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Abstract. The purpose of this study was to evaluate the application of the Deep Learning approach in teaching
mathematics in the first grade of addition and subtraction of numbers 1 to 20 in a story problem through the
concrete media Si PONPEL and the educational game Quizizz Paper Mode. This technology-based learning is
intended to make learning more interactive and enjoyable, but does not require personal digital devices.
Qualitative and quantitative data were collected through a mixed-method research design to measure student
understanding the result show that the Si PONPEL and Quizizz Paper Mode methods successfully improved
students’ understanding of basic mathematical concepts, with an average increase in student scores of 38.33%.
In addition, findings from interviews conducted with teachers and students showed that the Si PONPEL concrete
media and this technology made students more engaged and motivated to learn. It is hoped that this research will
make a significant contribution to creating more inclusive and interactive mathematics kearning in elementary
schools.

Keywords: Deep Learning; Elementary School Mathematics, Interactive Learning; Si PONPEL, Quizizz.

Abstrak. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengevaluasi penerapan pendekatan Deep Learning dalam
pengajaran matematika di kelas 1 sekolah dasar. Pendekatan ini berfokus pada pemahaman siswa tentang konsep
penjumlahan dan pengurangan bilangan 1 hingga 20 dalam sebuah soal cerita melalui media konkret Si PONPEL
dan permainan edukatif Quizizz Paper Mode. Pembelajaran berbasis teknologi ini dimaksudkan untuk membuat
pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan, tetapi tidak memerlukan perangkat digital pribadi. Data
kualitatif dan kuantitatif dkumpulkan melalui desain penelitian metode campuran untuk mengukur pemahaman
siswa. Hasilnya menunjukkan bahwa metode Si PONPEL dan Quizizz Paper Mode berhasil meningkatkan
pemahaman siswa tentang konsep matematika dasr, dengan peningkatan rata-rata skor siswa sebesar 38.33%.
Selain itu, temuan dari wawancara yang dilakukan dengan guru dan siswa menunjukkan bahwa media konkret Si
PONPEL dan teknologi ini membuat siswa lebih terlibat dan termotivasi untuk belajar. Diharapkan bahwa
penelitian ini akan memberikan kontribusi yang signifikan untuk menciptakan pembelajaran matematika yang
lebih inklusif dan interaktif di sekolah dasar.

Kata kunci: Matematika Sekolah Dasar; Pembelajaran Interaktif; Pembelajaran Mendalam; Si PONPEL, Quizizz.

1. LATAR BELAKANG

Pendidikan matematika pada jenjang kelas 1 sekolah dasar sangat penting untuk
menciptakan dasar kemampuan kognitif siswa. Pada tingkat sekolah dasar, khususnya kelas 1,
pengajaran matematika biasanya berpusat pada materi dasar seperti penjumlahan dan
pengurangan angka 1 hingga 20. Agar siswa dapat memahmi materi dengan lebih baik,
pembelajaran matematika yang efektif pada usia ini memerlukan penggabungan konsep abstrak
dengan pengalaman langsung(Hidayah et al., 2025). Matematika tidak hanya berperan sebagai
alat untuk menghitung, tetapi juga sebagai sarana untuk mengembangkan logika dan
kemampuan dalam menyelesaikan masalah yang diperlukan dalam kehidupan sehari-hari

(Rahman et al., 2025). Dengan kemajuan teknologi, Deep Learning telah menjadi salah satu
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metode yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika untuk membuat pelajaran lebih
interaktif dan menyenangkan

Beragam penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pemahaman yang baik terhadap
konsep matematika adalah kunci keberhasilan dalam pembelajaran matematika di jenjang
selanjutnya (Maulidia et al., 2024). Fakta di lapangan masih terdapat banyak siswa yang
menghadapi kesulitan dalam memahami konsep dasar, seperti nilai posisi atau oprasi angka.
Proses belajar yang lebih mengedepankan menghafal dan hasil akhir, dari pada proses berpikir,
menjadi salah satu factor utama lemahnya pemahaman konsep siswa (Hidayah et al., 2025).

Berbagai metode pembelajaran telah digunakan untuk meningkatkan mutu pembelajaran
matemaika di sekolah dasar, penggunaan pendekatan Deep Learning dalam konteks ini masih
jarang diteliti. Sebagian besar studi Deep Learning terpusat pasa area teknologi kecerdasan
buatan atau pada tingkat pendidikan menengah dan tinggi. Padahal, implementasi
pembelajaran mendalam (deep learning) di sekolah dasar terbukti mampu meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman konseptual siswa secara signifikan, terutama dalam mata
pelajaran sains dan matematika (Febrianto & Nurharini, 2025). Pendekatan Deep Learning
dalam konteks pendidikan memiliki kemampuan yang signifikan untuk mendukung siswa
dalam berpikir kritis, menghubungkan ide-ide dan merefleksi proses pembelajaran mereka.

Peneliti merancang sebuah studi yang berorientasi pada penerapan metode Deep
Learning dalam pengajaran matematika di tingkat sekolah dasar. penenelitian ini akan
dilaksanakan dengan menerapkan model pembelajaran yang memfokuskan pada partisipasi
aktif siswa dalam memahami konsep secara mendalam, melalui aktivitas eksplorasi, refleksi,
diskusi, dan penerapan konsep dalam situasi nyata melalui penggunaan media konkret Si
PONPEL (Si Pohon Apel) dan permainan edukatif Quizizz Paper Mode. Peneliti akan
mengukur peningkatan pemahaman siswa terhadap konsep penjumlahan dan pengurangan
bilangan 1 hingga 20.

Tujuan penelitian ini untuk menilai efektivitas penggunaan pendekatan Deep Learning
dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika pada siswa kelas 1 sekolah dasar, dengan
fokus pada penjumlahan dan pengurangan bilangan 1 hingga 20 yang disajikan dalam bentuk
soal cerita melalui media konkret Si PONPEL (Si Pohon Apel) dan permainan edukatif Quizizz
Paper Mode untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep penjumlahan dan
pengurangan.

Harapan penelitian ini mampu memberikan dampak signifikan terhadap perbaikan
kualitas pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar. secara teoritis, studi ini diharapkan

mampu memperluas kajian ilmiah mengenai penerapan pendekatan Deep Learning dalam

320 JURRIMIPA - VOLUME 4, NOMOR 3, DESEMBER 2025



e-ISSN: 2828-9390; p-ISSN: 2828-9382, Hal. 319-329

lingkungan pendidikan dasar, khususnya dalam peningkatan pemahaman konseptual siswa.
Secara praktis, temuan penelitian ini diharapkan dapat dijadikan panduan bagi guru dalam
merancang metode pengajaran yang mendorong partisipasi aktif dan pemikiran mendalam pada
siswa. Secara lebih luas, penelitian ini diharapkan mampu mendukung usaha peningkatan
kualitas pendidikan nasional melalui pengembangan praktik pembelajaran yang signifikan,

relelvan, dan berfokus pada pembentukan pola pikir reflektif dan kritis sejak usia dini.

2. KAJIAN TEORITIS
Pendidikan Matematika di Sekolah Dasar

Pendidikan matematika di sekolah dasar, khususnya di kelas 1, sangat penting untuk
membentuk dasar kemampuan kognitif siswa. Di tingkat ini, siswa diajarkan konsep dasar
seperti penjumlahan dan pengurangan angka dari 1 hingga 20, yang merupakan dasar bagi
pengembangan keterampilan matematika lebih lanjut (Safari & Herman, 2025). Mempelajari
matematika dengan baik di tingkat ini juga membutuhkan pemahaman yang baik tentang
konsep abstrak. Oleh karena itu, pemahaman yang mendalam tentang konsep-konsep dasar
harus menjadi fokus dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Pentingnya Pengalaman Langsung dalam Pembelajaran Matematika

Pembelajaran matematika di sekolah dasar tidak hanya menekankan pada pemahaman
konsep abstrak, pengalaman langsung sangat penting untuk memperkuat pemahaman siswa
tetnang materi yang dipelajari (Arbain, 2023). Penggabungan antara konsep abstrak dan
pengalaman konkret memungkinkan siswa membangun makna dari aktivitas belajar yang
mereka lakukan (Rahmi, 2024). Sejalan dengan teori konstruktivisme Piaget, pengalaman
langsung membantu siswa membangun pemhaman berdasarkan interaksi dengan objek nyata
di lingkungan mereka, sehingga konsep matematika menjadi lebih mudah dipahami dan diingat
(Cibukgiu, 2025).

Dalam konteks ini, penggunaan media konkret seperti Si PONPEL memberi siswa
kesempatan untuk melakukan eksplorasi aktif, berintetaksi secara fisik dengan simbol dan
angka, dan memahami hubungan antara penjumlahan dan pengurangan melalui kegiatan
bermain yang menyenangkan (Giswari et al., 2024). Metode ini tidak hanya meningkatkan
partisipasi siswa dalam pelajaran, tetapi juga membantu mereka berpikir secara kritis dan
reflektif tentang konsep matematika yang diajarkan (Erfan et al., 2021).

Deep Learning dalam Pendidikan
Pendekatan pembelajaran mendalam telah ditunjukkan untuk meningkatkan keterlibatan

siswa dan pemahaman konseptual mereka tentang matematika, khususnya dalam mata pelajran
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sains dan matematika (Barokah & Mahmudah, 2025). Konsep-konsep ini mencakup
penggunaan dan akuisisi pengetahuan, sangat penting untuk memecahkan masalah konpleks
yang relevan di era digital saat ini (Hidayah et al., 2025). Hal ini sejalan dengan kebutuhan
akan metode pembelajaran yang menarik dan konkret untuk siswa kelas 1 SD, karena
matematika sendiri bersifat abstrak dan anak-anak pada usia ini lebih suka hal-hal yang dapat

mereka lihat dan alami langsung (Ningrum & Leonard, 2015).

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menerapkan metode Mixed Methods yang menggabungkan pendekatan
kualitatif dan kuantitatif secara berurutan. Pendekatan kualitatif diterapkan pada tahap awal
untuk menggambarkan proses pelaksanaan pendekatan Deep Learning dalam pembelajaran
matematika, sementara pendekatan kuantitatif digunakan untuk menilai dampak pelaksanaan
tersebut terhadap peningkatan pemahaman konsep matematika siswa sekolah dasar. pemilihan
metode campuran didasarkan pada kebutuhan untuk mendapatkan pemahaman mendalam
sekaligus bukti empiris terukur tentang efektivitas pendekatan pembelajaran yang digunakan.
Metode ini memungkinkan triangulasi data yang memperkuat keabsahan hasil peneltian.

Penelitian dilaksanakan di SD Muhammadiyah 1 Gresik pada semester ganjil tahun
2025/2026. Subjek penelitian terdiri dari satu guru kelas dan 26 siswa kelas 1. Waktu penelitian
berlangsung selama mengikuti program intervensi pembelajaran berbasis Deep Learning.
Waktu penelitian berlangsung selama 1 bulan, mencakup tahap perencanaan, implementasi,
dan evaluasi hasil belajar.

Penelitian ini menggunakan pendekatan Mixed Methode, yang menggunakan desain
Sequential Explanatory Design yang dijelaskan oleh Creswell. Dalam desain ini, pengumpulan
dan analisis data kuantitatif dilakukan terlebih dahulu. Selanjutnya, dalam sati studi,
pengumpulan dan analisis data kualitatif dilakukan dalam dua tahap terpisah (Vebrianto et al.,
2020). Metode ini memungkinkan peneliti untuk melakukan eksplorasi kualitatif untuk
menguji pertanyaan yang muncul dari hasil kuantitatif secara lebih mendalam, sehingga
memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang fenomena yang diteliti (Asrial et al., 2021).

Tahap awal pembelajaran melalui pendekatan pembelajaran mendalam di dalam kelas
yang difokuskan pada empat tahap utama yaitu keterlibatan, penjelajahan, penjelasan, dan
evaluasi (Hidayah et al., 2025). Pada tahap keterlibatan, guru memicu rasa ingin tahu siswa
dengan menyajikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari untuk
memperaktif pengetahuan awal siswa. Tahap eksplorasi menyoroti kegiatan pencarian dimana

siswa aktif mengeksplor konsep melalui aktivitas penyeledikan, diskusi, dan penggunaan
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media konkret, seperti yang diungkapkan oleh Piaget dalam teori konstruktivisme (Ulum et al.,
2025). Selanjutnya pada tahap penjelasan, siswa memperoleh kesempatan untuk
menyampaikan hasil temuan mereka melalui aktivitas refleksi dan iteraksi social dengan arahn
guru, sesuai dengan pandangan Vygotsky tentang pengtingnya scaffolding dalam membentuk
pemahaman konseptual, tahap akhir, evaluasi, digunakan untuk mengukur pemahaman
konseptual siswa lewat tugas, refleksi, dan alat evaluasi yang fokus pada pemahaman, bukan
sekedar memorisasi prosedur (Samsudin et al., 2025).

Tahap kedua adalah tahap kuantitatif, yang bertujuan untuk menguji dampak penerapan
pendekatan Deep Learning pada hasil belajar siswa. Pada tahap ini diterapkan desain pretest-
prosttest satu kelompok, dimana semua siswa menjalalni tes pemahaman konsep sebelum dan
setelah penerapan pembelajaran, instrument telah divalidasi oleh para ahli dan diuji
ketahanannya untuk memastikan akurasi hasil pengukuran. Data kuantitati dianalisis
menggunakan uji t berpasangan untuk mengidentiikasi perbedaan yang signifikan antara nilai
pretest dan posttest (Riansih & Yunita, 2025).

Tahap selanjutnya, penggabungan data kualitatif dan kuantitatif dilakukan pada tahap
akhir analisis dengan metode triangulasi hasil. Data kualitatif dimanfaatkan untuk menguraikan
dinamika proses pembelajran yang mungkin berpengaruh pada hasil kuantitatif, sedangkan
hasil kuantitatif memberi validasi empiris mengenai efektivitas pendekatan Deep Learning.
Dengan cara ini, semua prosedur penelitian ini tidak hanya menjawab pertanyaan mengenai
cara proses pelaksanaan yang dilakukan, tetapi sejauh mana peningkatan pemahaman konsep

matematika siswa sekolah dasar (Aedo & Trisnawarman, 2025).

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Penerapan Deep Learning terhadap Pemahaman Konsep Matetmatika Kelas 1 SD
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengevaluasi bagaimana penggunaan teknologi Deep
Learning dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep matematika di kelas 1 SD.
Tujuan analisis ini adalah untuk menentukan apakah terdapat perbedaan yang signifikan
anatara hasil belajar sebelum dan sesudah pembelajaran berbasis Deep Learning menggunakan
media Si PONEL dan Quizizz Paper Mode. Sata hasil pretest dan posttest dianalisis
menggunakan uji t berpasangan, juga dikenal sebagai uji t-sample, dengan bantuan program
SPSS.
Dengan ini Hasilnya menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan media
pembelajaran berbasis Deep Learning seperti Si PONPEL dan Quizizz Paper Mode

menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam pemahaman mereka tentang konsep
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penjumlahan dan pengurangan bilangan dari 1 hingga 20. Hasil pre-test dan post-test antara
kelompok eksperimen Deep Learning dan kelompok kontrol tradisional disajikan pada table 1.

Tabel 1. Hasil Pre-test dan Post-test pada Kelompok Eksperimen dan Kontrol.

Pre-test Post-test Perubahan Rata-rata Perubahan Rata-rata (%)
60.3 83.4 +23.1 38.33%
Kelompok Eksperimen (Pembelajaran Mendalam) menggunakan media pembelajaran

mendalam seperti Si PONPEL dan Quizizz untuk membantu memahami konsep penjumlahan
dan pengurangan bilangan 1 hingga 20. Hasil pre-test menunjukkan rata-rata pemahaman siswa
sebesar 60.3, post-test nilai rat-rata 83.4, menunjukkan peningkatan 38.33%.
Pengalaman Siswa dan Guru dalam Pembelajaran Berbasis Deep Learning

Hasil wawancaara dengan guru mengungkapkan bahwa penggunaan teknologi Deep
Learning meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika. Hasil wawancara
dengan guru dijelaskan pada table 2.

Tabel 2. Hasil wawancara dengan Guru.

No Pertanyaan Peneliti Jawaban Guru

1. “Bagaimana  pengalaman Ibu  dalam “Karena siswa masih pada usia kelas 1 dan sudah
menggunakan media pembelajaran berbasis terbiasa dengan media sederhana, saya awalnya ragu
Deep Learning, seperti Si PONPEL dan dengan penggunaan teknologi di kelas 1. Mencoba
Quizizz Paper Mode, dalam mengajar SiPONPEL dan Quizizz Paper Mode menunjukkan
matematika  kelas 1  sesuai  tujuan hasil yang sangat baik. Dengan menggunakan soal
pembelajaran siswa mampu menyelesaikan cerita interaktif, siswa menjadi lebih aktif, dan saya
masalah  sehari-hari yang Dberhubungan dapat melihat bahwa mereka memperoleh
dengan penjumlahan dan pengurangan pemahaman yang lebih baik tentang konsep
bilangan 1 hingga 20?” penjumlahan dan pengurangan.”

2. “Apa saja perubahan yang ibu amati dalam “Saya melihat siswa menjadi lebih aktif dalam
keterlibatan siswa selama proses mengajukan pertanyaan dan berbicara. Ketika siswa
pembelajaran dengan teknologi tersebut?” meggunakan Quizizz, mereka juga lebih termotivasi

untuk mendapatkan skor yang baik. Ini sangat
berbeda dari pembelajaran tradisional yang saya
lakukan sebelumnya, di mana siswa cenderung lebih
pasif dan hanya menunggu instruksi dari saya.”

3. “Apakah ada tantangan yang ibu hadapi dalam “Tantangannya adalah saya harus menyiapkan segala
penerapan teknologi ini di kelas?” sesuatunya baik kestabian laptop, HP, dan internet.”

4. “Bagaimana ibu melihat penerapan teknologi “Saya melihat peningkatan mereka. Sebelum
ini terhadap pemahaman konsep matematika menggunakan teknologi ini, banyak siswa
siswa?”’ mengahdapi kesulitan untuk memahami soal cerita.

Namun, dengan Si PONPEL dan Quizizz, mereka
dapat menyelesaikan soal dengan cara yang
menyenangkan dan lebih interaktif. Selain itu,
karena aplikasi memungkinkan mereka untuk
melihat hasil secara langsung, saya pikir mereka
lebih mudah mengingat konsep yang diajarkan.”

5. “Terima kasih atas waktu dan pemahaman “Saya juga berterima kasih. Saya ingin teknologi ini
Anda, Bu. Semoga di masa depan penelitian terus dikembangkan dan digunakan di lebih banyak
ini dapat membantu  pengembangan kelas karena saya melihat banyak manfaatnya untuk
pembelajaran matematika.” siswa.”
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Dampak penggunaan Deep Learning dalam pembelajaran matematika diketahui melalui
wawancara ini. Dari dikusi di atas, terlihat bahwa guru melihat motivasi dan keterlibatan siswa
meningkat. Teknologi memungkinkan siswa belajar secara lebih interaktif dan menyenangkan.
Ini membantu mereka memahami konsep matematika dasr dengan lebih baik. Namun, untuk
memastikan implementasi yang lebih merata, masalah infrastruktur untuk mengakses teknologi
harus diperhatikan.

Siswa lebih tertarik dan termotivasi untuk menyelesaikan soal cerita melalui media Si
PONPEL dan Quizizz Paper Mode. Siswa merasa lebih nyaman berinteraksi dengan media
digital yang menyajikan soal cerita secara lebih interaktif dan menarik meskipun tidak
menggunakan HP pribadi. Pada table 3 menjelaskan hasi wawancara dengan siswa.

Tabel 3. Hasil Wawancara Siswa.

Jawaban Siswa

“Saya sangat menyukainya! Saya dapat melihat
jawaban langsung saat menggunakan Quizizz,
sehingga saya dapat mengetahui segera jika saya
salah dan mencoba lagi. Rasanya seperti bermain
game, tapi juga belajar. Saat menggunakan Si
PONPEL saya juga senang karena saya bisa
memahami cara menyelesaikan soal cerita sambil
bermain yang bisa dipegang langsung.”

“lya, jadi lebih mudah karena ada benda seperti Si

No Pertanyaan Peneliti

1. “Bagaimana anda menggunakan Si
PONPEL dan Quizizz pada saat belajar
matematika?”

2. “Apakah menggunakan teknologi ini

memudahkan pemahaman anda tentang
matematika materi soal cerita?”

PONPEL dan saya belajar sambil main.” Dengan si
PONPEL, saya dapat langsung mencoba sendiri.”

“Bagaimana perasaan anda saat mengikuti
pertanyaan di Quizizz?”

“Rasanya sangat menghibur! Saya menjadi lebih
bersemangat untuk menjawab dengan benar. Saya
kadang-kadang membantu teman-teman saya jika
mereka tidak tahu jawabannya, jadi kita belajar
bersama.”

“Apakah ada bagian pembelajaran ini yang
sulit atau tidak menyenangkan bagi
anda?”

“Tidak ada karena Quizizz kita tidak memerlukan
HP pribadi atau internet, karena saya hanya
menggunakan kertas berbarcode untuk menjawab
pertanyaan pada Quizizz yang kemudian akan di
scan oleh guru untuk melihat jawaban saya.”

“Metode pengajaran matematika dengan
Si PONPEL dan Quizizz mana yang paling
anda sukai?

“Saya suka kalua bisa langsung tahu hasilnya dan
lihat nilai saya. Jadi, kalua saya belum benar, saya
bisa coba lagi sampai saya bisa. Belajar menjadi
menyenangkan dan menarik bagi saya, karena
belajar seperti bermain.”

Seperti yang ditunjukkan oleh survey siswa, penggunaan teknologi Deep Learning
terutama Si PONPEL dan Quizizz, berhasil menarik perhatian siswa dan meningkatkan
keterlibatan mereka dalam pembelajaran matematika. Karena mereka memiliki kesempatan

untuk melihat secara langsung bagaimana jawaban mereka diprose, pembelajaran menjadi
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lebih menyenangkan dan interaktif. Selain itu, ada elemen gamifikasi yang mendiring siswa
untuk berpartisipasi lebih aktif dalam proses belajar.

Pernyataan ini sejalan dengan temuan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa
teknologi pembelajaran interaktif dapat membuat belajar lebih menyenangkan dan
meningkatkan motivasi belajar.

Tabel 4. Paired Samples Statistics.

Pair Mean N Std. Deviation  Std. Error Mean
Pretest 60.30 26 8.412 1.650
Posttest 83.40 26 6.932 1.360

Tabel 5. Paired Samples Test.

Pair Mean Std. t df Sig-(2-
Difference Deviation tailed)
Protest - pretest  23.10 7.889 11.327 25 0.000

Berdasarkan hasil SPSS, diperoleh nilai Sig. (2-tailed)=0.000 < 0.5, yang menunjukkan
bahwa ada perbedaan yang signifikan antara nilai siswa di tes sebelumnya dan tes setelahnya.
Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran Deep Learning
secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa kelas siswa kelas 1 SD tentang konsep
penjumlahan dan pengurangan bilangan 1-20 yang didasarkan pada soal cerita. Selain itu, hasil
uji t menunjukkan nilai t hitung = 11.327 dan peningkatan skor rata-rata sebesar 23.1 poin
(38.33%), yang menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang digunakan berkontribusi
pada peningkatan hasil matematika siswa.

Rekomendasi untuk Penelitian Selanjutnya

Penerapan media konkret Si PONPEL dan Quizizz paper mode dapat memperluas
pengalaman belajar untuk menjadi lebih inklusif dan interaktif sebagai bagian dari
pengembangan metode pembelajaran. Dalam mode Quizizz, siswa hanya perlu menggunakan
kertas barcode untuk menjawab pertanyaan. Guru dapat memindai barcode tersebut dengan
menggunakan HP, dan jawaban siswa muncul langsung di layar LCD, memberikan umpan
balik secara langsung. Metode ini memungkinkan semua siswa berpartisipasi tanpa tergantung
pada perangkat digital pribadi. Selain itu, membuat teknologi lebih mudah digunakan dalam
pembelajaran matematika. Agar teknologi ini dapat dirasakan lebih luas di seluruh system
pendidikan, penelitian lebih lanjut perlu dilakukan untuk mengetahui pengaruhnya di berbagai

mata pelajaran lainnya dan cara mengatasi masalah implementasi.
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5. KESIMPULAN DAN SARAN

Hasil penelitian ini secara singkat yang dikompare dengan teori dan hasil penelitian
terdahulu yang relevan pada jurnal (Mailani et al., 2025). Pendekatan pembelajaran mendalam
yang menggunakan media konkret Si PONPEL dan Quizizz paper mode telah terbukti efektif
dalam meningkatkan pemahaman siswa tetnang konsep matematika di sekolah dasar. Metode
ini memungkinkan pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan tanpa memerlukan
perangkat digital pribadi, sehingga lebih inklusif bagi semua siswa. Teknologi ini
memungkinkan umpan balik langsung, yang meningkatkan leterlibatan dan pemahaman siswa
tentang materi yang diajarkan.

Data kualitatif dari wawancara menguatkan temuan uji statistik ini, yang menunjukkan
bahwa siswa lebih aktif, lebih termotivasi, dan lebih memahami konsep melalui interaktif yang
melibatkan game dan media konkret. Oleh karena itu, gabungan data kualitatif dan kuantitatif
menunjukkan bahwa menerapkan pembelajaran mendalam secara efektif meningkatkan
pemahaman siswa tentang konsep dasar matematika di kelas 1 sekolah dasar.

Media praktis seperti mode kertas Quizizz, yang menggabungkan elemen game dan
teknologi, menawarkan solusi praktis untuk mengatasi keterbatasan perangkat digital. Hali ini
memungkinkan semua siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran tanpa
membutuhkan HP pribadi, yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di
sekolah dasar.

Terlepas dari fakta bahwa penelitian menunjukkan hasil yang positif, masih ada masalah
untuk diterapkan secara merata di semua sekolah, terutama di sekolah dengan keterbatasan
infrastruktur dan pelatihan guru. Oleh karena itu, penelitian tambahan diperlukan untuk
mengetahui bagaimana metode ini dapat dimasukkan lebih kanjut ke dalam kurukulum dan
untuk mengetahui pengaruhnya di berbagai mata pelajaran lainnya dan cara mengatasi masalah

implementasi.
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