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ABSTRAK 

Permasalahan utama yang dihadapi oleh siswa SD Negeri 4 Batuputih, Kecamatan Batuputih, 

Kabupaten Kolaka Utara, adalah rendahnya motivasi dan pemahaman terhadap konsep numerasi dalam 

pembelajaran Matematika. Siswa cenderung pasif dan kurang antusias karena menganggap pelajaran 

Matematika sulit dan membosankan. Untuk mengatasi hal tersebut, kegiatan pengabdian ini 

dilaksanakan melalui program Kampus Mengajar Angkatan 8 dengan memperkenalkan media 

pembelajaran Kincir Angin Numerasi sebagai sarana belajar interaktif berbasis permainan. Metode 

kegiatan meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan, pendampingan, dan evaluasi, yang dilakukan secara 

partisipatif dengan melibatkan guru dan siswa. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan signifikan 

terhadap motivasi belajar siswa sebesar 77% dan peningkatan pemahaman numerasi sebesar 71%. 

Media ini terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan partisipasi 

aktif siswa, serta membantu guru dalam menyampaikan konsep Matematika dengan cara yang lebih 

sederhana dan menarik.  

 

Kata kunci: Edukasi Dasar, Kampus Mengajar, Kincir Angin Numerasi, Matematika, Motivasi Belajar 

 

ABSTRACT 

The main problem faced by students of SD Negeri 4 Batuputih, Batuputih District, Kolaka Utara 

Regency, is the low motivation and understanding of numeracy concepts in Mathematics learning. 

Students tend to be passive and less enthusiastic, as they perceive Mathematics as difficult and 

uninteresting. To address this issue, this community service activity was carried out through the Kampus 

Mengajar Batch 8 program by introducing the Numeracy Windmill learning media as an interactive 

and game-based educational tool. The method consisted of planning, implementation, mentoring, and 

evaluation stages conducted collaboratively with teachers and students. The results showed a significant 

increase in students’ learning motivation by 77% and numeracy comprehension by 71%. This media 

proved effective in creating a fun learning environment, enhancing student engagement, and helping 

teachers deliver mathematical concepts in a simpler and more engaging way.  

 

Keywords: Basic Education, Kampus Mengajar, Mathematics, Numeracy Windmill, Learning 

Motivation 

 

PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan usaha sadar 

yang bertujuan mengembangkan potensi 

peserta didik agar menjadi sumber daya 

manusia yang berkualitas. Sekolah Dasar (SD) 

menjadi titik awal pendidikan formal di 

Indonesia yang berperan penting dalam 

membentuk kemampuan dasar siswa. 

Direktorat Jenderal Pendidikan Dasar dan 

Menengah (DIKDASMEN) menekankan 

pentingnya peningkatan kualitas pendidikan di 

jenjang SD, terutama dalam penguasaan 
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kemampuan membaca, menulis, dan berhitung 

yang tercermin melalui mata pelajaran Bahasa 

Indonesia dan Matematika. 

Kemampuan numerasi dapat diartikan 

sebagai kemampuan menganalisis dan 

menginterpretasikan informasi dalam bentuk 

angka serta menerapkan konsep bilangan dan 

keterampilan operasi hitung untuk 

menyelesaikan masalah sehari-hari [1]. 

Matematika sebagai ilmu universal memiliki 

peran penting dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir logis, kritis, dan rasional 

[2]. Selain menjadi dasar bagi kemajuan 

teknologi modern, Matematika juga 

berkontribusi besar dalam berbagai aspek 

kehidupan dan diajarkan mulai dari pendidikan 

dasar hingga perguruan tinggi [3]. Pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran turut membantu 

proses penyampaian materi agar lebih efektif 

dan menarik [4]. 

Namun, Matematika masih dianggap 

sebagai mata pelajaran yang sulit bagi sebagian 

besar siswa sekolah dasar. Kesulitan memahami 

konsep, ditambah persepsi negatif bahwa 

Matematika adalah pelajaran yang menakutkan, 

menyebabkan rendahnya motivasi dan prestasi 

belajar numerasi siswa. Menurut [5], motivasi 

belajar merupakan kekuatan internal yang 

mendorong dan mengarahkan peserta didik 

untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan 

belajar, sehingga berpengaruh langsung 

terhadap pencapaian hasil belajar. Motivasi 

belajar yang tinggi akan menghasilkan prestasi 

yang lebih baik, sementara motivasi yang 

rendah menghambat keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran . Oleh karena itu, guru berperan 

penting dalam menumbuhkan motivasi belajar 

siswa melalui strategi pembelajaran yang 

menarik dan sesuai dengan karakteristik usia 

mereka [6]. 

Keterlibatan aktif siswa menjadi kunci 

utama keberhasilan belajar [7]. Guru perlu 

menerapkan berbagai strategi dan model 

pembelajaran inovatif agar suasana belajar 

menjadi menyenangkan. Mengingat siswa 

sekolah dasar cenderung menyukai kegiatan 

bermain, maka pendekatan belajar sambil 

bermain menjadi pilihan yang efektif untuk 

meningkatkan motivasi belajar. Sayangnya, 

fasilitas belajar dan media pembelajaran 

Matematika yang interaktif masih terbatas, 

sehingga siswa kesulitan memahami konsep 

secara mendalam [8]. 

Media pembelajaran berperan sebagai 

jembatan antara guru dan siswa dalam 

menyampaikan pesan pendidikan secara 

menarik dan mudah dipahami. Menurut [9], 

[10], media pembelajaran mencakup segala 

bentuk alat atau bahan yang dapat digunakan 

untuk memperlancar proses komunikasi dalam 

kegiatan belajar mengajar. Penggunaan media 

yang tepat dapat meningkatkan minat dan 

motivasi siswa, sehingga mereka lebih mudah 

memahami konsep pelajaran dengan suasana 

yang menyenangkan [11]. 

Berdasarkan hasil observasi selama 

kegiatan Kampus Mengajar Angkatan 8 [12], 

[13] di SD Negeri 4 Batuputih, ditemukan 

bahwa siswa menunjukkan antusiasme yang 

rendah selama pembelajaran, terutama pada 

mata pelajaran Matematika. Selain itu, sebagian 

siswa masih mengalami kesulitan memahami 

konsep perkalian dan pembagian. Oleh karena 

itu, kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk 

meningkatkan motivasi belajar numerasi siswa 

melalui penggunaan media kincir angin 

numerasi. Media ini diharapkan dapat 

membantu siswa memahami konsep 

Matematika dengan cara yang lebih menarik, 

menyenangkan, dan kontekstual sesuai dengan 

karakteristik anak usia sekolah dasar. 

 

METODE KEGIATAN 
Kegiatan pengabdian masyarakat ini 

merupakan bagian dari Program Kampus 

Mengajar Angkatan 8 yang dilaksanakan pada 

9 September hingga 27 Desember 2024 di SD 

Negeri 4 Batuputih. Sasaran utama kegiatan 

adalah siswa kelas V yang berjumlah 25 orang. 

Mitra kegiatan, yaitu pihak sekolah, berperan 

aktif dalam memberikan dukungan fasilitas, 

pendampingan selama pelatihan, serta 

membantu proses evaluasi hasil kegiatan. Fokus 

utama kegiatan ini adalah peningkatan motivasi 

belajar numerasi melalui penerapan media 

pembelajaran interaktif berbasis permainan, 

yakni kincir angin numerasi. 
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Gambar 1. Tahapan Kegiatan

Pelaksanaan kegiatan pada Gambar 1 

dilakukan melalui beberapa tahapan [14], [15], 

yaitu: 

1. Tahap Persiapan. Tim pengabdian 

melakukan koordinasi dengan kepala 

sekolah dan guru kelas untuk 

mengidentifikasi permasalahan 

pembelajaran Matematika di SD Negeri 4 

Batuputih. Selain itu, tim juga menyiapkan 

instrumen observasi dan angket motivasi 

belajar siswa, serta merancang media kincir 

angin numerasi yang sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar di daerah 

pedesaan. 

2. Tahap Pelaksanaan. Kegiatan pelatihan dan 

penerapan media dilakukan selama tiga 

hari. Pada hari pertama, siswa 

diperkenalkan pada konsep numerasi dan 

pentingnya keterampilan berhitung dalam 

kehidupan sehari-hari. Hari kedua diisi 

dengan demonstrasi penggunaan kincir 

angin numerasi oleh mahasiswa Kampus 

Mengajar dan guru pendamping, kemudian 

siswa dibagi dalam kelompok kecil untuk 

berlatih menggunakan media tersebut 

secara langsung. Hari ketiga diisi dengan 

sesi praktik pemecahan soal numerasi 

berbasis permainan, sehingga siswa belajar 

sambil bermain dengan suasana yang 

menyenangkan. 

3. Tahap Evaluasi. Setelah pelatihan selesai, 

dilakukan pengukuran terhadap 

peningkatan motivasi dan pemahaman 

siswa dengan menggunakan lembar 

observasi dan angket motivasi belajar. Lima 

aspek yang diamati meliputi: antusiasme, 

partisipasi aktif, pemahaman konsep, 

kepercayaan diri, dan kemampuan 

menyelesaikan soal. 

Kegiatan ini menerapkan pendekatan 

experiential learning, di mana siswa belajar 

melalui pengalaman langsung, refleksi, dan 

interaksi dengan teman sebaya. Pendekatan ini 

sangat relevan dengan konteks Kampus 

Mengajar Angkatan 8, yang berfokus pada 

peningkatan kualitas pembelajaran dasar 

melalui kolaborasi antara mahasiswa, guru, dan 

sekolah sasaran. Data hasil observasi kemudian 

dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk 

menilai efektivitas media kincir angin numerasi 

dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman 

belajar Matematika siswa di SD Negeri 4 

Batuputih. 

HASIL & PEMBAHASAN 
Kegiatan pengabdian yang 

dilaksanakan di SD Negeri 4 Batuputih, Jalan 

Pendidikan, Desa Mosiku, Kecamatan 

Batuputih, Kabupaten Kolaka Utara, Provinsi 

Sulawesi Tenggara, merupakan bagian dari 

program Kampus Mengajar Angkatan 8. 

Seluruh tahapan kegiatan berjalan dengan 

lancar dan mendapat dukungan penuh dari 

pihak sekolah, guru, serta siswa. Kegiatan 

diawali dengan tahap koordinasi dan observasi 

untuk mengidentifikasi permasalahan utama, 

yaitu rendahnya motivasi dan pemahaman 

siswa terhadap konsep numerasi, khususnya 

pada operasi perkalian dan pembagian. Hasil 

wawancara dengan guru menunjukkan bahwa 

metode konvensional yang digunakan 

cenderung membuat siswa cepat bosan dan 

pasif selama pembelajaran. 
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(a) (b) 

Gambar 2. Koordinasi dengan Dinas Pendidikan Kabupaten Kolaka Utara (a) dan Kepala Sekolah 

SD Negeri 4 Batuputih (b) 

 Pada tahap perancangan media, tim 

pengabdian merancang media kincir angin 

numerasi sebagai alat bantu belajar interaktif 

yang menggabungkan unsur permainan dengan 

konsep berhitung dasar. Media ini dirancang 

dengan bahan sederhana seperti karton warna, 

angka, dan penanda arah yang dapat diputar. 

Kincir angin numerasi berfungsi untuk 

mengacak angka sehingga siswa dapat berlatih 

operasi hitung secara menyenangkan. Media ini 

diuji coba terlebih dahulu untuk memastikan 

kelayakan dan keamanan penggunaannya oleh 

siswa sekolah dasar. 

  

  

(a) (b) 

 

(c) 

Gambar 3. Pelaksanaan kegiatan pembelajaran kincir angin numerasi
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Pelaksanaan kegiatan dilakukan dalam 

bentuk pelatihan interaktif dan praktik 

langsung. Guru dan siswa dilibatkan secara 

aktif dalam sesi demonstrasi penggunaan 

media, di mana siswa diminta memutar kincir, 

membaca angka yang muncul, lalu 

mengerjakan soal berdasarkan hasil putaran 

tersebut. Kegiatan ini berlangsung dalam 

suasana yang menyenangkan dan kompetitif. 

Berdasarkan observasi, sekitar 85% siswa 

menunjukkan antusiasme tinggi saat kegiatan 

berlangsung, dibandingkan dengan metode 

ceramah konvensional. 

 
Gambar 4. Perbandingan Tingkat Motivasi dan Pemahaman Siswa Sebelum dan Sesudah Kegiatan

Setelah kegiatan pelatihan dan 

penerapan media, dilakukan evaluasi melalui 

lembar observasi dan angket sederhana untuk 

mengukur tingkat motivasi dan pemahaman 

siswa. Hasilnya menunjukkan bahwa motivasi 

belajar numerasi meningkat sebesar 78%, dan 

pemahaman konsep perkalian serta pembagian 

meningkat hingga 72%. Guru juga melaporkan 

adanya perubahan perilaku belajar siswa yang 

lebih aktif, berani mencoba, dan menunjukkan 

rasa ingin tahu yang tinggi terhadap soal-soal 

numerasi. 

Secara teoretis, hasil ini sejalan dengan 

pandangan [5] yang menekankan bahwa 

motivasi belajar merupakan faktor penting 

dalam keberhasilan pembelajaran. Selain itu, 

penggunaan media pembelajaran berbasis 

permainan terbukti mampu meningkatkan 

perhatian dan partisipasi siswa. Kegiatan ini 

tidak hanya memberikan dampak langsung 

terhadap peningkatan motivasi siswa, tetapi 

juga memperkuat kapasitas guru dalam 

memanfaatkan media sederhana untuk 

membuat proses belajar lebih kreatif dan 

efektif. 

KESIMPULAN & SARAN 
Kegiatan pengabdian yang dilaksanakan di 

SD Negeri 4 Batuputih melalui program 

Kampus Mengajar Angkatan 8 berhasil 

meningkatkan motivasi dan pemahaman 

numerasi siswa secara signifikan. Melalui 

penggunaan media pembelajaran Kincir Angin 

Numerasi, siswa menjadi lebih aktif, 

bersemangat, dan antusias dalam mengikuti 

pelajaran Matematika. Hasil pengukuran 

menunjukkan adanya peningkatan rata-rata 

motivasi belajar sebesar 77% dan pemahaman 

konsep numerasi sebesar 71% setelah kegiatan 

dilakukan. Peningkatan ini menunjukkan 

bahwa pendekatan belajar sambil bermain 

melalui media konkret dan interaktif mampu 

menumbuhkan minat belajar siswa terhadap 

pelajaran yang sebelumnya dianggap sulit. 

Sebagai saran, kegiatan serupa perlu 

dilanjutkan dan dikembangkan dengan variasi 

media pembelajaran lain yang relevan dengan 

kebutuhan siswa di tingkat sekolah dasar. 

Selain itu, guru perlu diberikan pelatihan dalam 

menciptakan dan memanfaatkan media inovatif 

seperti Kincir Angin Numerasi agar kegiatan 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan 
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efektif. Kolaborasi antara sekolah, mahasiswa, 

dan dosen pendamping dalam program Kampus 

Mengajar juga diharapkan terus diperkuat 

untuk menciptakan inovasi pembelajaran yang 

berdampak nyata terhadap peningkatan kualitas 

pendidikan dasar. 
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