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Abstract. This teaching implementation report documents the use of concrete teaching aids to improve first-
grade students' understanding of forward and backward counting. The initial problem was that students
memorized number sequences without understanding direction, especially when counting backward from a
certain number. The strategy combined concrete pictures, number cards, a kinesthetic jumping-number game,
drawing favorite numbers, guided discussion, and reflection. Results showed that the average success rate
increased from 50% before the activity to 80% after implementation. Student participation increased from 40%
to 90%, accuracy in ordering numbers from 1 to 10 increased from 55% to 85%, and focus during the game
increased from 45% to 75%. These findings indicate that multisensory concrete activities can strengthen early
numeracy and active participation.
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Abstrak. Laporan implementasi pembelajaran ini mendokumentasikan penggunaan alat peraga konkret untuk
meningkatkan pemahaman siswa kelas I terhadap berhitung maju dan mundur. Permasalahan awal adalah
siswa lebih banyak menghafal urutan angka tanpa memahami arah hitungan, terutama ketika diminta
menghitung mundur dari angka tertentu. Strategi pembelajaran memadukan gambar konkret, kartu angka,
permainan kinestetik lompat angka, menggambar angka favorit, diskusi terbimbing, dan refleksi. Hasil
menunjukkan bahwa rata-rata keberhasilan meningkat dari 50% sebelum kegiatan menjadi 80% setelah
implementasi. Partisipasi siswa meningkat dari 40% menjadi 90%, ketepatan mengurutkan angka 1 sampai 10
meningkat dari 55% menjadi 85%, dan fokus saat permainan meningkat dari 45% menjadi 75%. Temuan ini
menunjukkan bahwa aktivitas konkret multisensori dapat memperkuat numerasi awal dan partisipasi aktif.

Kata Kunci - laporan implementasi pembelajaran; alat peraga konkret; berhitung maju,; berhitung mundur,
numerasi; sekolah dasar

I. KONTEKS DAN TUJUAN

Pembelajaran dilaksanakan pada kelas I sekolah dasar dengan materi berhitung maju dan mundur, khususnya
pengurutan bilangan 1 sampai 10. Materi ini penting karena menjadi dasar bagi pemahaman operasi tambah dan
kurang pada jenjang berikutnya.

Data awal menunjukkan pemahaman dan partisipasi siswa baru mencapai rata-rata 50%. Siswa cenderung
menghafal urutan angka tanpa memahami bahwa berhitung maju bermakna bertambah dan berhitung mundur
bermakna berkurang. Kesulitan semakin tampak ketika siswa diminta melanjutkan hitungan dari angka tertentu.

Permasalahan tersebut menunjukkan bahwa siswa kelas I membutuhkan media yang dapat dilihat,
disentuh, dipindahkan, dan dimainkan secara fisik. Gambar konkret, kartu angka, dan permainan lompat angka
dipilih karena menggabungkan aspek visual, kinestetik, dan verbal sehingga sesuai dengan karakteristik siswa
kelas rendah [1], [2]. Tujuan implementasi adalah meningkatkan kemampuan siswa mengurutkan bilangan 1
sampai 10, memahami arah hitungan maju dan mundur, meningkatkan fokus saat mengikuti instruksi
angka, meningkatkan keberanian, menjelaskan angka favorit, dan menaikkan rata-rata keberhasilan belajar.

Konteks pembelajaran menunjukkan bahwa berhitung maju dan mundur di kelas I harus dipahami sebagai
gerak bilangan, bukan hanya hafalan urutan angka. Ketika siswa hanya menghafal 1 sampai 10, mereka sering
tampak lancar saat menghitung maju dari awal, tetapi mulai bingung ketika harus menghitung mundur atau
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memulai hitungan dari angka tertentu.

Data awal rata-rata keberhasilan sebesar 50% menunjukkan bahwa sebagian siswa belum memahami
hubungan antara posisi angka dan arah perpindahan. Partisipasi diskusi 40%, ketepatan mengurutkan angka 55%,
dan fokus permainan 45% menunjukkan bahwa pembelajaran perlu dibuat lebih konkret dan menarik agar siswa
kelas I dapat belajar melalui tubuh, benda, dan pengalaman langsung.

Alat peraga konkret dipilih karena siswa kelas rendah membutuhkan aktivitas multisensori. Kartu angka
membantu siswa melihat urutan, gambar benda membantu siswa menghubungkan angka dengan jumlah, dan
permainan lompat angka membantu siswa merasakan posisi serta arah maju-mundur secara fisik. Tujuan
pembelajaran diarahkan pada pemahaman posisi angka, ketepatan urutan, fokus mengikuti instruksi, dan
keberanian menjelaskan.

II. RENCANA PEMBELAJARAN

Rencana pembelajaran disusun dalam dua pertemuan dengan pendekatan Problem-Based Learning sederhana.
Kegiatan memanfaatkan gambar konkret, kartu angka, permainan lompat angka, menggambar angka favorit, dan
refleksi.

A. Strategi dan alur kegiatan

Pada pendahuluan, guru memperlihatkan gambar benda seperti bola dan bertanya jumlah benda yang

terlihat.

Kegiatan ini menghubungkan angka dengan objek nyata.

Pada kegiatan kartu angka, siswa menyusun angka 1 sampai 10 secara berurutan. Guru membimbing
siswa membaca angka secara maju dan mundur.

Pada permainan lompat angka, siswa melompat ke angka yang disebutkan guru. Kegiatan ini membantu siswa
merasakan posisi angka dan arah perpindahan secara kinestetik.

Pada penutup, siswa menggambar angka favorit, menjelaskan alasan singkat kepada teman, dan melakukan
refleksi tentang hal yang dipahami.

Tabel 1. Rencana alur pembelajaran berhitung maju dan mundur

Tahap Aktivitas Indikator proses
. . Siswa menghubungkan benda
Apersepsi konkret Menghitung benda pada gambar. dengan angka.
Kartu angka Menyusun angka 1 sampai 10. Siswa mengenali urutan angka.
Lompat angka Melompat sesuai instruksi angka. Siswa memahami posisi angka.

Menggambar angka favorit dan

: Siswa berkomunikasi lisan.
menjelaskan.

Gambar angka

Menyimpulkan berhitung maju dan

Refleksi
mundur.

Siswa menyatakan pemahaman.

B. Desain alat peraga konkret dan aktivitas multisensori

Media yang digunakan meliputi gambar benda, kartu angka 1 sampai 10, area permainan lompat angka, dan
lembar gambar angka favorit. Media dibuat sederhana agar siswa dapat memegang, menyusun, melihat,
melompat, dan menjelaskan.

Desain ini menggabungkan aktivitas visual, kinestetik, dan kreatif. Siswa belajar melalui melihat angka,
menyusun kartu, bergerak sesuai instruksi, menggambar angka, dan berbicara kepada teman.

III. IMPLEMENTASI

Pembelajaran diawali dengan guru memperlihatkan gambar benda untuk memancing rasa ingin tahu. Siswa
menghitung jumlah benda, menyebutkan angka, dan mendiskusikan urutan bilangan. Kegiatan awal ini
membantu siswa memahami bahwa angka mewakili jumlah benda nyata.

Pada kegiatan inti, siswa menyusun kartu angka 1 sampai 10 secara berurutan. Guru kemudian mengajak
siswa membaca urutan maju dan mundur. Beberapa siswa yang awalnya tertukar mulai terbantu karena dapat
melihat posisi angka pada kartu.

Permainan lompat angka membuat suasana kelas lebih hidup. Siswa melompat sesuai angka yang disebutkan
guru, kemudian mencoba bergerak maju dan mundur. Aktivitas ini meningkatkan fokus, tetapi guru perlu
mengatur antrean agar kelas tetap kondusif.

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed
under the Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright
holder are credited, and the preprint server is cited per academic standards.

Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not
comply with these terms is not permitted..



Setelah permainan, siswa menggambar angka favorit dan menjelaskan alasannya. Kegiatan ini memberi
ruang komunikasi dan kreativitas. Hasil implementasi menunjukkan rata-rata keberhasilan meningkat dari 50%
menjadi 80%, partisipasi diskusi meningkat dari 40% menjadi 90%, ketepatan mengurutkan angka meningkat
dari 55% menjadi 85%, dan fokus saat permainan meningkat dari 45% menjadi 75%.

Pada awal kegiatan, guru menggunakan gambar benda untuk memastikan siswa memahami bahwa angka
mewakili jumlah. Guru kemudian meminta siswa menunjuk angka yang sesuai pada kartu. Kegiatan ini menjadi
dasar sebelum siswa diajak membaca urutan angka secara maju dan mundur.

Saat permainan lompat angka, guru menetapkan aturan sederhana agar kegiatan fisik tetap aman. Siswa
menunggu giliran, mendengar instruksi sampai selesai, lalu melompat ke angka yang disebutkan. Untuk hitungan
mundur, guru meminta siswa melihat posisi awal terlebih dahulu sebelum bergerak ke angka yang lebih kecil.

Kegiatan menggambar angka favorit digunakan untuk menenangkan kembali suasana setelah permainan dan
memberi ruang ekspresi. Siswa menjelaskan angka yang dipilih, alasan memilih angka tersebut, dan posisi angka
itu dalam urutan 1 sampai 10. Kegiatan ini membantu menggabungkan pemahaman numerasi dengan komunikasi
lisan.

V. PENILAIAN DAN RINGKASAN HASIL
Penilaian dilakukan melalui observasi proses, rubrik aktivitas, ketepatan menyusun angka, fokus saat
permainan, dan komunikasi lisan. Data disajikan secara agregat.
Tabel 2. Rubrik penilaian proses

Aspek Mabhir Cakap Mulai berkembang
Pemahaman konsep Menyusun angka 1 sampai Mepyusun angka dengan | Belum mampu menyusun
10 tanpa bantuan. sedikit arahan. urutan dengan benar.
Aktivitas kinestetik Melor.n.pat tepa.t dan cepat Melgmpat t.e[.)at tetapi Ser%ng salah menentukan
sesuai instruksi. masih berpikir. posisi angka.
S Menjelaskan angka favorit | Menjelaskan singkat Menggambar tetapi belum
Komunikasi Iy ;
dengan percaya diri. dengan bantuan. menjelaskan.
Tabel 3. Ringkasan hasil capaian agregat
Indikator Kondisi awal Setelah kegiatan Kenaikan
P.amsq.aam siswa dalam 40% 90% 50%
diskusi
Ketepatan rpengurutkan 550, 85% 30%
angka 1 sampai 10
Fokus.dan konsentrasi saat 45, 759 30%
permainan
Rata-rata tingkat 0 o o
keberhasilan S0% 80% 30%

Hasil menunjukkan peningkatan pada semua indikator. Penggunaan kartu angka dan permainan fisik terbukti
membantu siswa memahami urutan bilangan secara lebih konkret dan menyenangkan.

Penilaian menunjukkan partisipasi siswa dalam diskusi meningkat dari 40% menjadi 90%. Peningkatan ini
terjadi karena aktivitas konkret memberi kesempatan kepada siswa untuk menjawab melalui benda, gerak,
gambar, dan ucapan. Siswa yang belum lancar menjelaskan secara verbal tetap dapat menunjukkan pemahaman
melalui penyusunan kartu atau gerakan lompat.

Ketepatan mengurutkan angka 1 sampai 10 meningkat dari 55% menjadi 85%, sedangkan fokus dan
konsentrasi saat permainan meningkat dari 45% menjadi 75%. Rata-rata tingkat keberhasilan naik dari 50%
menjadi 80%. Capaian ini menunjukkan bahwa kegiatan multisensori mampu memperbaiki pemahaman urutan
bilangan sekaligus meningkatkan keterlibatan siswa.

Tindak lanjut penilaian perlu memperhatikan siswa yang masih tertukar pada hitungan mundur. Guru dapat
menambahkan latihan menggunakan garis bilangan lantai, kartu angka berwarna, dan instruksi bertahap dari
hitungan maju menuju hitungan mundur agar pemahaman arah bilangan semakin stabil.
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VI. REFLEKSI SINGKAT DAN RENCANA PERBAIKAN

Refleksi menunjukkan bahwa aktivitas multisensori efektif meningkatkan antusiasme dan pemahaman siswa

kelas I. Permainan lompat angka membuat siswa lebih mudah memahami posisi dan arah bilangan.

Rencana perbaikan adalah membuat aturan main lebih jelas, menggunakan sistem antrean, menambah variasi
benda konkret, dan memberi kesempatan menjelaskan angka favorit dalam kelompok kecil agar waktu lebih
efisien.

Tindak lanjut berikutnya adalah menggunakan benda konkret dari lingkungan kelas, seperti pensil, tutup
botol, atau balok kecil, agar siswa dapat menghitung maju dan mundur sambil memindahkan benda. Guru juga
perlu mengulang aturan permainan sebelum kegiatan fisik dimulai agar kelas tetap tertib dan setiap siswa
mendapat giliran yang adil.

VII. ETIKA DAN PRIVASI

Data siswa disajikan secara agregat dan anonim. Kegiatan fisik dilakukan secara aman dengan pengaturan
ruang dan pengawasan guru. Setiap siswa memperoleh kesempatan berpartisipasi sesuai kemampuan.
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