Studi Kasus: Modul Ajar / Strategi Pembelajaran

1. Fokus Masalah:

Saya sebagai kelas 1 Ml menghadapi tantangan dalam mempertahankan minat dan fokus siswa usia 6-7 tahun. Modul
ajar yang digunakan terlalu padat teks dan kurang menarik secara visual serta minim aktivitas praktik langsung, yang

mengakibatkan kesulitan dalam memahami konsep dasar dan membuat kelas menjadi jenuh.

2. Solusi (Penyelesaian Masalah):
Saya merevisi modul ajar dengan memasukkan elemen visual, permainan edukatif, dan proyek sederhana (misalnya,
membuat kolase angka atau menyusun cerita bergambar). Strategi pembelajaran diubah menjadi lebih interaktif dan

berbasis aktivitas (active learning).

3. Dampak (Hasil dari Upaya):
Keterlibatan siswa meningkat secara signifikan, dari 40% menjadi 85%. Nilai rata-rata pada evaluasi harian meningkat,

dan siswa menunjukkan pemahaman yang lebih kuat terhadap materi, khususnya dalam literasi dan numerasi dasar.

4. Hikmah (Pengalaman Berharga):
Pembelajaran untuk siswa kelas awal harus memprioritaskan visual dan praktik langsung. Modul ajar yang efektif adalah

yang dinamis, kontekstual, dan mampu mengakomodasi gaya belajar bermain anak usia dini.

Studi Kasus: LKPD

1. Fokus Masalah:

LKPD yang digunakan Saya kelas 1 Ml terlalu banyak instruksi tertulis dan hanya berfokus pada pengisian jawaban
singkat. Hal ini menyulitkan siswa yang baru belajar membaca dan membuat proses penilaian Saya menjadi kurang

komprehensif karena tidak mencerminkan keterampilan motorik dan pemahaman visual siswa usia dini.

2. Solusi (Penyelesaian Masalah):
Saya merevisi LKPD dengan mengadopsi format berbasis gambar dan aktivitas motorik. LKPD baru mencakup kegiatan
menghubungkan titik, mewarnai, menempel, dan mencocokkan gambar (bukan hanya menulis). Instruksi utama

dibacakan oleh Saya dan didukung oleh ikon visual yang jelas.

3. Dampak (Hasil dari Upaya):
Tingkat penyelesaian LKPD meningkat dari 60% menjadi 95%. Siswa menunjukkan antusiasme dan kemandirian yang
lebih besar dalam mengerjakannya. Saya mendapatkan data penilaian yang lebih holistik mengenai perkembangan

kognitif dan motorik halus siswa.

4. Hikmah (Pengalaman Berharga):
LKPD yang efektif untuk siswa kelas 1 harus meminimalkan teks dan memaksimalkan elemen visual serta kinestetik.

Desain LKPD harus menjadi jembatan antara bermain dan belajar, bukan sekadar alat evaluasi berbasis tulisan.

Studi Kasus: Media Pembelajaran

1. Fokus Masalah:



Saya kelas 1 MI masih bergantung pada papan tulis dan buku teks, menyebabkan materi pelajaran menjadi abstrak dan
sulit dicerna oleh siswa usia dini. Rendahnya variasi media berdampak pada daya ingat dan konsentrasi siswa yang cepat

hilang.

2. Solusi (Penyelesaian Masalah):
Saya mengembangkan "Dinding Belajar Interaktif" (semacam word wall dan number chart yang diperkaya). Media ini
dibuat dari bahan sederhana (kardus, kain flanel) yang menampilkan kosakata bergambar, huruf hijaiyah, dan konsep

matematika dasar secara visual dan dapat disentuh. Saya menggunakannya dalam sesi permainan dan kuis singkat.

3. Dampak (Hasil dari Upaya):
Media visual dan taktil ini membuat konsep menjadi lebih konkret. Siswa sering berinteraksi dengan dinding bahkan saat
istirahat, yang secara tidak langsung meningkatkan penguasaan materi. Rata-rata pemahaman konsep meningkat 30%

dalam dua bulan.

4. Hikmah (Pengalaman Berharga):
Media pembelajaran untuk kelas 1 tidak harus mahal; kreativitas dan relevansi adalah kuncinya. Media yang permanen,

mudah diakses, dan interaktif di lingkungan kelas sangat efektif untuk memperkuat retensi belajar siswa usia dini.

Studi Kasus: Asesmen

1. Fokus Masalah:

Saya kelas 1 MI terlalu mengandalkan tes tertulis sebagai asesmen, yang tidak efektif mengukur pemahaman siswa yang
baru belajar membaca dan menulis. Hasilnya, data penilaian tidak akurat dan tidak memberikan gambaran utuh tentang

kemajuan belajar harian siswa.

2. Solusi (Penyelesaian Masalah):
Saya beralih ke asesmen formatif berbasis observasi (penilaian non-tes). Saya menggunakan ceklist sederhana dan catatan
anekdot saat siswa berinteraksi (bermain peran, diskusi kelompok, atau saat mengerjakan proyek). Penilaian berfokus

pada keterampilan lisan, motorik, dan sikap, bukan hanya kemampuan menulis jawaban.

3. Dampak (Hasil dari Upaya):
Saya mendapatkan umpan balik yang cepat dan mendalam tentang kesulitan belajar siswa secara individual. Intervensi
pembelajaran dapat dilakukan segera (misalnya, memberikan bantuan khusus dalam memegang pensil). Stres ujian siswa

berkurang, dan proses pembelajaran menjadi lebih adaptif.

4. Hikmah (Pengalaman Berharga):
Asesmen yang paling berharga di kelas 1 adalah yang otentik dan terintegrasi dengan kegiatan pembelajaran. Penilaian

harus berfokus pada proses dan perkembangan (progress) siswa, bukan hanya pada hasil akhir tes tertulis.



	 
	 
	 
	Studi Kasus: Media Pembelajaran 
	Studi Kasus: Asesmen  

