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ABSTRAK

Abstrak: Pembelajaran matematika pada kelas awal sekolah dasar sering menghadapi kendala
rendahnya minat belajar siswa. Salah satu upaya inovatif untuk mengatasinya adalah pemanfaatan
aplikasi pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan
pemanfaatan aplikasi Marbel Matematika SD 1 sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan minat
dan pemahaman siswa terhadap materi dasar matematika. Metode penelitian menggunakan studi kasus
dengan subjek siswa kelas 1 SDN Cintalaksana | sebanyak 24 orang. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan aplikasi Marbel Matematika mampu meningkatkan keterlibatan siswa selama
pembelajaran, meningkatkan pemahaman konsep berhitung dasar, serta membuat suasana belajar lebih
menyenangkan. Pemanfaatan aplikasi ini terbukti membuat suasana pembelajaran lebih menarik,
menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik anak usia kelas 1 SD yang menyukai aktivitas bermain.
Fitur-fitur interaktif dalam aplikasi memfasilitasi pembelajaran berbasis multimedia yang membantu
siswa memvisualisasikan konsep abstrak secara lebih konkret. Hal ini sejalan dengan teori belajar anak
usia dini yang menekankan pentingnya pengalaman langsung, interaksi, dan stimulus visual-auditori
dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Marbel Matematika, Pembelajaran Interaktif, Minat Belajar.

Abstrack: Mathematics learning in early elementary school often faces the obstacle of low student
interest in learning. One innovative effort to overcome this is the use of technology-based interactive
learning applications. This study aims to describe the use of the Marbel Mathematics application for
Elementary School 1 as a learning medium to increase student interest and understanding of basic
mathematics material. The research method used a case study with 24 first-grade students at
Cintalaksana | Elementary School. The results showed that the use of the Marbel Mathematics
application was able to increase student engagement during learning, improve understanding of basic
arithmetic concepts, and create a more enjoyable learning atmosphere. The use of this application has
been proven to make the learning atmosphere more interesting, enjoyable, and in accordance with the
characteristics of first-grade elementary school children who enjoy playful activities. The interactive
features in the application facilitate multimedia-based learning that helps students visualize abstract
concepts more concretely. This is in line with early childhood learning theories that emphasize the
importance of direct experience, interaction, and visual-auditory stimuli in the learning process.
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A. LATAR BELAKANG

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran pokok yang wajib dipelajari sejak
jenjang sekolah dasar. Kemampuan dasar berhitung, mengenal angka, serta memahami
konsep penjumlahan dan pengurangan menjadi fondasi penting bagi perkembangan
kemampuan berpikir logis dan pemecahan masalah pada jenjang pendidikan selanjutnya.
Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran matematika, khususnya
pada siswa kelas 1 SD, masih menghadapi berbagai tantangan. Siswa sering merasa
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kesulitan memahami materi dasar dan kurang berminat mengikuti proses pembelajaran
karena metode yang digunakan cenderung monoton dan kurang menarik bagi anak-anak.

Suryani dkk dikutip (Arifudin, 2021) menjelaskan istilah media berasal dari bahasa
latin dan merupakan bentuk jamak dari medium yang berarti perantara atau pengantar.
Smaldino, dkk dalam (Arifudin, 2025) mendefinisikan media adalah segala sesuatu yang
menyampaikan informasi dari sumber kepada penerima. Sedangkan Wati dalam (Waluyo,
2024) menjelaskan bahwa media juga dapat diartikan sebagai alat bantu yang dapat
digunakan sebagai penyampai pesan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dengan
demikian media merupakan segala bentuk alat yang dipergunakan dalam proses
penyaluran atau penyampaian informasi sehingga tujuan yang diinginkan tercapai.

Sedangkan Wati dalam (Lahiya, 2025) menjelaskan bahwa kata media dalam “media
pembelajaran” secara harfiah berarti perantara atau pengantar, sedangkan kata
pembelajaran diartikan sebagai suatu kondisi yang diciptakan untuk membuat seseorang
melakukan sesuatu belajar. Jadi media pembelajaran diartikan alat dan teknik yang
digunakan sebagai perantara komunikasi antara seorang guru dan siswa. Menurut Arsyad
dalam (Kartika, 2020) bahwa kegiatan belajar mengajar, sering pula pemakaian kata
media pembelajaran digantikan dengan istilah-istilah seperti alat pandang dengar, bahan
pengajaran (instructional material) komunikasi pandang dengar (audiovisual
communication) pendidikan alat peraga pandang (visual education), teknologi pendidikan
(educational technlogy), alat peraga dan media penjelas.

Menurut Sanaky dalam (As-Shidgi, 2025) mengartikan bahwa media pembelajaran
adalah sarana pendidikan yang dapat digunakan sebagai perantara dalam proses
pembelajaran untuk mempertinggi efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan
pengajaran. Munadi dalam (As-Shidgi, 2024) mengartikan media pembelajaran sebagai
segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara
terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kodusif di mana penerimanya dapat
melakukan proses belajar secara efisien dan efektif. Definisi ini sejalan dengan definisi
yang di antaranya disampaikan oleh Asosiasi Tenologi dan Komunikasi Pendidikan
(Association of Education and Communication Technology/ AECT) dalam (Farid, 2025),
yakni sebagai segala bentuk dan saluran ang digunakan orang untuk menyalurkan pesan
atau informasi.

Menurut Suryani, dkk dikutip (Supriani, 2024) menyebutkan bahwa media
pembelajaran adalah segala bentuk dan sarana penyampaian informasi yang dibuat atau
dipergunakan sesuai dengan teori pembelajaran, dapat digunakan untuk tujuan
pembelajaran dalam menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan
kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja,
bertujuan, dan terkendali.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa media adalah
segala sesuatu yang dapat dipakai untuk mengantarkan pesan. Dalam Kkegiatan
pembelajaran, media dapat disebut media pembelajaran sebagai perantara sumber pesan
(guru) dengan penerima pesan (siswa) yang berisikan bahan atau isi pelajaran dengan
materi tertentu. Penggunaan media pembelajaran dapat menarik perhatian siswa,
membuat bahan pelajaran lebih jelas, metode lebih bervariasi, serta siswa akan lebih
banyak melakukan kegiatan belajar (tidak hanya mendengarkan guru saja).

Di sisi lain, perkembangan teknologi digital yang pesat menghadirkan peluang baru
dalam dunia pendidikan. Anak-anak saat ini sangat akrab dengan perangkat digital seperti
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smartphone dan tablet. Kondisi ini menjadi peluang bagi guru untuk memanfaatkan
aplikasi pembelajaran berbasis teknologi yang dirancang secara khusus sesuai tahap
perkembangan kognitif anak. Salah satu aplikasi edukasi yang cukup populer di Indonesia
adalah Marbel Matematika SD 1. Aplikasi ini dikembangkan oleh Educa Studio untuk
membantu siswa belajar matematika secara mandiri dan interaktif melalui fitur permainan
edukasi (edugame), latihan soal, animasi menarik, dan tampilan yang ramah anak.

Miasari et al dikutip (Rismawati, 2024) bahwa penggunaan teknologi, termasuk
gadget, dalam dunia pendidikan telah berkembang pesat dalam beberapa tahun terakhir.
Salsabila et al dalam (Judijanto, 2025) menjelaskan bahwa teknologi dianggap sebagai
alat bantu yang dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran. Teknologi dalam
pendidikan dapat membawa perubahan yang signifikan terhadap cara siswa belajar dan
cara guru mengajar. Adapun Lailan dalam (Arifudin, 2024) menjelaskan bahwa Gadget,
sebagai salah satu bentuk teknologi, memungkinkan siswa mengakses berbagai sumber
informasi secara cepat dan luas. Ini dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam belajar,
terutama jika teknologi digunakan untuk memperkaya konten pembelajaran dan
menyediakan bahan belajar yang bervariasi. Kemudian Herlina dalam (Nuryana, 2024)
menekankan bahwa kunci keberhasilan penggunaan teknologi dalam pendidikan adalah
integrasi yang tepat antara teknologi dengan metode pengajaran yang digunakan.

Manan dalam (Afifah, 2024) menjelaskan bahwa teknologi pendidikan adalah
aplikasi ilmiah yang dirancang untuk mendukung proses pembelajaran melalui berbagai
alat dan sumber daya, termasuk media digital seperti gadget. Manongga dalam (Zulfa,
2025) menjelaskan teknologi memungkinkan adanya pembelajaran jarak jauh,
pembelajaran berbasis proyek, dan pembelajaran yang dipersonalisasi sesuai kebutuhan
siswa. Penggunaan gadget dalam pendidikan dapat memberikan pengalaman belajar yang
lebih kaya, tetapi perlu adanya kontrol dan regulasi agar tidak menimbulkan efek negatif,
seperti terganggunya konsentrasi atau perilaku adiktif.

Berdasarkan pengertian di atas pemanfaatan teknologi seperti gadget dalam
pendidikan memberikan peluang bagi siswa untuk mengakses berbagai sumber belajar
yang lebih luas, memperkaya wawasan, dan meningkatkan interaksi dengan materi
pembelajaran. Namun, jika tidak digunakan secara tepat, gadget dapat menyebabkan
gangguan dan menurunkan konsentrasi belajar siswa.

Sumual and Palempung dalam (Nasril, 2025) menjelaskan bahwa penggunaan gadget
dalam pembelajaran dapat memengaruhi motivasi belajar, baik secara positif maupun
negatif, tergantung pada cara penggunaannya. Aisyatin Kamila dalam (Aidah, 2024)
menjelaskan bahwa penggunaan gadget yang terintegrasi dengan proses pembelajaran
dapat meningkatkan motivasi siswa, tetapi penggunaan yang tidak sesuai dapat
mengakibatkan distraksi.

Menurut Rahman dalam (Kurniawan, 2025) menjelaskan bahwa motivasi adalah
kemauan, kehendak, keinginan, daya yang mendorong seseorang untuk melakukan
sesuatu. Para ahli banyak perpendapat bahwa motivasi sangat penting untuk keberhasilan
siswa belajar. Hermans dalam (Mukarom, 2024) menyebutkan bahwa ciri-ciri orang yang
mempunyai motivasi adalah: (1) Kecendrungan mengerjakan tugas-tugas yang
menantang namun tidak berada diatas kemampuannya; (2) Keinginan untuk berusaha dan
bekerja sendiri serta menemukan penyelesaian sendiri; (3) Keinginan kuat untuk maju
dan mencapai taraf keberhasilan yang sedikit diatas taraf yang dicapai sebelumnya; (4)
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Orientasi pada masa depan, kegiatan belajar dipandang sebagai jalan menuju realisasi
cita-cita; dan (5) Keuletan dalam Bekerja.

Nadhifah, et al dalam (Ulfah, 2022) menjelaskan bahwa motivasi belajar adalah
merupakan faktor psikis yang bersifat non-intelektual. Peranannya yang khas adalah
dalam hal penumbuhan gairah, merasa senang dan semangat untuk belajar, siswa yang
memiliki motivasi kuat akan mempunyai banyak energi untuk melakukan kegiatan belajar.
Maptuhah and Juhji dalam (Kusmawan, 2025) menjelaskan bahwa motivasi adalah usaha
yang dilakukansecara sadar untuk mendorong seseorang melakukan sesuatu dalam
mencapai suatu tujuan.

Berdasarkan teori Expectancy-Value, Eccles dan Wigfield mengemukakan bahwa
motivasi belajar dipengaruhi oleh dua faktor utama: keyakinan siswa terhadap
keberhasilan (expectancy) dan seberapa besar siswa menghargai tugas atau mata pelajaran
tertentu (value). Ketika siswa yakin akan berhasil dan merasa pelajaran tersebut bernilai,
motivasi mereka untuk belajar akan meningkat.

Kathryn Wentzel dalam (Ulfah, 2021) menunjukkan bahwa interaksi sosial, baik
dengan guru maupun teman sebaya, berperan dalam membentuk motivasi belajar.
Lingkungan sosial yang positif, dukungan dari guru, dan rasa keterlibatan dalam
kelompok belajar dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Lingkungan ini
memberikan siswa rasa diterima dan didukung, yang penting untuk mempertahankan
semangat belajar mereka. Menurut (Arif, 2024) bahwa motivasi belajar adalah hasil dari
kombinasi faktor internal seperti minat dan rasa ingin tahu, serta faktor eksternal seperti
dukungan sosial, reward, dan lingkungan yang mendukung.

Ahli-ahli ini sependapat bahwa untuk meningkatkan motivasi belajar, penting untuk
memperhatikan aspek kebutuhan psikologis siswa, memberikan kesempatan yang
menantang namun realistis, dan menyediakan lingkungan yang mendukung pembelajaran
yang bermakna.

Menurut Wulandari dalam (Kartika, 2024), ketika siswa lebih banyak menghabiskan
waktu untuk bermain daripada belajar, pengaruh gadget terhadap motivasi belajar akan
menyebabkan penurunan motivasi belajar dan kurangnya waktu belajar. Motivasi belajar
di pengaruhi oleh banyak faktor, Purwanto dalam (Kartika, 2023) berpendapat bahwa
faktor motivasi intrinsik siswa terdiri dari minat, citacita dan kondisi siswa, sedangkan
faktor motivasi ekstrinsik siswa terdiri dari kecemasan terhadap hukuman, penghargaan
dan pujian, peran orang tua, peran guru dan kondisi lingkungan.

Penelitian yang dilakukan oleh (Sudrajat, 2024) telah menunjukkan bahwa
penggunaan gadget yang tepat dalam pendidikan dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa dengan memfasilitasi pembelajaran mandiri, memperkaya pengalaman belajar, dan
memberikan akses ke berbagai sumber pembelajaran yang interaktif.

Pemanfaatan aplikasi Marbel Matematika SD 1 sejalan dengan kebijakan pemerintah
mengenai pemanfaatan teknologi informasi dalam pendidikan dasar, sebagaimana
tertuang dalam program Merdeka Belajar dan panduan pembelajaran berbasis digital.
Melalui aplikasi ini, siswa diharapkan lebih termotivasi dan terbantu dalam memahami
materi dasar matematika karena pembelajaran dikemas dengan cara yang lebih
menyenangkan, interaktif, dan sesuai dunia anak. Dengan demikian, penelitian mengenai
pemanfaatan aplikasi Marbel Matematika SD 1 ini penting dilakukan untuk melihat
sejauh mana aplikasi ini dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap
pelajaran matematika di kelas awal.
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B. METODE PENELITIAN

Menurut Rahardjo dikutip (Arifudin, 2023) bahwa metode penelitian merupakan
salah satu cara untuk memperoleh dan mencari kebenaran yang bersifat tentatif, bukan
kebenaran absolut. Hasilnya berupa kebenaran ilmiah. Kebenaran ilmiah merupakan
kebenaran yang terbuka untuk terus diuji, dikritik bahkan direvisi. Oleh karena itu tidak
ada metode terbaik untuk mencari kebenaran, tetapi yang ada adalah metode yang tepat
untuk tujuan tertentu sesuai fenomena yang ada. Budiharto dikutip (R. Tanjung, 2020)
bahwa pemilihan metode penelitian harus disesuaikan dengan penelitian yang sedang
dilakukan agar hasilnya optimal.

Penelitian ini dilakukan pada 24 orang siswa kelas 1 SDN Cintalaksana | Kecamatan
Tegalwaru Kabupaten Karawang yang dipilih secara purposive karena sekolah tersebut
memiliki fasilitas gawai dan jaringan internet sederhana yang memungkinkan
penggunaan aplikasi edukasi. Penelitian dilaksanakan selama empat kali pertemuan pada
semester genap tahun ajaran 2024/2025. Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian
ini adalah berupa metode studi kasus. Studi kasus menurut Nursalam dalam (Suryana,
2024) adalah merupakan penelitian yang mencakup pengkajian bertujuan memberikan
gambaran secara mendetail mengenai latar belakang, sifat maupun karakter yang ada dari
suatu kasus, dengan kata lain bahwa studi kasus memusatkan perhatian pada suatu kasus
secara intensif dan rinci. Penelitian dalam metode dilakukan secara mendalam terhadap
suatu keadaan atau kondisi dengan cara sistematis mulai dari melakukan pengamatan,
pengumpulan data, analisis informasi dan pelaporan hasil.

Adapun pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan
kualitatif. Menurut Bogdan dan Taylor dalam (Arifudin, 2020) menyatakan pendekatan
kualitatif adalah prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata
tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat diamati. Menurut (Zaelani,
2025) bahwa caranya dengan mentranskripsikan data, kemudian pengkodean pada
catatan-catatan yang ada di lapangan dan diinterpretasikan data tersebut untuk
memperoleh kesimpulan.

Penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif dengan metode penelitian lapangan
(field research). Menurut (Wahrudin, 2020) bahwa pendekatan ini disesuaikan dengan
tujuan pokok penelitian, yaitu mendeskripsikan dan menganalisis mengenai analisis
pemanfaatan aplikasi marbel matematika sebagai media interaktif untuk meningkatkan
minat dan pemahaman siswa sekolah dasar kelas. Sehingga dengan metode tersebut akan
mampu menjelaskan permasalahan dari penelitian (Iskandar, 2025).

Bungin dikutip (Sofyan, 2020) menjelaskan bahwa penelitian deskriptif kualitatif
bertujuan untuk menggambarkan situasi, kondisi, atau fenomena sosial yang terdapat di
masyarakat kemudian dijadikan sebagai objek penelitian, dan berusaha menarik realitas
ke permukaan sebagai suatu mode atau gambaran mengenai kondisi atau situasi tertentu.
Penelitian ini bertujuan untuk memberikan gambaran pemanfaatan aplikasi marbel
matematika sebagai media interaktif untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa
sekolah dasar kelas.

Penentuan teknik pengumpulan data yang tepat sangat menentukan kebenaran ilmiah
suatu penelitian. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Observasi, Wawancara dan Dokumentasi.
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Teknik dapat dilihat sebagai sarana untuk melakukan pekerjaan teknis dengan hati-
hati menggunakan pikiran untuk mencapai tujuan. Walaupun kajian sebenarnya
merupakan upaya dalam lingkup ilmu pengetahuan, namun dilakukan untuk
mengumpulkan data secara realistik secara sistematis untuk mewujudkan kebenaran.
Metodologi penelitian adalah sarana untuk menemukan obat untuk masalah apa pun.
Dalam hal ini, penulis mengumpulkan informasi tentang analisis pemanfaatan aplikasi
marbel matematika sebagai media interaktif untuk meningkatkan minat dan pemahaman
siswa sekolah dasar kelas, artikel, jurnal, skripsi, tesis, ebook, dan lain-lain (Supriani,
2025).

Karena membutuhkan bahan dari perpustakaan untuk sumber datanya, maka
penelitian ini memanfaatkan penelitian kepustakaan. Peneliti membutuhkan buku, artikel
ilmiah, dan literatur lain yang berkaitan dengan topik dan masalah yang mereka jelajahi,
baik cetak maupun online (Syofiyanti, 2024).

Mencari informasi dari sumber data memerlukan penggunaan teknik pengumpulan
data. Amir Hamzah dalam (Supriani, 2023) mengklaim bahwa pendataan merupakan
upaya untuk mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan pokok bahasan yang diteliti.
Penulis menggunakan metode penelitian kepustakaan untuk mengumpulkan data. Secara
khusus, penulis memulai dengan perpustakaan untuk mengumpulkan informasi dari buku,
kamus, jurnal, ensiklopedi, makalah, terbitan berkala, dan sumber lainnya yang
membagikan pandangan pemanfaatan aplikasi marbel matematika sebagai media
interaktif untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa sekolah dasar kelas.

Lebih lanjut Amir Hamzah mengatakan bahwa pengumpulan data diartikan berbagai
usaha untuk mengumpulkan fakta-fakta yang berkaitan dengan topik atau pembahasan
yang sedang atau akan digali (Rusmana, 2020). Rincian tersebut dapat ditemukan dalam
literatur ilmiah, penelitian, dan tulisan-tulisan ilmiah, disertasi, tesis, dan sumber tertulis
lainnya. Menurut (Nita, 2025) bahwa pengumpulan data dapat dilakukan dalam berbagai
keadaan, menggunakan sumber yang berbeda, dan menggunakan teknik yang berbeda.

Observasi adalah bagian dari proses penelitian secara langsung terhadap fenomena-
fenomena yang hendak diteliti (Delvina, 2020). Dengan metode ini, peneliti dapat melihat
dan merasakan secara langsung suasana dan kondisi subyek penelitian (Kartika, 2021).
Hal-hal yang diamati dalam penelitian ini adalah tentang analisis pemanfaatan aplikasi
marbel matematika sebagai media interaktif untuk meningkatkan minat dan pemahaman
siswa sekolah dasar kelas.

Teknik wawancara dalam penelitian ini adalah wawancara terstruktur, yaitu
wawancara yang dilakukan dengan menggunakan berbagai pedoman baku yang telah
ditetapkan, pertanyaan disusun sesuai dengan kebutuhan informasi dan setiap pertanyaan
yang diperlukan dalam mengungkap setiap data-data empiris (Kartika, 2022).

Dokumentasi adalah salah satu teknik pengumpulan data melalui dokumen atau
catatan-catatan tertulis yang ada (Sembiring, 2024). Dokumentasi berasal dari kata
dokumen, yang berarti barang-barang tertulis. Di dalam melaksanakan metode
dokumentasi, peneliti menyelidiki benda-benda tertulis, seperti buku-buku, majalah,
notula rapat, dan catatan harian. Menurut Moleong dalam (Arifin, 2024) bahwa metode
dokumentasi adalah cara pengumpulan informasi atau data-data melalui pengujian arsip
dan dokumen-dokumen. Lebih lanjut menurut (Nuary, 2024) bahwa strategi dokumentasi
juga merupakan teknik pengumpulan data yang diajukan kepada subyek penelitian.
Metode pengumpulan data dengan menggunakan metode dokumentasi ini dilakukan
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untuk mendapatkan data tentang keadaan lembaga (obyek penelitian) yaitu analisis
pemanfaatan aplikasi marbel matematika sebagai media interaktif untuk meningkatkan
minat dan pemahaman siswa sekolah dasar kelas.

Moleong dikutip (A. A. Tanjung, 2025) menjelaskan bahwa data yang terkumpul
dianalisis menggunakan model analisis interaktif yang terdiri atas reduksi data, penyajian
data, dan penarikan kesimpulan. Adapun Syarifah et al dalam (Djafri, 2024) menjelaskan
reduksi data dilakukan dengan menyaring informasi yang relevan, penyajian data
dilakukan dalam bentuk narasi yang sistematis, dan kesimpulan ditarik berdasarkan
temuan penelitian. Untuk memastikan keabsahan data, penelitian ini menggunakan
triangulasi sumber, yakni membandingkan informasi dari para narasumber. Menurut
Moleong dalam (A. A. Tanjung, 2024), triangulasi sumber membantu meningkatkan
validitas hasil penelitian dengan membandingkan berbagai perspektif terhadap fenomena
yang diteliti.

Menurut Muhadjir dalam (Ulimaz, 2024) menyatakan bahwa analisis data
merupakan kegiatan melakukan, mencari dan menyusun catatan temuan secara sistematis
melalui pengamatan dan wawancara sehingga peneliti fokus terhadap penelitian yang
dikajinya. Setelah itu, menjadikan sebuah bahan temuan untuk orang lain, mengedit,
mengklasifikasi, dan menyajikannya. Teknik keabsahan data menggunakan teknik
triangulasi meliputi teknik dan sumber. Analisis data menggunakan model Miles dan
Huberman dalam (A. A. Tanjung, 2023) terdiri dari pengumpulan data, reduksi data,
penyajian data, dan penarikan Kesimpulan.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Pembelajaran matematika menggunakan aplikasi Marbel Matematika SD 1
dilaksanakan dalam empat kali pertemuan dengan materi pengenalan angka,
penjumlahan, pengurangan, dan latihan soal. Selama proses pembelajaran, peneliti
melakukan observasi terhadap keterlibatan siswa, minat belajar, serta penguasaan materi.
1. Peningkatan Minat dan Motivasi Belajar

Pada pertemuan pertama terlihat sebagian besar siswa menunjukkan rasa ingin tahu
yang tinggi terhadap aplikasi Marbel Matematika. Mereka antusias mencoba fitur-fitur
yang tersedia, seperti permainan berhitung dan kuis interaktif. Berdasarkan lembar
observasi, tingkat keaktifan siswa selama pembelajaran meningkat dari 52% pada
pertemuan pertama menjadi 85% pada pertemuan keempat. Siswa terlihat lebih fokus,
senang, dan tidak mudah bosan dibandingkan pembelajaran konvensional. Guru juga
menyampaikan bahwa suasana kelas lebih hidup dan interaktif.
2. Peningkatan Pemahaman Konsep Matematika Dasar

Hasil tes awal (pretest) menunjukkan rata-rata nilai siswa sebesar 57,3 (kategori
cukup). Setelah empat kali pembelajaran dengan aplikasi Marbel Matematika Kelas 1,
rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 82,1 (kategori baik). Sebagian besar siswa
mengalami peningkatan pemahaman pada materi penjumlahan dan pengurangan
sederhana. Latihan soal yang tersedia dalam aplikasi membantu siswa mengulang materi
secara mandiri di rumah.
3. Respons Guru dan Siswa

Hasil wawancara menunjukkan bahwa guru merasa terbantu dengan adanya aplikasi
ini karena materi dan latihan sudah terstruktur sesuai kurikulum. Guru dapat lebih mudah
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memfasilitasi pembelajaran, sedangkan siswa merasa senang karena pembelajaran
matematika menjadi seperti bermain game. Orang tua yang mendampingi anak belajar di
rumah juga memberi respon positif karena anak lebih termotivasi belajar secara mandiri.
Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan aplikasi Marbel Matematika
SD 1 sebagai media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan minat belajar dan
pemahaman siswa kelas 1 SD pada materi matematika dasar. Temuan ini sejalan dengan
teori belajar konstruktivistik, yang menyatakan bahwa anak akan lebih mudah memahami
konsep abstrak melalui pengalaman belajar yang konkret dan menyenangkan.

Keterlibatan siswa yang tinggi selama proses pembelajaran menunjukkan bahwa
aplikasi ini mampu memenuhi karakteristik pembelajaran abad 21 yang menekankan
aspek interaktif, menarik, dan sesuai dengan perkembangan teknologi. Hal ini juga
mendukung pernyataan Arsyad dalam (Kartika, 2025) menjelaskan bahwa media
pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

Peningkatan rata-rata nilai posttest menunjukkan bahwa aplikasi Marbel Matematika
SD 1 efektif membantu siswa memahami konsep berhitung dasar. Fitur animasi, audio,
dan permainan yang menarik dalam aplikasi memfasilitasi prinsip multimedia learning
sebagaimana dikemukakan Mayer, yaitu bahwa pembelajaran akan lebih efektif bila
disajikan dalam bentuk kombinasi teks, gambar, dan suara.

Selain itu, pembelajaran berbasis aplikasi ini sejalan dengan program Merdeka
Belajar yang mendorong pemanfaatan teknologi dalam proses belajar mengajar di sekolah
dasar. Guru tidak hanya bertindak sebagai penyampai informasi tetapi juga sebagai
fasilitator yang mendampingi siswa saat menggunakan aplikasi.

Molenda & Januszewski dalam (Romdoniyah, 2024) menjelaskan bahwa teknologi
pendidikan diharapkan mampu mengakomodir berbagai bentuk pengalaman belajar
sesuai karakteristik pembelajar dan proses belajar, dapat terjadi dimana pun, kapan pun
dengan menggunakan proses dan sumber daya yang tepat, sehingga tercapai tujuan
pembelajaran yang bermakna dan bernilai efektif. Pengertian teknologi pendidikan
tersebut juga meliputi penerapan atau aplikasi teknologi sebagai sebuah proses, yaitu
didefinisikan sebagai rangkaian aktivitas yang mengacu pada tercapainya tujuan
pembelajaran. Sehingga muncul istilah instructional soft technology yang dapat dikaitkan
dengan model, teknik atau metode pembelajaran; serta aplikasi teknologi sebagai sumber
atau resources, yang lebih berorientasi pada alat, material atau teknologi sebagai
instructional hard technology dan aplikasinya ditujukan untuk memfasilitasi belajar serta
meningkatkan kinerja.

Adapun Rogantina dalam (Nuary, 2024) menjelaskan bahwa manfaat teknologi
pembelajaran, yaitu: 1) Sebagai sarana sumber ajar bersifat ilmiah dan oblektif, 2)
Sebagai sarana untuk memberi motivasi siswa yang kurang semangat belajarnya, 3)
Sebagai sarana untuk menambah keefektifitan pembelajaran, 4) Sebagai sarana
mempermudah penginformasian materi, serta 5) Sebagai sarana untuk mempermudah
bentuk pembelajaran.

Dengan demikian, hasil penelitian ini menguatkan pentingnya integrasi teknologi
edukasi dalam pembelajaran matematika, khususnya pada jenjang kelas rendah sekolah
dasar. Namun, guru tetap perlu memastikan pendampingan yang memadai agar
penggunaan aplikasi sesuai tujuan pembelajaran dan tidak mengurangi interaksi sosial
antar siswa.
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D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan, dapat
disimpulkan bahwa pemanfaatan aplikasi Marbel Matematika SD 1 sebagai media
pembelajaran interaktif memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran
matematika di kelas rendah sekolah dasar. Aplikasi ini tidak hanya berfungsi sebagai
sarana latihan berhitung, tetapi juga sebagai media yang mampu meningkatkan minat
belajar, motivasi, keterlibatan siswa, serta pemahaman konsep matematika dasar secara
signifikan. Pemanfaatan aplikasi ini terbukti membuat suasana pembelajaran lebih
menarik, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik anak usia kelas 1 SD yang
menyukai aktivitas bermain. Fitur-fitur interaktif dalam aplikasi memfasilitasi
pembelajaran berbasis multimedia yang membantu siswa memvisualisasikan konsep
abstrak secara lebih konkret. Hal ini sejalan dengan teori belajar anak usia dini yang
menekankan pentingnya pengalaman langsung, interaksi, dan stimulus visual-auditori
dalam proses pembelajaran. Selain itu, aplikasi Marbel Matematika SD 1 juga
mendukung guru dalam mengelola pembelajaran. Guru lebih mudah mengatur materi dan
latihan yang sesuai, sehingga waktu pembelajaran menjadi lebih efisien dan bervariasi.
Orang tua yang mendampingi anak belajar di rumah pun mendapat manfaat karena anak
lebih termotivasi untuk belajar secara mandiri. Dengan demikian, penelitian ini
menegaskan pentingnya integrasi teknologi edukasi dalam pembelajaran matematika,
khususnya pada jenjang kelas awal sekolah dasar. Aplikasi Marbel Matematika SD 1
dapat direkomendasikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang inovatif,
efektif, dan sesuai perkembangan zaman.

Berdasarkan temuan penelitian, terdapat beberapa saran yang dapat diberikan.
Pertama, guru disarankan untuk memanfaatkan aplikasi Marbel Matematika SD 1 sebagai
media pembelajaran tambahan dalam mengajarkan konsep dasar matematika, dengan
tetap mengombinasikan metode pembelajaran konvensional agar siswa memperoleh
pengalaman belajar yang seimbang. Kedua, orang tua perlu mendampingi anak ketika
menggunakan aplikasi ini di rumah agar pemanfaatannya lebih terarah dan tidak
menimbulkan penggunaan gawai yang berlebihan. Ketiga, pihak sekolah diharapkan
mendukung pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran dengan menyediakan
sarana dan prasarana yang memadai. Keempat, penelitian selanjutnya dapat dilakukan
dengan cakupan sampel yang lebih luas, materi yang lebih beragam, atau
membandingkan aplikasi Marbel dengan media pembelajaran digital lainnya untuk
mendapatkan gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitasnya.
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