
Guru kelas 4 

A. Studi Kasus: LKPD  

1. Fokus Masalah: Siswa kelas 4 sering merasa bosan dengan LKPD yang hanya berisi 
pertanyaan bacaan. Mereka kesulitan menentukan ide pokok (Bahasa Indonesia) dan 
menghubungkannya dengan penerapan nilai-nilai Pancasila dalam teks narasi yang panjang. 

2. Solusi: Guru merancang LKPD "Jurnal Detektif". Siswa berperan sebagai detektif yang harus 
membedah teks cerita tentang "Konflik di Desa". Mereka harus mengisi tabel "Bukti Utama" (ide 
pokok) dan "Solusi Bijak" (penerapan sila ke-4 atau ke-5). LKPD ini dibuat secara visual dengan 
ilustrasi menarik. 

3. Dampak: Siswa lebih teliti dalam membaca. Kemampuan analisis ide pokok meningkat 
drastis, dan siswa mampu memberikan alasan logis mengapa suatu tindakan sesuai dengan nilai 
Pancasila. Kelas menjadi lebih aktif karena siswa merasa sedang "memecahkan kasus". 

4. Hikmah: LKPD yang memiliki alur cerita dan peran akan meningkatkan keterlibatan 
emosional siswa. Belajar bukan lagi sekadar menjawab soal, tetapi menyelesaikan sebuah misi. 

 

B. Studi Kasus: Asesmen (Penilaian) 

1. Fokus Masalah: Tes tulis formatif untuk materi pecahan dan nilai mata uang seringkali 
membuat siswa stres. Hasil ujian sering tidak mencerminkan kemampuan siswa yang sebenarnya 
karena mereka kerap terjebak pada kerumitan angka tanpa memahami fungsi transaksinya. 

2. Solusi: Guru menerapkan Asesmen Otentik "Pasar Kreasi". Siswa membuat karya seni 
sederhana (Seni Budaya), lalu memberi harga dalam bentuk pecahan atau diskon sederhana. 
Guru melakukan penilaian saat proses jual-beli (Matematika), mengamati cara siswa menghitung 
kembalian dan menerapkan konsep pecahan secara lisan. 

3. Dampak: Ketegangan siswa saat asesmen hilang. Guru mendapatkan data kemampuan 
numerasi riil siswa di lapangan. Nilai rata-rata pemahaman konsep uang dan pecahan meningkat 
karena dipraktikkan langsung dalam situasi bermakna. 

4. Hikmah: Asesmen tidak selamanya harus berupa kertas dan pensil. Penilaian berbasis kinerja 
memberikan gambaran yang lebih utuh tentang kompetensi siswa sekaligus melatih keterampilan 
sosial mereka. 

 

 

 



C. Studi Kasus: Perencanaan Media (media pembelajaran) 

1. Fokus Masalah: Dalam materi bangun datar dan seni dekoratif, siswa kelas 4 sulit memahami 
konsep simetri lipat dan putar. Gambar statis di buku paket tidak mampu memberikan gambaran 
visual yang dinamis, sehingga banyak siswa mengalami miskonsepsi. 

2. Solusi: Guru merencanakan media "Roda Simetri Manipulatif". Guru merancang alat peraga 
dari bahan plastik transparan yang bisa diputar di atas pola batik (seni). Perencanaan ini juga 
melibatkan penggunaan aplikasi geometri sederhana di laptop kelas untuk memvisualisasikan 
rotasi sebelum siswa mempraktikkannya dengan alat peraga fisik. 

3. Dampak: Pemahaman visual siswa terhadap konsep simetri meningkat tajam. Siswa mampu 
menciptakan motif dekoratif yang simetris secara akurat. Media ini menjembatani transisi dari 
pemikiran konkret ke abstrak. 

4. Hikmah: Perencanaan media yang matang harus mempertimbangkan sisi dinamis suatu 
materi. Alat peraga yang bisa disentuh dan digerakkan jauh lebih efektif untuk menjelaskan 
konsep ruang daripada sekadar gambar diam. 

 

D. Studi Kasus: Strategi Pembelajaran  

1. Fokus Masalah: Siswa cenderung hanya menghafal hak dan kewajiban sebagai warga 
madrasah tanpa mempraktikkannya. Strategi ceramah membuat siswa pasif dan kurang peka 
terhadap masalah lingkungan di sekitar kelas mereka. 

2. Solusi: Guru menggunakan strategi "Problem Based Learning" (PBL) dengan mengangkat isu 
nyata: "Sampah Plastik di Kantin". Siswa diminta berdiskusi dalam kelompok untuk 
mengidentifikasi masalah, mencari solusi berdasarkan nilai musyawarah (Pancasila), dan 
mempresentasikan hasilnya dalam bentuk poster atau pidato singkat. 

3. Dampak: Munculnya kemandirian dan nalar kritis siswa. Siswa tidak hanya tahu teori, tetapi 
berani mengusulkan ide nyata seperti "Kamis Bebas Plastik" kepada kepala madrasah. 
Kepedulian sosial siswa meningkat secara signifikan. 

4. Hikmah: Strategi yang mengangkat masalah nyata di sekitar siswa akan membuat 
pembelajaran lebih "hidup". Guru berperan sebagai fasilitator yang membantu siswa menemukan 
kekuatan suara dan kontribusi mereka bagi lingkungan. 
 


