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	Abstract:." The aim of this research is to describe the effective use of digital media in Mathematics learning at elementary level, explore the most suitable types of digital media, analyze the implementation process to foster students’ motivation, and identify the obstacles faced during its application. This research is based on the need for innovative teaching methods to deliver Mathematics materials in a more engaging, understandable, and technology-based manner. The research employs a qualitative descriptive approach, using observation, interview, and documentation techniques for data collection. The subjects include the principal, fourth and fifth grade teachers, and students of SDN 1 Sendang Agung. This study focuses on four key research questions: (1) how effective digital media is in enhancing students' understanding of mathematical concepts, (2) what types of digital media are effective in Mathematics learning, (3) how digital media can be implemented as a concrete learning motivation, and (4) what challenges are encountered in implementing digital media as a learning innovation. The findings reveal that the use of digital tools such as laptops and projectors significantly aids teachers in explaining abstract materials in a more concrete and engaging way. Visual media and educational videos contribute to improved student comprehension and interest. The most effective forms of digital media include interactive presentations, animated content, and short educational videos aligned with Mathematics topics. The implementation process integrates digital devices with LKS (student worksheets), creating an interactive and contextual learning experience. However, some obstacles remain, such as limited equipment, technical difficulties, and the lack of teacher training in using digital media optimally.
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PENDAHULUAN
Pembelajaran merupakan salah satu aspek penting yang harus dimiliki oleh setiap orang untuk mengembangkan kemampuan dan bakat yang dimilikinya. Setiap orang memiliki hak dan kesempatan yang sama untuk mendapatkan pendidikan yang layak. Pembelajaran merupakan hal yang sangat penting bagi kehidupan, karena pembelajaran merupakan dasar untuk melangsungkan kehidupan yang lebih baik. Proses interaksi belajar mengajar adalah inti dari setiap pembelajaran, nyatanya yang diperoleh yang dapat ditunjang dengan beberapa teori. Bagian selanjutnya dapat dipaparkan data-data atau pun fakta-fakta yang mendukung peneliti maupun gagasan pemikiran. Kemudian didapatkan fokus permasalahan dan tujuan dilakukannya penelitian.[footnoteRef:1] [1: Dwe Lia Sephiana, R, et al, 2024 “Analisis Pemanfaatan Media Digital dalam mengembangkan Profil Pelajar Pancasila pada Pembelajaran Matematika di SD Tegal Gandu 02”.Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri, Vol.10, h.239.] 

Media pembelajaran merupakan alat yang diperlukan guru untuk membantu siswa memahami konsep saat belajar, terutama media yang dapat digunakan sendiri oleh siswa. Efektivitas penggunaan media sebagai alat sangat bergantung pada kemampuan guru dalam menggunakan media, yang pada gilirannya sangat bergantung pada peran mereka sebagai penyedia informasi dan materi. Pada era digital sekarang ini guru harus kompeten dan mampu menggunakan berbagai media pembelajaran untuk mendukung terlaksanany proses pembelajaran yang efektif dan mudah dipahami. Guru tidak hanya menguasai media pembelajaran sederhana saja, namun juga harus mampu menguasai dan memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran yang menarik bagi siswa dengan menciptakan media pembelajaran.[footnoteRef:2] [2:  Azizi Zuhaira, Fitriani, 2024, “Penerapan Inovasi Pembelajaran Menggunakan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi di UPT SD Negri 15 Kapai”. Gudang Jurnal Pengabdian Masyarakat, vol. 3. h.36.] 

Media digital adalah informasi yang dibagikan melalui perangkat atau layar digital. Pada dasarnya, media digital adalah segala bentuk media yang bergantung pada perangkat elektronik untuk pembuatan, pendistribusian, penampilan, dan menyimpanan.[footnoteRef:3] Dalam bidang pembelajaran yang sedang berkembang pesat, salah satu tantangannya adalah bagaimana membuat siswa tertarik pada pelajaran yang sering dianggap sulit dan abstrak, seperti matematika, Seringkali siswa menghadapi kesulitan dalam memahami konsep-konsep matematika yang diajarkan secara konvensional, mengakibatkan motivasi belajar mereka menurun. Dalam menghadapi tantangan ini, telah banyak usaha dilakukan oleh tenaga pendidik untuk menciptakan inovasi pembelajaran yang dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap matematika. Salah satu caranya adalah dengan memanfaatkan media digital. [3:  Ghifa Faizah Fitria, dan Ibnu Muthu, 2024, “Strategi Peningkatan Kemampuan Belajar siswa Melalui Pemanfaatan Media Digital Interaktif Pada Pengguna Aplikasi Pembelajaran Berbasis Smartphone”. Jurnal Ilmiah Multidisiplin, vol.2. h.361.] 

Implementasi media digital dalam pembelajaran matematika memiliki potensi besar untuk memberikan pengalaman aktif, inovatif, kreatif dan menyenangkan bagi siswa. Aplikasi pembelajaran, simulasi interaktif, video pembelajaran, serta permainan edukatif dalam media digital berperan penting dalam menggambarkan konsep-konsep matematika secara visual dan konkret. Hal ini membantu siswa memahami dan mengaplikasikan konsep-konsep tersebut dengan lebih mudah dalam kehidupan sehari-hari. Di samping itu, media digital membantu pendekatan pembelajaran yang lebih personal. Ini membolehkan murid untuk belajar pada kelajuan yang bersesuaian dengan keperluan dan tahap pemahaman individu mereka. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis teknologi dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa secara signifikan.[footnoteRef:4]  [4:  Prensky, M. (2001). Digital Natives, Digital Immigrants. On the Horizon, 9(5), h.1–6.] 

Di Indonesia, penggunaan media digital dalam pembelajaran matematika masih dihadapi oleh sejumlah tantangan. Hal ini termasuk keterbatasan infrastruktur teknologi di sekolah, kurangnya keahlian guru dalam menggunakan perangkat pembelajaran, dan ketidak setaraan akses terhadap perangkat digital dikalangan siswa. Meski begitu, proses digitalisasi dalam bidang pendidikan saat ini dianggap sebagai hal yang penting seiring dengan perkembangan teknologi dan tuntutan dari era revolusi industri 4.0. Hal ini karena kemahiran dalam bidang digital kini menjadi suatu kebutuhan dasar di dunia kerja. Dengan begitu, sangat penting kita mengevaluasi penerapan media digital dalam proses pembelajaran matematika agar kita dapat memahami sejauh mana keefektifannya. Pada saat yang sama, kita juga perlu mencari solusi untuk mengatasi hambatan-hambatan yang timbul ketika menggunakan teknologi ini dalam konteks pendidikan.
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan model pembelajaran matematika yang lebih menarik dan efektif dengan memanfaatkan media digital. Selain itu, diharapkan pula dapat mendorong peningkatan kompetensi digital di kalangan guru dan siswa, sehingga pendidikan di Indonesia dapat lebih siap menghadapi tantangan masa depan.
Sekolah Dasar Negeri 1 (selanjutnya disebut SDN 1) Sendang Agung adalah lembaga pendidikan formal tingkat dasar yang memiliki peserta didik yang mayoritas beragama islam dan lembaga pendidikan formal yang mengajarkan nilai-nilai budaya dan nilai islam bersama dengan tujuan menghasilkan siswa yang berkarakter baik dengan pemahaman dan pengetahuan umum. Dengan pengetahuan umum mengenalkan media digital kepada siswa melalui pembelajaran matematika yang menggunkan media digital besar untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif, inovatif, kreatif, dan menyenangkan bagi siswa. Aplikasi video pembelajaran yang interaktif, serta permainan yang edukatif dalam media digital berperan penting dalam menggambarkan konsep-konsep matematika secara visual dan konkret.
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul “Implementasi Media Digital Sebagai Bentuk Inovasi Pembelajaran Matematika di SDN 1 Sendang Agung Tahun Pembelajaran 2024/2025”. Dengan kegiatan tersebut, peneliti berharap inovasi pembelajaran matematika menggunakan media digital dapat membuat kegiatan pembelajaran menjadi aktif, interaktif dan menyenangkan.

METODE PENELITIAN
       Penelitian ini menggunakan  Jenis penelitian yang dilakukan adalah menggunakan jenis penelitian lapangan, penelitian lapangan (field Research), Menurut Dedy Mulyana penelitian lapangan (field Research) adalah jenis penelitian yang mempelajari fenomena dalam lingkungannya yang alamiah.[footnoteRef:5] yaitu pada Sekolah SD Negeri 1 Sendang Agung, pelaksanaan penelitian yaitu pada semester ganjil tahun ajaran 2024/2025 . Sumber data dalam penelitian ini menggunakan dua sumber yaitu data primer dan data skunder, 5 Data primer dalam penelitian ini meliputi: Guru Wali Kelas 4,5 dan 6 dan siswa SD Negeri 1 Sendang Agung. Sedangkan data skunder dalam penelitian ini adalah meliputi buku, dokumen dan artikel ilmiah yang berkaitan dengan penelitian. Dalam teknik pengumpulan data, peneliti menggunakan teknik observasi data yang didapatkan dari teknik tersebut adalah keadaan lokasi tempat penelitian. Teknik selanjutnya yaitu wawancara," informan tersebut adalah guru wali kelas SD Negeri 1 Sendang Agung. Teknik seanjutnya adalah dokumentasi, data tersebut meliputi beberapa dokumen dan catatan yang berkaitan dengan penelitian. [5:  Dedy Mulyana, Metodologi Penelitian Kualitatif (Paradigma Baru Ilmu Komunikasi dan Ilmu Sosial Lainnya), Bandung:Remaja Rosdakarya, 2004, h. 160.] 


HASIL DAN PEMBAHASAN
SDN 1 Sendang Agung merupakan salah satu sekolah dasar negeri yang terletak di wilayah Kecamatan Sendang Agung, Kabupaten Lampung Tengah. Sekolah ini berdiri di tengah-tengah lingkungan pedesaan yang tenang dan jauh dari hiruk-pikuk kota. Akses menuju sekolah sebagian besar berupa jalan aspal kecil yang menghubungkan antardusun. Dikelilingi oleh area persawahan dan perkebunan, SDN 1 Sendang Agung menjadi tempat belajar yang tidak hanya memberikan pendidikan akademik, tetapi juga membentuk karakter anak-anak dalam lingkungan sosial yang sederhana namun penuh nilai kebersamaan. 
Sekolah ini memiliki jumlah siswa sekitar 168 orang yang terdiri dari enam kelas satu rombel perkelas, dari kelas I hingga kelas VI. Tenaga pendidik berjumlah 11 orang guru tetap, termasuk kepala sekolah. Meski pun memiliki sarana dan prasarana yang terbatas guru tetap semangat menjalankan proses pembelajaran secara professional dengan cara mnggunakan sarana pembelajaran kreatif yang sesui dengann materi ajar yang tidak dimiliki oleh sekolah.  
Hingga saat ini, Lembar Kerja Siswa (LKS) masih menjadi media pembelajaran utama yang digunakan di sekolah. Guru-guru memberikan materi dan latihan soal melalui LKS yang disusun berdasarkan Kurikulum Merdeka. Pemanfaatan LKS dinilai praktis dan efisien untuk kondisi siswa di daerah, terutama karena sebagian besar siswa belum memiliki perangkat belajar digital pribadi di rumah. Selain itu, keterbatasan sinyal internet dan akses listrik yang kadang tidak stabil juga menjadi alasan mengapa pembelajaran masih bertumpu pada metode konvensional.
Namun, seiring berkembangnya zaman dan tuntutan inovasi dalam dunia pendidikan, SDN 1 Sendang Agung mulai melakukan berbagai terobosan, salah satunya adalah dengan memanfaatkan media digital sebagai pelengkap dalam proses pembelajaran. Meski belum memiliki fasilitas lengkap seperti laboratorium komputer atau ruang multimedia, sekolah ini telah memiliki dua unit proyektor dan satu unit laptop, yang menjadi aset utama dalam pengembangan pembelajaran berbasis digital.
Laptop dan proyektor sebagai salah satu media digital yang digunakan dalam pembelajaran matematika, Media digital memainkan peran krusial dalam menciptakan inovasi pembelajaran matematika dengan memungkinkan visualisasi konsep yang abstrak, meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, serta memberikan akses ke berbagai sumber daya pembelajaran. Penerapan teknologi TIK dalam pembelajaran matematika, seperti penggunaan software, aplikasi, dan platform online, dapat membuat pembelajaran lebih interaktif dan menarik. 
Contoh aplikasi media digital yang dapat digunakan dalam menciptakan inovasi pembelajaran matematika yaitu:
a. GeoGebra
Software GeoGebra dapat digunakan untuk visualisasi konsep geometri, aljabar, dan kalkulus. 
b. Microsoft Excel
Microsoft Excel dapat digunakan untuk analisis data dan penyelesaian masalah matematika yang kompleks. 
c. Aplikasi Edukatif
Aplikasi edukatif, seperti Khan Academy atau Mathletics, dapat memberikan pembelajaran matematika yang interaktif dan personal. 
d. Platform Pembelajaran Online
Platform seperti Coursera, Udemy, atau edX menawarkan kursus matematika online yang dapat diakses oleh siswa dari berbagai belahan dunia. 
Dengan demikian, penerapan media digital dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran, serta membantu siswa memahami konsep matematika dengan lebih mudah dan menarik. 

Hasil Penelitian

1. Efektivitas Media Digital Dalam Meningkatkan Pemahaman Siswa Terhadap Konsep-Konsep Matematika Di SDN 1 Sendang Agung
       Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan melakukan wawancara, observasi, dan dokumentasi mengenai pelaksanaan pembelajaran matamatika menggunakan media digital di SDN 1 Sendang Agung siswa kelas IV,V,VI yaitu sebagai berikut:
1) Peningkatan Motivasi Belajar Siswa 
Dalam pembelajaran matematika di SDN 1 Sendang Agung Bandar Mataram, media digital sebenarnya masih belom selalu diterapkan dalam pembelajaran matematika hanya beberapa kesempatan jika dibutuhkan menggunakan media digital seperti leptop dan proyektor. Menurut ibu X  dalam wawancara peneliti pada Jum’at tanggal 02 Mei 2025 di SDN 1 Sendang Agung Bandar Mataram, guru wali murid kelas V, 
“Media digital berperan penting untuk meningkatkan motivasi siswa secara optimal, media digital seperti video, aplikasi interaktif, memberikan cara belajar yang lebih menyenangkan dan menarik. Siswa yang mengikuti pembelajaran yang interaktif cenderung lebih termotivasi karena mereka merasa ikut berpartisipasi dalam proses belajar. Motivasi dan keterlibatan siswa meningkat lewat proyektor dan aplikasi online. Pemahaman siswa terhadap materi meningkat melalui visualisasi konsep secara audio visual”.[footnoteRef:6] [6:  Wawancara dengaan Ibu X, Wali Kelas V, pada hari Jum’at, 02 Mei 2025] 

     Studi menunjukan bahwa pengalaman belajar yang menyenangkan dapat meningkatkan minat belajar siswa dalam kegiatan pelajaran. Misalnya, pada mata pelajaran matematika tentang cara melakukan penjumlahan, pengurangan, pembagian, perkalian, bisa dikolaborasikan dengan video animasi.
2) Pemahaman Materi
     Media digital juga berkontribusi terhadap pemahaman materi yang lebih baik penggunaan aplikasi matematika    interaktif, permainan pendidikan online, dan media pembelajaran   multimedia memiliki peran yang penting bagi siswa  karena lebih   memahami   konsep-konsep   matematika   yang   sulit, sehingga pemahaman mereka  dapat ditingkatkan  secara  efektif. Selain mengasah pemahaman   terhadap materi    pelajaran,    penggunaan media  digital   juga   mampu meningkatkan motivasi belajar siswa.[footnoteRef:7] [7:  Alwi Sofyan, 2022, “Inovasi pembelajaran matematika berbasis digital di sd”.Jurnal pendidikan humaniora,vol.1,no.3.hal 223] 

Suasana pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan memberikan dukungan visual yang membantu peserta didik memahami konsep-konsep matematika dengan lebih jelas dan nyata. Menurut Ibu X dalam wawancara di SDN 1 Sendang Agung, 
“Media digital membantu meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik terhadap matematika. Pengalaman pembelajaran yang menarik dan interaktif dengan menggunakan teknologi digital membantu meningkatkan partisipasi aktif peserta didik dalam proses pembelajaran dan merangsang minat mereka untuk lebih mendalami konsep-konsep matematika. Penggunaan media digital sebagai alat bantu pembelajaran telah terintegrasi dengan baik dalam rencana pembelajaran yang dirancang oleh guru. Hal ini menunjukkan komitmen guru dalam menciptakan pengalaman pembelajaran yang efektif dan inovatif dengan memanfaatkan teknologi. Meskipun media digital memberikan manfaat yang signifikan, beberapa peserta didik memerlukan bimbingan lebih lanjut dalam menggunakan media digital secara efektif dan bertanggung jawab”.[footnoteRef:8] [8:  Wawancara dengaan Ibu X, Wali Kelas V, pada hari Jum’at, 02 Mei 2025. Pukul 09:00 WIB] 

       Dukungan dan pelatihan bagi guru dalam mengintegrasikan media digital dengan strategi pembelajaran yang lebih beragam juga perlu diperhatikan untuk meningkatkan hasil yang optimal. Penggunaan media digital dalam pembelajaran matematika memiliki implikasi praktis bagi lembaga pendidikan. Sekolah perlu mempertimbangkan pengadaan infrastruktur dan perangkat teknologi yang memadai untuk mendukung penerapan media digital dalam pembelajaran matematika.
2. Bentuk Media Digital yang Efektif Untuk Digunakan Dalam Pembelajaran Matematika di SDN 1 Sendang Agung
       Berdasarkan hasil observasi lapangan yang dilakukan peneliti secara langsung dalam kegiatan pembelajaran, serta hasil wawancara mendalam dengan guru kelas atas di SDN 1 Sendang agung dapat ditemukan bahwa bentuk media digital yang digunakan dalam proses pembelajaran matematika masih tergolong sederhana. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan sarana dan prasarana pendukung teknologi di lingkungan sekolah serta keterbatasan akses terhadap perangkat teknologi yang lebih canggih seperti tablet, aplikasi daring interaktif, atau perangkat lunak pembelajaran berbasis internet. 
        Adapun media digital yang umum digunakan oleh para guru dalam proses pembelajaran Matematika di SDN 1 Sendang Agung antara lain adalah laptop dan proyektor, yang difungsikan untuk menampilkan materi pembelajaran dalam bentuk presentasi Power Point dan video pembelajaran yang telah diunduh sebelumnya. Laptop biasanya digunakan oleh guru sebagai perangkat utama untuk mengoperasikan media pembelajaran yang telah disiapkan sebelumnya, sedangkan proyektor digunakan untuk menampilkan konten tersebut ke layar sehingga dapat dilihat oleh seluruh siswa di dalam kelas.
       Penggunaan presentasi Power Point menjadi salah satu bentuk aplikasi media digital yang paling sering dimanfaatkan. Materi-materi Matematika seperti operasi hitung bilangan, pengenalan bangun datar dan bangun ruang, serta konsep pecahan disampaikan melalui slide-slide yang dirancang oleh guru dengan tambahan gambar, warna yang menarik, serta animasi sederhana guna meningkatkan perhatian siswa. Beberapa guru juga menyisipkan pertanyaan atau kuis sederhana di tengah presentasi untuk menstimulasi partisipasi siswa dalam kegiatan belajar. Meskipun tidak interaktif secara daring, desain visual dari slide yang dibuat secara kreatif mampu meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan.
       Selain aplikasi Power Point, bentuk aplikasi media digital lain yang digunakan adalah video pembelajaran yang sebelumnya telah diunduh dan disimpan secara offline. Video ini biasanya berasal dari sumber-sumber edukatif seperti platform Rumah Belajar Kemdikbud atau video pendidikan dari You Tube yang telah diseleksi terlebih dahulu oleh guru. Video tersebut menampilkan penjelasan konsep Matematika dalam bentuk animasi atau narasi visual yang menarik. Dalam proses pembelajaran, guru memutar video tersebut sebagai pengantar atau penjelasan tambahan terhadap materi yang sedang dibahas. Penggunaan video ini dirasakan sangat membantu siswa dalam memahami konsep abstrak yang sulit dijelaskan hanya melalui penuturan lisan atau tulisan di papan tulis.
       Meskipun bentuk media digital yang digunakan belum mencakup aplikasi interaktif berbasis daring seperti Kahoot, Quizizz, atau platform pembelajaran digital lainnya, namun keberadaan proyektor dan laptop sudah cukup memberikan warna baru dalam proses pembelajaran di kelas. Guru merasa terbantu dalam menyampaikan materi karena siswa lebih tertarik dan fokus ketika pembelajaran disampaikan dengan bantuan visual digital dibandingkan dengan metode ceramah konvensional. Dengan keterbatasan yang ada, guru tetap berupaya untuk memanfaatkan media digital tersebut secara maksimal agar proses pembelajaran dapat berjalan lebih menarik, efektif, dan menyenangkan.
       Dalam wawancara yang dilakukan dengan guru kelas V, beliau menyampaikan bahwa penggunaan media digital sederhana seperti aplikasi media digital sederhana seperti Power Point dan video pembelajaran mampu meningkatkan semangat belajar siswa. Siswa terlihat lebih antusias saat materi ditayangkan melalui layar proyektor karena mereka dapat melihat tampilan visual yang tidak biasa mereka jumpai dalam buku pelajaran. Guru juga menyatakan bahwa meskipun keterbatasan fasilitas menjadi tantangan tersendiri, namun dengan kreativitas dan kemauan untuk terus belajar, media digital yang sederhana sekalipun dapat menjadi alat bantu yang sangat efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Matematika.
       Menurut guru kelas V yang menjadi narasumber dalam penelitian ini, penggunaan Power Point sangat membantu dalam menyampaikan materi pembelajaran secara lebih menarik dan efisien. Beliau menyatakan:
"Saya biasanya membuat slide PowerPoint untuk menyampaikan materi. Anak-anak lebih fokus dan mudah memahami materi kalau ada gambar dan warna. Kalau hanya menulis di papan, mereka cepat bosan."[footnoteRef:9] [9:  Wawancara dengaan Ibu X, Wali Kelas V, pada hari Jum’at, 02 Mei 2025, pukul 09:00 WIB.] 

       Selain Power Point, bentuk media digital lain yang digunakan adalah video pembelajaran yang telah diunduh dan disimpan secara offline. Video ini diputar menggunakan laptop dan ditampilkan melalui proyektor. Dalam praktiknya, video digunakan sebagai pengantar sebelum penjelasan materi utama dimulai atau sebagai penutup untuk memperkuat pemahaman siswa.
       Guru kelas V yang juga menjadi narasumber dalam wawancara menyampaikan hal serupa:
"Saya biasa pakai video pendek untuk menjelaskan materi. Video dari YouTube atau Rumah Belajar itu sangat membantu, apalagi saat materi agak sulit. Anak-anak jadi lebih tertarik."[footnoteRef:10] [10:  Wawancara dengaan Ibu X, Wali Kelas IV, pada hari Jum’at, 02 Mei 2025, pukul 09:15 WIB.] 

       Siswa pun merespons positif terhadap penggunaan media digital tersebut. Dalam wawancara dengan beberapa siswa, mereka mengaku lebih senang jika pembelajaran menggunakan video atau gambar dibanding hanya mencatat di buku.
"Kalau ada video atau gambar di layar, saya jadi lebih semangat belajarnya. Apalagi kalau videonya lucu dan ada cerita."[footnoteRef:11] [11:  Wawancara dengaan A siswa kelas V, pada hari Jum’at, 02 Mei 2025, pukul 09:00 WIB.
] 

       Berdasarkan  wawancara tersebut; dapat disimpulkan bahwa meskipun penggunaan media digital di SD Negeri 1 Sendang Agung masih bersifat sederhana, namun kehadiran laptop dan proyektor yang dimanfaatkan untuk menyajikan PowerPoint dan video offline sudah memberikan dampak yang cukup signifikan terhadap semangat dan pemahaman belajar siswa dalam mata pelajaran Matematika.
KESIMPULAN
       Media digital telah berhasil diimplementasikan sebagai bentuk inovasi pembelajaran Matematika di SDN 1 Sendang Agung dengan memanfaatkan perangkat teknologi seperti laptop dan proyektor. Guru menggunakan media ini untuk menyampaikan materi melalui presentasi PowerPoint, animasi, dan video pembelajaran yang bersifat visual dan interaktif. Implementasi ini telah berjalan cukup baik meskipun masih dalam tahap pengembangan dan adaptasi. Penggunaan media digital memungkinkan guru menyajikan materi dengan lebih menarik, mudah dipahami, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung visual dan kinestetik. Guru juga menyesuaikan metode mengajar dengan kondisi dan kesiapan kelas, sehingga pelaksanaan media digital bersifat fleksibel dan kontekstual.
       Implementasi media digital memberikan dampak positif terhadap peningkatan kualitas pembelajaran Matematika, khususnya dalam hal meningkatkan motivasi, konsentrasi, dan pemahaman siswa. Berdasarkan wawancara dan observasi, siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi saat mengikuti pelajaran dengan bantuan media digital. Banyak siswa yang mengaku lebih mudah memahami konsep Matematika yang abstrak seperti pecahan, pengukuran, dan bangun ruang ketika dijelaskan melalui animasi atau video pembelajaran. Media digital juga membantu menciptakan suasana belajar yang lebih hidup, tidak monoton, serta mendorong siswa untuk lebih aktif bertanya dan berdiskusi. Dengan demikian, media digital tidak hanya menjadi alat bantu mengajar, tetapi juga sebagai sarana untuk mengembangkan partisipasi dan kreativitas siswa dalam belajar.
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