BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

1.

Pemanfaatan aplikasi Marbel dalam pembelajaran
membaca siswa kelas | SD Negeri 16 Kota Bengkulu telah
dilaksanakan dengan baik melalui tahapan perencanaan,
pelaksanaan, pendampingan, dan evaluasi pembelajaran.
Guru merancang penggunaan aplikasi Marbel dengan
mengintegrasikannya ke dalam modul ajar, menyesuaikan
materi dengan kemampuan siswa, serta menyiapkan
perangkat yang diperlukan. Dalam pelaksanaannya, guru
tidak hanya menggunakan aplikasi Marbel sebagai media
pembelajaran, tetapi juga mengombinasikannya dengan
berbagai metode lain seperti ceramah, membaca langsung,
dan tanya jawab. Selama proses pembelajaran, guru
memberikan bimbingan dan motivasi kepada siswa yang
mengalami kesulitan, serta melakukan evaluasi secara
berkelanjutan melalui penilaian kemampuan membaca,
pemberian umpan balik, dan refleksi pembelajaran. Dengan
demikian, aplikasi Marbel dapat dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran yang membantu meningkatkan minat
dan kemampuan membaca siswa kelas I.

Faktor kendala dalam pemanfaatan aplikasi Marbel dalam
pembelajaran membaca siswa kelas | SD Negeri 16 Kota

Bengkulu berasal dari faktor internal siswa dan faktor
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eksternal yang berkaitan dengan sarana serta kebijakan
sekolah. Dari sisi siswa, kendala yang ditemukan meliputi
perbedaan kemampuan membaca, kesulitan dalam
memahami penggunaan aplikasi, kurangnya konsentrasi
saat pembelajaran, dan partisipasi siswa yang belum
merata. Sementara itu, dari sisi sarana dan kebijakan
sekolah, kendala yang muncul antara lain keterbatasan
jumlah perangkat, larangan membawa telepon genggam ke
sekolah, serta kurangnya fasilitas teknologi pendukung.
Berbagai kendala tersebut menyebabkan penggunaan
aplikasi Marbel belum dapat dimanfaatkan secara maksimal
oleh seluruh siswa. Akibatnya, kesempatan siswa untuk
berinteraksi langsung dengan aplikasi menjadi terbatas,
peningkatan kemampuan membaca belum merata, dan
proses pembelajaran masih banyak bergantung pada arahan
guru.
B. Saran
1. Bagi Sekolah
a. Pengadaan Sarana Tl
Sekolah hendaknya mulai mengalokasikan pengadaan
inventaris perangkat digital (seperti tablet edukasi)
khusus untuk digunakan di lingkungan sekolah guna
mengatasi keterbatasan perangkat milik guru dan
kebijakan larangan membawa HP bagi siswa.

a. Pendampingan Kebijakan
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Sekolah perlu merumuskan regulasi khusus yang
mendukung pemanfaatan teknologi di dalam kelas
agar inovasi pembelajaran berbasis aplikasi dapat
berjalan legal, terukur, dan aman bagi siswa kelas
rendah.
2. Bagi Guru

a. Pengelolaan Kelas Kolektif
Guru disarankan menerapkan metode belajar
kelompok atau peer tutoring (tutor sebaya) saat
menggunakan aplikasi Marbel untuk mensiasati
keterbatasan jumlah perangkat, sehingga interaksi
siswa dengan aplikasi tetap terjaga dan partisipasi
siswa lebih merata.

b. Peningkatan Kemandirian
Guru diharapkan memberikan porsi waktu yang lebih
fleksibel bagi siswa untuk mengeksplorasi fitur
permainan edukatif dalam Marbel, sehingga siswa
tidak hanya bergantung pada instruksi guru tetapi
mampu membangun kemandirian kognitif melalui

game-based learning.
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