikasikan kemampuan siswa dalam mempertahankan dan
mengingat materi pembelajaran dengan baik melalui pemanfaatan video pembelajaran berbasis audio-visual.
Windari et al. (2023) menerangkan bahwa buku ajar digital berbasis Brain-based Learning yang diperkaya
dengan video animasi serta aktivitas Maze Chase-Wordwalls terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar
dan literasi sains siswa. Efektivitas tersebut tercermin dari pencapaian hasil belajar pada kelas skala kecil
maupun skala besar yang berada pada kategori tinggi, dengan nilai N-gain sebesar 0,81.

Rosita et al. (2025) menyebutkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran Augmented Reality pada
materi sistem indera manusia menyebabkan terjadinya perbedaan yang signifikan secara statistik ditemukan
antara skor posttest dan pretest (p < 0.05). Tarigan et al. (2023) menjelaskan bahwa siswa yang mengikuti
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pembelajaran dengan memanfaatkan media modul digital interaktif mengalami peningkatan kemampuan
mengingat dan retensi materi yang lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang tidak menggunakan media
pembelajaran tersebut. Alhazmi (2024) menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis multimedia
mampu meningkatkan penguasaan kosakata dan retensi materi secara signifikan dibandingkan dengan
pembelajaran teks. Pembelajaran multimedia mendukung proses kognitif dan daya ingat siswa melalui
pemanfaatan berbagai saluran indera secara bersamaan, sehingga informasi dapat diproses dan disimpan
dengan lebih efektif.

Berdasarkan hasil beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran
modern umumnya diarahkan pada peningkatan hasil belajar, motivasi, dan retensi materi secara umum melalui
beragam media digital, seperti video pembelajaran, multimedia interaktif, augmented reality, serta modul
digital. Penelitian tersebut masih belum banyak menyoroti secara mendalam peran kemampuan short-term
memory sebagai komponen kognitif dasar yang mendukung keberhasilan pembelajaran ditingkat sekolah
dasar. Selain itu, short-term memory belum sepenuhnya diposisikan sebagai variabel utama yang dianalisis
secara kuantitatif melalui penerapan desain pretest-posttest dalam konteks pembelajaran matematika.
Dengan demikian, penelitian ini menghadirkan unsur kebaruan dengan memfokuskan kajian pada pengaruh
penggunaan media pembelajaran modern terhadap peningkatan kemampuan short-term memory siswa
sekolah dasar.

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi-experimental)
berupa one-group pretest—posttest. Eksperimen semu (quasi-experimental) dengan desain one-group pretest—
posttest merupakan rancangan penelitian yang menggunakan satu kelompok penelitian yang sama,
pengukuran awal dilakukan sebelum pemberian perlakuan dan pengukuran akhir dilaksanakan setelah
perlakuan, tanpa melibatkan kelompok control (Kongkaew et al,, 2019). Subjek penelitian adalah 12 orang
peserta didik yang dipilih dari siswa kelas VA Sekolah Dasar negeri 15 Mataram yang ditentukan melalui teknik
purposive sampling. Kriteria pemilihan sampel meliputi: (1) siswa memiliki variasi kemampuan short-term
memory yang diklasifikasikan ke dalam kategori rendah, sedang, dan tinggi berdasarkan hasil pretest; (2) siswa
mampu mengikuti pembelajaran menggunakan media pembelajaran modern yang diterapkan; dan (3) siswa
berpartisipasi secara aktif dan konsisten selama proses penelitian.

Pengumpulan data diawali dengan pelaksanaan pretest 15 butir untuk mengetahui kemampuan short-
term memory siswa sebelum perlakuan, dilanjutkan dengan penerapan pembelajaran matematika
menggunakan media pembelajaran modern yaitu e-modul, dan diakhiri dengan posttest 15 butir untuk
mengidentifikasi perubahan kemampuan short-term memory siswa. Data yang diperoleh dianalisis melalui uji
prasyarat, uji hipotesis menggunakan paired sample t-test, serta analisis N-Gain guna mengukur tingkat
peningkatan kemampuan short-term memory siswa setelah penggunaan media pembelajaran modern.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL
Hasil identifikasi perubahan kemampuan short-term memory siswa kelas VA sebelum dan setelah

penerapan media pembelajaran modern menggunakan e-modul matematika dengan menggunakan
pengukuran kemampuan awal dan akhir melalui pretest dan posttest disajikan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Grafik hasil pretest dan posttest penggunaan e-modul

Gambar 5 memperlihatkan grafik hasil pretest dan posttest penggunaan e-modul yang tampak adanya
perbedaan signifikan kemampuan short-term memory pada seluruh responden. Nilai posttest lebih tinggi
dibandingkan nilai pretest yang menunjukkan adanya peningkatan kemampuan short-term memory setelah
diterapkannya e-modul pada matapelajaran matematika. Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis secara
deskriptif untuk melihat kecenderungan peningkatan skor siswa. Hasil analisis deskriptif statistik deskriptif
kemampuan short-term memory siswa sebelum dan sesudah perlakuan disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Descriptive Statistics skor pretest dan posttest

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Ngain_score 12 .50 91 .67 12
12 49,93 90,87 67,14 12,50

Valid N (listwise) 12

Berdasarkan tabel 1 diperoleh nilai N-gain score menunjukkan rentang antara 0,50 hingga 0,91, dengan
nilai rata-rata sebesar 0,67 dan standar deviasi 0,12. Rata-rata N-Gain tersebut mengindikasikan bahwa
peningkatan kemampuan short-term memory siswa setelah penerapan media pembelajaran modern berada
pada kategori sedang. Sementara itu, nilat N-gain dalam bentuk persentase berkisar antara 49,93% hingga
90,87%, dengan rata-rata sebesar 67,14% dan standar deviasi 12,50. Variasti nilai tersebut menunjukkan adanya
perbedaan tingkat peningkatan kemampuan antar siswa, namun secara umum hasil int menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran modern memberikan dampak positif dan efektif dalam meningkatkan
kemampuan short-term memory siswa. Langkah selanjutnya melakukan uji normalitas pada data di atas
disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Paired samples test pretest dan posttest
Mean Std. Deviation t df Sig. (2-tailed)
Pretest - Posttest -45,008 16,359 -9,531 11 ,000

Berdasarkan tabel 2 diperoleh nilai rata-rata perbedaan antara skor pretest dan posttest sebesar —45,008
dengan standar deviasi 16,359. Nilai perbedaan yang bernilai negatif menunjukkan bahwa skor posttest lebih
tinggi dibandingkan skor pretest, sehingga mengindikasikan adanya peningkatan kemampuan short-term
memory siswa setelah penerapan media pembelajaran modern. Hasil pengujian statistik menunjukkan nilai t
sebesar 9,531 dengan derajat kebebasan 11 serta nilai signifikanst (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000, yang lebih
kecil darti taraf signifikansi 0,05. Selain itu, interval kepercayaan 95% berada pada rentang -55,403 hingga -
34,614 dan tidak mencakup nilai nol, yang menegaskan bahwa perbedaan yang terjadi bersifat signifikan.



Mita Aswatun, The Effect of Using... 103

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran modern e-modul matematika
berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan kemampuan short-term memory siswa.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran modern berupa e-
modul matematika memberikan dampak positif terhadap peningkatan kemampuan short-term memory siswa.
Hal ini konsisten dengan penelitian (Hasan, Mukhlis, & Harahap, 2025) yang mengembangkan media audio
visual dalam meningkatkan daya ingat anak usia dini, media tersebut layak untuk memperkuat daya ingat dan
pemahaman konsep dasar. Pada penelitian ini terdapat N-gain score antara 0,50 hingga 0,91, rata-rata sebesar
0,67 dan standar deviasi 0,12. Berada pada kategori sedang. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa e-modul
matematika mampu membantu siswa dalam mengolah dan mempertahankan informasi pembelajaran secara
lebih efektif. Hal ini sejalan dengan penelitian Yuliarti et al. (2024) yang meneliti tentang pengaruh e-modul
Bahasa jawa untuk meningkatkan hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk yang
dikembangkan berupa e-modul Bahasa Jawa dengan total 33 halaman. E-modul tersebut memperoleh tingkat
validitas yang tinggi, yakni sebesar 85% dari ahli desain, 85% dari ahli materi, dan 93% dari ahli bahasa. Selain
itu, hasil uji lapangan yang didasarkan pada angket respon siswa kelas IV menunjukkan tingkat kelayakan
sebesar 86,66%. Pengujian efektivitas e-modul Bahasa Jawa terhadap hasil belajar siswa kelas IV juga
memberikan temuan yang positif, di mana nilai rata-rata pretest sebesar 67,19 mengalami peningkatan pada
posttest menjadi 81,19 setelah siswa menggunakan e-modul dalam proses pembelajaran.

Nilai paired samples test diperoleh nilai t sebesar —9,531 dengan derajat kebebasan 11, (Sig. 2-tailed)
sebesar 0,000 lebih kecil dari signifikansi 0,05. Hal ini menunjukan bahwa perbedaan signifikan terjadi maka
e-modul matematika berpengaruh terhadap short-term memory. Hal ini sejalan dengan penelitian Jamilah et
al. (2024) yang meneliti pengaruh media game edukatif melalui aplikasi wonderwall hasilnya diperoleh nilai
Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 yang lebih kecil dart 0,05, sehingga menunjukkan adanya hubungan yang
signifikan antara variabel X dan variabel Y. Selanjutnya, nilai koefisien korelasi yang diperoleh sebesar 0,804,
yang lebih besar dibandingkan nilai r tabel sebesar 0,361. Hasil tersebut menunjukkan bahwa hubungan antara
variabel X dan variabel Y berada pada kategori hubungan yang sangat kuat, sehingga dapat disimpulkan
bahwa keterkaitan antara kedua variabel tersebut bersifat erat dan signifikan.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan temuan penelitian dan hasil pembahasan yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran modern berupa e-modul matematika memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap peningkatan kemampuan short-term memory siswa kelas VA. Hal int tercermin dari adanya
perbedaan yang nyata antara hasil pretest dan posttes Capaian posttest menunjukkan peningkatan yang lebih
tinggt dibandingkan dengan kemampuan awal siswa. Nilai N-gain yang berada pada kategori sedang
mengindikasikan bahwa e-modul matematika berperan secara efektif dalam membantu siswa memproses,
menyimpan, dan mempertahankan informasi pembelajaran dalam jangka pendek.

Selanjutnya, hasil pengujian paired samples t-test menunjukkan nilai signifikansi yang lebih kecil dari taraf
kesalahan 0,05, sehingga dapat dipastikan bahwa peningkatan kemampuan short-term memory setelah
penerapan e-modul bersifat signifikan secara statistik. Dengan demikian, e-modul matematika dapat
dinyatakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang efektif dalam mengembangkan kemampuan
kognitif dasar siswa, khususnya short-term memory, serta mendukung pelaksanaan pembelajaran matematika
yang lebih bermakna dan selaras dengan tuntutan pembelajaran pada era modern.
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