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Eec?“’gdl[grguft”z égi” Kegiatan ini didesain untuk merangsang pola pikir siswa menggunakan
A‘é‘é'esste(g [12253;35 202]1] alat peraga pada pembelajaran matematika di SDIT Juara Curup.
Published [15 September 2021] | Metode pelaksanaan dalam kegiatan ini dilakukan melalui empat
tahapan yaitu; identify needs, generate ideas, create solutions, dan
evaluate products. Rancangan design alat peraga yang penulis buat
ialah alat peraga bangun ruang. Alat peraga ini mengenai bangun ruang
seperti balok, kubus, prisma, limas, tabung, dan lain lain. Dengan
adanya alat peraga ini, cara peserta didik mengembangkan pola fikir
mereka akan lebih mudah dan lebih kreatif. Mereka tidak perlu
membayangkan dengan sulit gambar visual pada papan tulis ataupun
buku karena alat peraga ini bisa di pegang serta dilihat dari sudut
manapun. Adapun output yang didapat oleh peserta didik ialah
meningkatnya ketertarikan peserta didik pada pembelajaran matematika
khususnya pada materi bangun ruang. Meningkatnya pemahaman
@ ®© peserta didik dengan materi bangun ruang yang signifikan, mereka
S tampak lebih mudah menangkap apa yang penulis sampaikan jika
menggunakan suatu alat peraga ketimbang harus berangan-angan atau
melihat gambar. Selanjutnya ketercapaian outcome pada peserta didik
di pembelajaran matematika tepatnya setelah mengenal alat peraga.
Peserta lebih mudah menerapkan konsep materi tersebut diluar nalar,
tidak perlu menghafal, karena konse matematika yaitu pemahaman,
bukan hafalan. Mereka juga lebih mudah mengerjakan soal pada materi
tersebut sehingga mendapatkan nilai yang bagus dan tercapai cukup
tinggi. Dengan begini, efek dari pengenalan alat peraga pada peserta
didik di SDIT Juara memiliki pengaruh yang signifikan.

Kata kunci: Alat Peraga, Merangsang Pola Pikir Siswa, dan

Pembelajaran Matematika

This is an open access article under
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ABSTRACT

This activity is designed to stimulate the mindset of students using
teaching aids in learning mathematics at SDIT Juara Curup. The
implementation method in this activity is carried out through four
stages, namely; identify needs, generate ideas, create solutions, and
evaluate products. The design of the props that the author made is a
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spatial props. These props are about building shapes such as blocks,
cubes, prisms, pyramids, tubes, and others. With this teaching aid, the
way students develop their thinking patterns will be easier and more
creative. They do not need to imagine difficult visual images on a
blackboard or book because these props can be held and seen from any
angle. The output obtained by students is the increasing interest of
students in learning mathematics, especially in the material of building
space. The increasing understanding of students with significant spatial
construction material, they seem easier to catch what the author conveys
when using a prop rather than having to daydream or see pictures.
Furthermore, the achievement of outcomes for students in learning
mathematics, precisely after getting to know the teaching aids.
Participants are easier to apply the concept of the material beyond
reason, no need to memorize, because the mathematical concept is
understanding, not memorizing. They also find it easier to work on
questions on the material so that they get good grades and are achieved
quite high. In this way, the effect of the introduction of teaching aids on
students at SDIT Juara has a significant influence.

Keywords: Assisting Administration, Introducing Technology,

Teaching

I. PENDAHULUAN

Sebagai salah satu stategi pemerintah dalam menanggulangi Pandemi Covid-19, pemerintah
mengeluarkan kebijakan penyelenggaraan pembelajaran yang dilakukan secara Daring atau
pembelajaran jarak melalui inovasi baru pada Program Kampus Mengajar. Sekolah yang menjadi
sasaran Program Kampus Mengajar Angkatan | adalah sekolah dasar yang memiliki Akreditasi paling
tinggi C. Program ini dilakukan secara Daring maupun Luring sesuai dengan kondisi sekolah masing-
masing mengingat terdampaknya Covid-19. Setelah diadakannya seleksi Mahasiswa yang lolos dalam
Program Kampus Mengajar ini, SDIT Juara Curup adalah salah satu sekolah yang ditunjuk oleh pihak
Kampus Mengajar untuk menjadi lokasi berjalannya Program Kampus Mengajar Angkatan 1 pada
tahun 2021.

SDIT Juara Curup merupakan salah satu Sekolah yang berada di Jalan Padat Karya, Air Meles
Bawah, Kecamatan Curup Timur, Kabupaten Rejang Lebong, Provinsi Bengkulu. Sekolah ini masih
terakreditasi C dan baru meluluskan satu angkatan murid kelas 6. Meskipun begitu sekolah ini masih
tergolong dalam rombongan belajar kecil. Adapun permasalahan klasik dalam pelaksanaaan
pembelajaran berdasarkan observasi penulis mata pelajaran matematika yang kurang diminati oleh
kalangan siswa di SDIT Juara Curup. Kondisi ini memang tidak dapat dinavikan mengitat bahwa
pembelajaran ini merupakan salah satu mata pelajaran yang menjadi momok yang menakutkan karena
terbangun stigma bahwa matematika identik dengan pembelajaran yang yang sulit, membosankan,
membingungkan dan penuh dengan angka dan perhitungan.

Menurut Dian (2019) permasalahan tersebut menuntut guru untuk melakukan inovasi untuk
merubah paradigma berfikir siswa, hal ini sebagaimana rekomendasi survei oleh Programme for
International Student Assessment (PISA) di bawah Organization Economic Cooperation and
Development (OECD) terhadap 69 negara di dunia pada tahun 2015, skor rata-rata pada materi
matematika yang diperoleh Indonesia adalah 386. Skor tersebut jauh di bawah skor rata-rata
Internasional yaitu 500 sehingga Indonesia memperoleh peringkat 63 dari 69 negara yang mengikuti
PISA.

Sebagai salah satu alternatif untuk mengatasi hal tersebut adalah dengan merangsang pola pikir
siswa denggan menggunakan alat peraga. Hal ini menjadi penting, karena menurut Yulianti dkk (2013),
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Amir (2014) Suwardin, dkk (2014), dan Ali dalam Sundayana (2014) bahwasanya alat peraga dalam
konteks pembelajaran matematika merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong proses belajar. Sehingga
inovasi dalam penggunaan alat peraga yang didesain secara tepat akan membuat lebih memahami
matematika lebih nyata berdasarkan fakta dan memperbesar perhatian siswa pada kegiatan belajar
mengajar di SDIT Juara Curup.

Tahun 2021 merupakan bagian dari kegiatan Mengajar di Sekolah dari program Kampus Merdeka
Membantu pembelajaran di masa pandemi, terutama untuk SDIT Juara Curup dalam merangsang pola
pikir siswa menggunakan alat peraga pada pembelajaran matematika agar materi yang diajarkan
menjadi lebih mudah dimengerti oleh peserta didik dan mereka bisa mengembangkan pola fikir yang
lebih kreatif serta inovatif, memberi motivasi dalam proses belajar mengajar khususnya bagi peserta
didik akan dapat timbul minat belajar sehingga tercapainya tujuan belajar, konsep abstrak matematika
tersajikan dalam bentuk konkrit sehingga lebih mudah untuk dipahami dan dimengerti serta dapat
ditanamkan pada tingkat yang lebih rendah, hubungan antara konsep abstrak matematika dengan benda-
benda di alam sekitar akan lebih dapat dipahami dengan jelas, konsep-konsep abstrak yang disajikan
dalam bentuk konkrit yaitu dalam bentuk model matematika yang dapat dipakai sebagai objek
penelitian maupun sebagai alat untuk meneliti ide-ide baru dan relasi baru.

Selain dari fungsi tersebut penggunaan alat peraga itu juga dapat dikaitkan dan dihubungkan
dengan pembentukan dan pemahaman konsep, latihan dan penguatan, pelayanan terhadap perbedaan
individual termasuk pelayanan terhadap anak lemah dan anak berbakat, pengukuran yaitu alat peraga
yang dapat dipakai sebagai alat ukur, pengamatan dan penemuan sendiri ide-ide dan relasi baru serta
penyimpulannya secara umum; alat peraga sebagai obyek penelitiannya maupun sebagai alat untuk
meneliti, pemecahan masalah pada umumnya, menumbuhkan minat untuk berfikir, menumbuhkan
minat untuk berdiskusi, dan menarik perhatian peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam proses
belajar mengajar. Dengan begitu, permasalahan matematika yang sering dialami oleh peserta didik jadi
lebih ringan karena sudah terbantu dengan adanya alat peraga yang bertujuan untuk meningkatkan pola
fikir kritis peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SDIT Juara Curup, progres pembelajaran
matematika di SD tersebut masih sangat kurang, terlihat dari kurangnya minat belajar peserta didik
terhadap pelajaran Matematika. Menurut mereka, pelajaran Matematika ini sangat sulit, sukar,
mengerikan, serta membosankan. Melihat pola belajar mereka yang masih terlalu monoton dengan
hanya mendengarkan ceramah atau tanya jawab yang dilakukan oleh guru yang mengajar membuat para
peserta didik semakin enggan dan sulit mengerti. Karena konsep awal mereka menanamkan matematika
didiri mereka sejak awal sudah salah, maka seharusnya untuk membuat mereka bisa menumbuhkan
minat belajar tersebut harus dirombak ulang, mulai dari pola fikir mereka yang menganggap matematika
itu sulit dan rumit menjadi mametamatika ilmu yang menyenangkan. Selain itu, para peserta didik
belum mengenal alat peraga dan media pembelajaran yang seharusnya harus diterapkan di kelas pada
saat jam pembelajaran berlangsung. Dengan begini, terlihat jelas bahwa progress pembelajaran
matematika di SDIT Juara Curup masih sangat rendah.

Untuk memberikan ransangan belajar pada peserta didik di SDIT Juara Curup, penulis penulis
melaksanakan kegiatan untuk merangsang pola fikir mereka terlebih dahulu supaya mereka ingin
menerima pembelajaran matematika dengan lapang dada serta semangat yang membara. Untuk
merubah pola fikir peserta didik tersebut dapat dirangsang dengan cara sesuatu hal yang unik dan
menarik dimata mereka, seperti contoh alat peraga. Penulis memiliki rancangan design alat peraga yang
akan berguna serta membantu peserta didik untuk lebih memahami pembelajaran matematika.
Sehingga, pola fikir mereka mengenai matematika yang sulit, sukar, mengerikan, serta membosankan,
dapat berubah dengan adanya rangsangan alat peraga yang penulis berikan nanti kepada mereka. Sudut
pandang mereka terhadap matematika akan perlahan berubah menjadi lebih positif dan mereka akan
lebih mencintai pelajaran matematika.
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Il. METODE
Rencana Program dan Kegiatan

Kegiatan merangsang pola pikir siswa menggunakan alat peraga pada pembelajaran matematika
di SDIT Juara Curup dilakukan melalui empat tahapan yaitu; identify needs, generate ideas, create
solutions, dan evaluate products, hal ini sebagaimana tersaji pada Milestone sebagai berikut:

STEP 1 STEP 2 STEP 3 STEP 4
CREATE EVALUATE
IDENTIFY NEEDS GENERATE IDEAS SOLUTIONS PRODUCTS
Observasi Merancang Teknis Menilai
sekolah terkait desain penggunaan alat ketercapaian
dengan proses Penggunaan alat peraga pada output dan
pembelajaran peraga pada pembelajaran outcome pada
matematika pembelajaran matematika pembelajaran
matematika matematika

STEP 1: IDENTIFY NEEDS

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SDIT Juara Curup, progres pembelajaran
matematika di SD tersebut masih sangat kurang, terlihat dari kurangnya minat belajar peserta didik
terhadap pelajaran Matematika. Menurut mereka, pelajaran Matematika ini sangat sulit, sukar,
mengerikan, serta membosankan. Pola belajar mereka juga masih terlalu monoton, hanya
mendengarkan ceramah dan tanya jawab yang dilakukan oleh guru yang mengajar. Selain itu, peserta
didik belum mengenal alat peraga dan media pembelajaran yang seharusnya harus diterapkan di kelas
pada saat jam pembelajaran berlangsung. Dengan begini, terlihat jelas bahwa progress pembelajaran
matematika di SDIT Juara Curup masih sangat rendah.

STEP 2 : GENERATE IDEAS

Untuk memberikan ransangan belajar pada peserta didik di SDIT Juara Curup, penulis memiliki
rancangan design alat peraga yang akan berguna serta membantu peserta didik untuk lebih memahami
pembelajaran matematika. Sehingga, pola fikir mereka mengenai matematika yang sulit, sukar,
mengerikan, serta membosankan, dapat berubah dengan adanya rangsangan alat peraga yang penulis
berikan nanti kepada mereka. Rancangan design alat peraga yang akan penulis buat ialah alat peraga
dimensi tiga. Alat peraga ini mengenai bangun ruang seperti balok, kubus, prisma, limas, tabung, dll.
Dengan adanya alat peraga ini, cara peserta didik mengembangkan pola fikir mereka akan lebih mudah
dan lebih kreatif. Mereka tidak perlu membayangkan dengan sulit gambar visual pada papan tulis
ataupun buku karena alat peraga ini bisa di pegang serta dilihat dari sudut manapun. Dengan begini,
kegiatan belajar mengajar Matematika akan lebih efektif dan efisien sesuai dengan pengertian alat
peraga menurut Nasution (1985: 95) adalah “alat bantu dalam mengajar lebih efektif”.

STEP 3: CREATE SOLUTIONS
Alat peraga yang penulis berikan untuk memberi rangsangan pada peserta didik SDIT Juara
ialah alat peraga bangun ruang. Teknik penggunaannya sesuai dengan cara kita mempelajari bangun
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ruang tersebut. Seperti volume balok yang memiliki rumus p x 1 x t atau volume kubus dengan rumus
sxsxs atau s3. Alat peraga ini juga membantu peserta didik untuk dengan mudah dan cepat
menghafal ada berapa jumlah rusuk pada suatu bangun ruang.

STEP 4 : EVALUATE PRODUCTS

Menilai ketercapaian output dan outcome pada pembelajaran matematika. Menurut seorang
peneliti pendidikan dari UNIKAMA, Lauren Kaluge, Output adalah hasil langsung dan segera.
Sedangkan outcome adalah efek jangka panjang dari sebuah proses. Di pembelajaran matematika
tepatnya dengan menggunakan alat peraga ruang bangun ini, output yang didapat oleh peserta didik
ialah meningkatnya ketertarikan peserta didik pada pembelajaran matematika khususnya pada materi
bangun ruang. Meningkatnya pemahaman peserta didik dengan materi bangun ruang yang signifikan,
mereka tampak lebih mudah menangkap apa yang penulis sampaikan jika menggunakan suatu alat
peraga ketimbang harus berangan-angan atau melihat gambar. Selanjutnya ketercapaian outcome pada
peserta didik di pembelajaran matematika tepatnya setelah mengenal alat peraga. Peserta lebih mudah
menerapkan konsep materi tersebut diluar nalar, tidak perlu menghafal, karena konse matematika yaitu
pemahaman, bukan hafalan. Mereka juga lebih mudah mengerjakan soal pada materi tersebut sehingga
mendapatkan nilai yang bagus dan tercapai cukup tinggi. Dengan begini, efek dari pengenalan alat
peraga pada peserta didik di SDIT Juara memiliki pengaruh yang signifikan.

111 HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Aktivitas

Alat peraga berfungsi untuk menerangkan atau memperagakan suatu mata pelajaran dalam
proses belajar mengajar. Dalam kegiatan belajar mengajar guru harus mampu menjelaskan konsep
kepada siswanya. Usaha ini dapat dibantu dengan alat peraga matematika, karena dengan bantuan alat-
alat tersebut, yang sesuai dengan topik yang diajarkan, konsep akan dapat lebih mudah dipahami lebih
jelas. Salah satu peranan alat peraga dalam matematika adalah meletakkan ide-ide dasar konsep.
Dengan bantuan alat peraga yang sesuai, siswa dapat memahami ide-ide dasar yang melandasi sebuah
konsep, mengetahui cara membuktikan suatu rumus atau teorema, dan dapat menarik suatu kesimpulan
dari hasil pengamatannya. Setelah siswa mendapat kesempatan terlibat dalam proses pengamatan
dengan bantuan alat peraga, maka dapat diharapkan akan tumbuh minat belajar matematika pada
dirinya, dan akan menyenangi konsep yang disajikan, karena sesuai dengan tahap perkembangan
mentalnya, yang masih menyenangi permainan. Selain tumbuhnya minat, siswa juga dapat dibangkitkan
motivasinya. Melalui demonstrasi penggunaan alat peraga matematika, guru dapat merangsang
munculnya motivasi dalam diri siswa untuk mempelajari materi lebih lanjut. Siswa yang merasa
penasaran dan ingin tahu lebih jauh tentang konsep yang dipelajarinya akan terus berusaha mempelajari
konsep itu lebih mendalam.

Menggunakan alat peraga bangun ruang tersebut, penulis memberikan rangsangan dengan cara
memberi apersepsi yang mengaitkan peserta didik ke kehidupan nyata. Dengan mengaitkan alat peraga
di kehidupan sehari-hari dan memberi contoh menggunakan keadaan sekitar, peserta didik akan lebih
mudah memahami materi tersebut dan lebih gampang untuk mengingat konsepnya. Saat memberi
rangsangan pada peserta didik, penulis akan banyak bertanya tentang materi yang berkaitan dengan alat
peraga tersebut agar memicu rasa ingin tahu mereka dan memicu kekreatifitas peserta didik.
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Gambar 1. Alat Peraga Pembelajaran Matematika

Persiapan dalam membantu guru SDIT Juara Curup dalam hal mengajar ialah pembuatan RPP
di awal kegiatan, kemudian membuat ide-ide untuk membantu SD tersebut mengenai apa yang masih
kurang pada sarana dan prasarananya. Penulis membantu Guru dalam proses pembelajaran dari kelas
4-6 melalui Video pembelajaran, penerapan literasi dan numerasi serta menerapkan nya dengan Project
Base Learning secara tatap muka pada mata pelajaran Matematika, penulis juga membantu guru lainnya
jika mereka berhalangan hadir, jadi penulis juga membantu mengajar pelajaran Tematik (PKN, SBDP,
IPA, Bahasa Indonesia, MTK) dan Tahfidz. Penulis mengajar di kelas 4 pada hari Jumat, sedangkan
mengajar di kelas 5 pada hari Selasa, dan di kelas 6 pada hari Kamis. Jumlah siswa paling sedikit berada
di kelas 6, yaitu angkatan pertama di SDIT Juara, berjumlah 8 orang.

e .||||||||||ll |

N

Gambar 2. Aktivitas Pembelajaran di SDIT Juara Curup

Setiap kelas penulis gunakan metode ajar dengan model pembelajaran PBL (Problem Based
Learning) dengan metode pembelajaran yang beragam seperti diskusi dengan teman sebangku, tanya
jawab, sampai mengajak siswa menuliskan pendapatnya di papan tulis. Dengan metode PBL ini siswa
dapaat melatih mengemukakan pendapatnya terhadap suatu permasalahan yang diajukan lewat
pertanyaan. Penulis juga mengajak siswa belajar literasi dan numerasi seperti tujuan yang ingin dicapai
oleh program Kampus Mengajar. Pembelajaran literasi yang penulis ajarkan yaitu mengajak siswa
membaca sebuah teks kemudianmenganalisis teks bacaan tersebut. Cara menalisis teks yang penulis
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terapkan kepada mereka yaitu dengan mengajukan pertanyaan kepada mereka seputar teks tersebut
sekaligus hal-hal yang berkaitan dengan teks kemudian mereka mengemukakan gagasannya.
Sedangkan pembelajaran numerasi yaitu mengajak mereka mengulang kembali untuk mengingat
perkalian serta pembagian dan menganalisis soal pada materi bangun datar pada kelas 4, statistik pada
kelas 5, dan mengulas kembali materi-materi yang telah lalu pada kelas 6.

Selain berfokus pada pelajaran Matematika, penulis juga membantu pelajaran Tematik dan
Tahfidz pada siswa kelas 4 dan 5. Untuk pelajaran tahfidz, mereka secara bergantian maju ke meja guru
untuk dites kelancaran tahfidz mereka.

e AR "
Gambar 3 Aktivitas Ice breakin

Dalam proses kegiatan Pembelajaran, penulis berikan juga disela-sela jamnya membuat sebuah
permainan belajar sambil bermain agar tidak membuat Siswa bosan dengan cara Ice breaking,
membantu Guru dalam mendisiplinkan Siswa untuk menerapkan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan
sehari-hari serta mengevaluasi atau memperbaiki karakter setiap Siswa, membantu Siswa dalam proses
mengeja, membaca, dan menulis, kemudian diakhir semester saat akan melaksanakan Ujian Sekolah
Penulis membantu mengawasi Siswa dan membuat/mengetik soal-soal ujian serta memeriksa nya.
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Gambar 4 Naskah Ujian

Analisis Hasil Pelaksanaan Program

Rancangan design alat peraga yang penulis buat ialah alat peraga bangun ruang. Alat peraga ini
mengenai bangun ruang seperti balok, kubus, prisma, limas, tabung, dan lain lain. Dengan adanya alat
peraga ini, cara peserta didik mengembangkan pola fikir mereka akan lebih mudah dan lebih kreatif.
Mereka tidak perlu membayangkan dengan sulit gambar visual pada papan tulis ataupun buku karena
alat peraga ini bisa di pegang serta dilihat dari sudut manapun. Dengan begini, kegiatan belajar mengajar
Matematika akan lebih efektif dan efisien sesuai dengan pengertian alat peraga menurut Nasution
(1985: 95) yaitu ““alat bantu dalam mengajar lebih efektif”’. Teknik penggunaan alat peraga bangun
ruang ini sesuai dengan cara kita mempelajari bangun ruang tersebut. Seperti volume balok yang
memiliki rumus p x [ X t atau volume kubus dengan rumus s X s X s atau s3. Alat peraga ini juga
membantu peserta didik untuk dengan mudah dan cepat menghafal ada berapa jumlah rusuk pada suatu
bangun ruang.

Dengan menerapkan suatu alat peraga pada peserta didik memudahkan kita dalam mengajar
dan menghasilkan output dan outcome pada peserta didik yang mampu dan mengerti pembelajaran
matematika sehingga menghasilkan nilai peserta didik yang meningkat. Adapun output yang didapat
oleh peserta didik ialah meningkatnya ketertarikan peserta didik pada pembelajaran matematika
khususnya pada materi bangun ruang. Meningkatnya pemahaman peserta didik dengan materi bangun
ruang yang signifikan, mereka tampak lebih mudah menangkap apa yang penulis sampaikan jika
menggunakan suatu alat peraga ketimbang harus berangan-angan atau melihat gambar. Selanjutnya
ketercapaian outcome pada peserta didik di pembelajaran matematika tepatnya setelah mengenal alat
peraga. Peserta lebih mudah menerapkan konsep materi tersebut diluar nalar, tidak perlu menghafal,
karena konse matematika yaitu pemahaman, bukan hafalan. Mereka juga lebih mudah mengerjakan soal
pada materi tersebut sehingga mendapatkan nilai yang bagus dan tercapai cukup tinggi. Dengan begini,
efek dari pengenalan alat peraga pada peserta didik di SDIT Juara memiliki pengaruh yang signifikan.

Berdasarkan pelaksanaan kegiatan untuk merangsang pola pikir siswa menggunakan alat
peraga pada pembelajaran matematika di SDIT Juara Curup telah sesuai dengan baik dan selaras dengan
tujuan Program Kampus Mengajar yakni sebagai berikut:

1. Memberikan siswa kesempatan belajar yang optimal dengan carapembelajaran tatap muka di
dalam kelas menggunakan model pembelajaran PBL (Problem Based Learning) dengan
metode yang beragam seperti tanya jawab, diskusi, belajar sambil bermain, belajar
mengemukakan pendapat, belajar berani maju ke depan kelas dan belajar membuat alat peraga
dalam pembbelajaran matematika di SDIT Juara Curup.

2. Meningkatkan antusiaisme dan keaktifan siswa selama proses pembelajaran. Siswa merasa
bahwa mereka semakin semangat dalam belajardengan metode yang beragam ini, mengingat
selama pembelajaran Daring kemarin, semangat belajar mereka sangat menurun karena hanya
diberikan tugas dan dikerjakan secara mandiri dirumah kemudiandikumpulkan ke sekolah.
Selain itu, dengan mengajak siswa untuk membuat alat peraga membuat siswa tersebut terpacu
keingin tahuannya.

3. Meningkatkan motivasi belajar siswa. Siswa menjadi ingin belajar dan mengikuti
pembelajaran dengan baik dan berdampak pada hasil belajar siswa yang membaik,
ditunjukkan dengan nilai mereka yang semakin meningkat.

4. Mahasiswa menjadi lebih mengerti cara menyusun RPP maupun lembar penilaian siswa yang
digunakan untuk pembelajaran.

5. Penanaman empati dan kepekaan sosial pada diri mahasiswa terhadap permasalahan kehidupan
kemasyarakatan yang ada disekitarnya

6. Mengasah keterampilan berpikir, mengembangkan wawasan, karakter dan soft skills
mahasiswa; serta meningkatkan peran dan kontribusi nyata perguruan tinggi dan mahasiswa
dalam pembangunan nasional.
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Selain itu, rencana kegiatan dan hasil pelaksanaan kegiatan telah selesai dengan rencana awal
yakni melakukan pembelajaran secara tatap muka disekolah, menerapkan video pembelajaran kepada
siswa, peng-aplikasian terhadap siswa tentang pembelajaran literasi dan numerasi di sekolah dasar,
membantu siswa yang belum lancar dalam mengeja, membaca dan menulisnya, memperbaiki karakter
siswa dan meningkatkan minat Siswa untuk belajar. Hal ini memberikan hasil serta dampak positif bagi
Siswa, Guru dan Sekolah khususnya di SDIT Juara Curup terkait Program Kampus Mengajar pada
Mahasiswa. Adapun dampak positif yang dirasakan oleh siswa ialah, bagi siswa yang tidak lancar
membaca ia sudah mulai lancar dalam membaca. Mereka juga sudah lancar dalam perihal perhitungan,
perkalian, dan pembagian berhubung penulis juga memberi rumus cepat agar mereka mudah mengerti.
Dampak lainnya, mereka jadi semangat belajar berhubung seperti yang kita tahu bahwa anak-anak
memang memerlukan motivasi belajar yang penuh, tidak hanya sekedar kata-kata mutiara atau
semacamnya, penulis memberikan motivasi belajar dengan trik penulis sendiri supaya mereka semakin
tertarik belajar. Penulis memberikan metode belajar yang lebih mudah dipahami, kemudian penulis juga
memberikan alat peraga agar mereka dapat lebih mudah memahami pelajaran. Karena dengan adanya
alat peraga, mereka bisa mengembangkan pola fikir dan lebih kreatif serta inovatif. Terbukti dengan
adanya peningkatan nilai dan semakin baik penyambutan mereka terhadap penulis jika penulis masuk
ke kelas. Dari segi guru, dampak positipnya ialah, ia menjadi lebih paham cara mengajar yang lebih
asik serta tidak monoton, berhubung cara mengajar anak-anak tersebut haruslah dengan cara yang
sedikit lebih modern dan lebih kreatif serta inovatif. Sedangkan dampak positif untuk sekolah ialah,
dari segi bantuan mengajar yang bukan hanya pada bidang matematika saja. Penulis juga membantu
mengajar pelajaran-pelajaran lain untuk membantu guru lain yang sedang berhalangan sehingga
kegiatan sekolah tetap berjalan dengan semestinya. Lalu penulis juga menyumbangkan beberapa alat
peraga seperti balok, kubus dan bangun ruang-bangun ruang lainnya. Hal tersebut telah sesuai dengan
ketercapaian yang termuat dalam tujuan Program Kampus Mengajar Angkatan 1.

Adapaun terkait kendala yang penulis alami pada kegiatan mengajar initidak ada. Hanya saja
yang penulis rasakan ketika mengajar di kelas yaitu penulis harus banyak-banyak bersabar dan harus
pandai mengendalikan emosi agar tidak membuat siswa merasa tersinggung atau merasa tersakiti.
Penulis harus menempatkan diri sebagai guru di dalam kelas yang mengerti karakter setiap siswa dan
menyesuaikannya dalam proses pembelajaran.

Kegiatan mengajar ini telah sesuai dengan rencana kegiatan penulis yaitu mengajar di kelas 4,
5 dan 6 dengan waktu pelaksanaan satu kali seminggu. Kegiatan yang terlaksana yaitu penulis mengajar
di kelas 4 satu kali, di kelas 5 satu kali, dan di kelas 6 juga sebanyak 1 kali pertemuan dalam seminggu,
namun sifat ini juga termasuk fleksibel berhubung terkadang penulis bisa masuk ke kelas 4, 5, atau 6
dengan mengajar materi lain, seperti Tematik dan Tahfidz.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Alat peraga berfungsi untuk menerangkan atau memperagakan suatu mata pelajaran dalam
proses belajar mengajar. Dalam kegiatan belajar mengajar guru harus mampu menjelaskan konsep
kepada siswanya. Usaha ini dapat dibantu dengan alat peraga matematika, karena dengan bantuan alat-
alat tersebut, yang sesuai dengan topik yang diajarkan, konsep akan dapat lebih mudah dipahami lebih
jelas. Salah satu peranan alat peraga dalam matematika adalah meletakkan ide-ide dasar konsep.
Dengan bantuan alat peraga yang sesuai, siswa dapat memahami ide-ide dasar yang melandasi sebuah
konsep, mengetahui cara membuktikan suatu rumus atau teorema, dan dapat menarik suatu kesimpulan
dari hasil pengamatannya. Menggunakan alat peraga bangun ruang, penulis memberikan rangsangan
dengan cara memberi apersepsi yang mengaitkan peserta didik ke kehidupan nyata. Dengan mengaitkan
alat peraga di kehidupan sehari-hari dan memberi contoh menggunakan keadaan sekitar, peserta didik
akan lebih mudah memahami materi tersebut dan lebih gampang untuk mengingat konsepnya

Saran

Adapun kritik dan saran yang membangun dari pembaca sangat diharapkan sebagai bahan
evaluasi untuk kedepannya. Selain itu, untuk perbaikan kedepannya ialah kegiatan ini harus lebih
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produktif lagi sehingga benar-benar bermanfaat serta membangun motivasi dan kreatifitas bagi peserta
didik guna mencapai keberhasilan program yang akan dilaksanakan pada masa yang akan datang.
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