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Wabah virus Corona (Covid-19) menyebabkan terjadinya perubahan tatanan baru kehidupan. 

Pembelajaran tatap muka yang selama ini dilaksanakan di sekolah hingga perguruan tinggi 

secara mendadak bertransformasi menjadi pembelajaran daring. Dalam menyikapi situasi 

tersebut, guru dituntut untuk terus berinovasi dalam pembelajaran di sekolah dasar. Pada 

makalah ini, penulis mencoba memberikan beberapa gagasan inovasi pembelajaran numerasi 

yaitu inovasi pembelajaran menggunakan modul literasi dan numerasi yang dikembangkan oleh 

kemdikbud, inovasi pembelajaran numerasi dengan menggunankan buku bergambar 

matematika, inovasi pembelajaran numerasi berbasis program adroid seperti math games dan 

mathcitymaps, dan inovasi pembelajaran numerasi menggunakan geogebra. Inovasi 

pembelajaran numerasi ini dapat diterapkan oleh guru-guru sekolah dasar yang sangat 

bergantung dengan keadaan dan kondisi infrastruktur pembelajaran di masing-masing daerah.     
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PENDAHULUAN 

Wabah virus Corona (Covid-19) menyebabkan terjadinya perubahan tatanan baru 

kehidupan. Pembelajaran tatap muka yang selama ini dilaksanakan di sekolah hingga perguruan 

tinggi secara mendadak bertransformasi menjadi pembelajaran daring. Keadaan tersebut 

menjadi tantangan tersendiri bagi guru dalam menyelenggarakan pembelajaran dari rumah. 

Banyak guru yang mengungkapkan bahwa mereka mengalami kesulitan dalam penyampain 

materi pembelajaran ke siswa, terutama pada tingkat sekolah dasar (Putra, Witri, Syahrilfuddin, 

Alim, & Sari, 2020).  

Pelaksanaan pembelajaran di sekolah dasar selama masa pandemi, Covid-19 ini menjadi 

tantangan tersendiri bagi pihak sekolah, guru, siswa, dan juga orang tua siswa. Pemanfaatan 

teknologi digital mungkin salah satu yang diharapkan terlaksana oleh pemerintah, namun perlu 

kita sadari bahwa kepemilikan komputer dan telepon pintar masih sangat rendah. Dalam hal 

ini, terdapat jurang yang besar antara siswa-siswa di sekolah-sekolah yang ada di kota-kota 

besar dengan mereka yang berada di daerah terutama siswa-siswa di sekolah-sekolah 3T 

(Terdepan, Terpencil, dan Tertinggal). Survey yang dilaksanakan oleh Kementrian Komunikasi 
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dan Informasi Republik Indonesia (Keminfo, 2017) bahwa baru 66,33% penduduk Indonesia 

yang memeliki telepon pintar dan hanya 34,16% yang menggunakannya dalam kegiatan belajar 

mengajar di sekolah.  

Melihat tantangan tersebut, Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan telah membuat 

beberapa kebijakan guna mendukung proses belajar dari rumah. Kebijakan-kebijakan tersebut 

diimplementasikan dengan tujuan mendukung proses belajar mengajar tetap berjalan dengan 

baik. Kebijakan yang dilaksankan berupa pengembangan modul belajar literasi dan numerasi 

tingkat sekolah dasar (Kemdikbud, 2020), penayangan program pembelajaran melalui TVRI, 

dan pemberian kuota internet untuk kegiatan pembelajaran berbasis teknologi. Menyikapi hal 

tersebut, penulis mencoba menguraikan beberapa inovasi pembelajaran yang dapat 

dilaksanakan di sekolah dasar selama masa new normal ini. Inovasi pembelajaran difokuskan 

pada beberapa contoh inovasi pembelajaran numerasi di sekolah dasar mulai dari pembelajaran 

luring dengan pemanfaatan lingkungan sekitar hingga pembelajaran daring berbasis teknologi 

dan pemanfaatan sumber belajar seperti Geogebra.  

      

INOVASI PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN MODUL BELAJAR LITERASI DAN 

NUMERASI 

Modul belajar literasi dan numerasi merupakan modul belajar yang dikembangkan oleh 

Pusat Asesmen dan Pembelajaran (Pusmenjar) dalam rangka mendukung terlaksananya proses 

belajar dari rumah pada tingkat sekolah dasar dengan baik (Kemdikbud, 2020). Modul belajar 

literasi dan numerasi terdiri dari modul belajar siswa, modul pendamping bagi guru, dan modul 

pendamping bagi orang tua. Modul belajar siswa disusun berdasarkan tema dan sub-tema yaitu 

untuk 1 tahun pembelajaran dibagi menjadi 9 tema, setiap tema terdiri dari 4 sub-tema untuk 

setiap kelas, setiap sub tema terdiri dari 6 kegiatan pembelajaran, dan pada pembelajaran ke-6, 

siswa diberi tugas berupa proyek mingguan yang harus dilaksanakan.  

Tabel 1. Contoh Tema dan Sub Tema Modul Literasi dan Numerasi 

Kelas Tema Sub tema 

Kelas 

5 

Tema 1: 

Lingkunganku 

Sub tema 1: Lingkungan Fisik 

Sub tema 2: Lingkungan Sosial Budaya 

Sub tema 3: Lingkungan sosial budaya 

Sub tema 4: Lingkungan Biologi 

Tema 2: Sub tema 1: Pangan 
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Kelas 

5 

Ketahanan 

Pangan 

Sub tema 2: Dari Alam ke Pasar 

Sub tema 3: Pengawetan Makanan 

Sub Tema 4: Daur Ulang Makanan 

Kelas 

5 

Tema 3 

Sistem Tubuh 

Sub tema 1: Sistem Gerak 

Sub tema 2: Pencernaan dan Pernapasan 

Sub tema 3: Peredaran Darah dan Reproduksi 

Sub tema 4: Keterkaitan antar Sistem 

 

Modul belajar literasi dan numerasi jenjang sekolah dasar dirancang untuk 

mengakomodasi terlaksananya pembelajaran bagi siswa-siswa sekolah dasar yang berada di 

daerah-daerah terutama mereka yang tidak dapat mengakses teknologi digital. Sebagiamana 

yang diilustrasikan pada gambar 1, modul ini dirancang untuk membantu siswa belajar secara 

aktif dan menyenangkan. Oleh karena itu, materi-materi yang disajikan dalam modul ini 

diharapkan dapat membantu siswa memahami literasi dan numerasi dengan cara yang mudah 

dan menyenangkan. 

 

 

Gambar 1. Cover Modul Belajar Siswa 

Pembelajaran numerasi di setiap harinya dibagi menjadi tiga kegiatan dengan rincian 

waktu yaitu 90 menit untuk siswa kelas 1-3, dan 105 menit untuk siswa kelas 4-6. Kegiatan 
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pembelajaran 1  pembelajaran 1  pembelajaran 1 difokuskan pada intuisi bilangan dan konsep 

matematika. Tujuan dari kegiatan intuisi bilangan yaitu untuk melatih kepekaan siswa terhadap 

bilangan, keluwesan dalam menggunakan bilangan, serta mengestimasi bilangan. Semetara itu, 

konsep matematika disajikan memalui teks bacaan atau percakapan siswa. Siswa disajikan 

konsep matematika dengan cara mengaitkan dengan kehidupan nyata atau kehidupan sehari-

hari mereka (Gambar 2 dan Gambar 3). Kegiatan 2 yaitu eksplorasi matematika yang bertujuan 

untuk membangun konsep matematika, menyelesaikan masalah, dan meningkatkan 

kemampuan tingkat tinggi siswa (HOTS) secara kontekstual. Sedangkan, kegiatan 3 yaitu 

latihan dan refleksi yang bertujuan untuk  mempelancar pemahaman siswa terhadap konsep 

yang telah mereka pelajari.  

 

 

Gambar 2. Contoh teks bacaan pada kegiatan 1 (Anshari & Putra, 2020) 
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Gambar 3. Contoh teks lanjutan bacaan pada kegiatan 1 (Anshari & Putra, 2020) 

Pembelajaran numerasi dalam modul numerasi dan literasi dirancang sedimikian rupa 

sehingga terkait dengan aktifitas kehidupan nyata dan juga budaya. Pada kelas 5 tema 3 hari 

pertama, yaitu tentang sistem gerak, pembelajaran matematika dikaitkan dengan seni dan 

budaya yaitu pola lantai dan pola bilangan. Seperti pada gambar 4, disajikan beberapa pola 

lantai yang dibentuk dari beberapa tari daerah di Indonesia. Di kegiatan 6, yaitu proyek 

mingguan, siswa diminta melakukan aktivitas terkait dengan tari daerah bersama anggota 

keluarga mereka.  

 

Gambar 4. Contoh kegiatan Eksplorasi pola-pola lantai/bilangan dari tari daerah (Anshari & 

Putra, 2020) 
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INOVASI PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN BUKU BERGAMBAR 

MATEMATIKA 

Buku bergambar matematika (BBM) atau komik matematika merupakan buku yang 

menggabungkan teks dan gambar, dimana gambar memegang peranan yang sangat penting 

dalam berkomunikasi dengan pembaca dan memberikan pemahaman (van den Heuvel-

Panhuizen & Elia, 2012). Pembelajaran matematika yang abstrak mudah dipahami siswa karena 

disajikan dalam format yang menarik. BBM memadukan ilustrasi dan teks sebagai penerjemah 

materi, yang dapat membantu siswa meningkatkan motivasi dan keinginannya untuk belajar, 

serta memahami konsep matematika dengan lebih mudah (Ardiansyah & Setyadi, 2014). 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa BBM dapat meningkatkan 

motivasi dan kemampuan matematika siswa (Indaryati & Jailani, 2015; Kurniati, 2017; Negara, 

2014; van den Heuvel-Panhuizen & Elia, 2011; van den Heuvel-Panhuizen & van den 

Boogaard, 2008). Studi yang dilakukan oleh Van den Heuvel-Panhuizen dan Elia (2011) 

menemukan bahwa penggunaan BBM berpengaruh secara signifikan terhadap kemampuan 

matematika pada materi pengukuran siswa TK Belanda. Lebih lanjut Van den Heuvel-

Panhuizen & van den Boogaard (2008) menunjukkan bahwa ketika memilih buku yang sesuai, 

BBM memiliki keleluasaan bagi guru untuk mengembangkan dan mengelola diskusi 

pembelajaran, namun beberapa standar minimum harus dipenuhi agar BBM dapat merangsang 

pemikiran matematis siswa. Pertama-tama, BBM harus punya cerita yang menarik dan bagus 

terkait kehidupan siswa. Kedua, konsep matematika yang disajikan tidak terlalu mencolok, 

tetapi mengandung konsep matematika yang kaya. Ketiga, BBM mudah dibaca siswa, sangat 

menarik, dan memiliki nilai keberlanjutan bagi siswa untuk mengembangkan pemikiran 

matematis sambil membaca. 

Penulis sendiri telah melakukan beberapa studi terkait pengembangan BBM dalam 

perkuliahan pendidikan matematika SD kelas rendah dan SD kelas tinggi (Putra & Witri, 2019; 

Putra, Witri, & Syahrilfuddin, 2019, 2020). Penulis bersama mahasiswa telah mengembangkan 

3 tema BBM. Tahap pertama yaitu BBM tema budaya melayu, tahap kedua yaitu BBM tema 

lingkungan, dan tahap ketiga yaitu BBM tema Covid-19 (Gambar 5). 
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Gambar 5. Sampul BBM Karena Covid-19 (Anggela, Dewi, Hayaturromah, & Putra, 2020) 

Pembuatan BBM sendiri dikerjakan oleh mahasiswa dengan cara membuat rancangan 

BBM yang dilanjutkan dengan membuat storyboard. Penulis BBM selanjutnya 

menggambarnya di kertas HVS menggunakan pensil. Kemudian gunakan program pemindaian 

seperti CamScanner yang dapat untuk memindai gambar yang terbentuk di kertas HVS. 

Selanjutnya gunakan aplikasi Sketchbook (Gambar 3) atau Ibis Paint untuk membuka gambar 

yang dipindai. Sebelum memberi warna, langkah yang harus dilakukan adalah mempertebal 

garis pada gambar agar gambar lebih jelas (Putra, Sari, & Witri, 2020).  

Gambar 6 merupakan contoh BBM yang telah diwarnai dan ditambahkan teks bacaan. 

BBM Karena Covid-19 menyajikan materi tentang perkalian pecahan dengan bilangan bulat 

(Gambar 6). Dalam hal ini, Amin ditugaskan oleh ibunya untuk mengambil ¼ masker dari 

dalam kotak yang berisi 12 masker. Soal ini jika dituliskan setara dengan ¼ x 12, atau ¼ dari 

12 masker.  
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Gambar 6. Isi BBM Karena Covid-19 (Anggela et al., 2020) 

 

Melalui uraian tentang BBM, dapat disimpulkan bahwa BBM dapat membantu siswa 

memahami konsep matematika dengan cara yang menarik. Selain itu, BBM juga memberikan 

insentif kepada siswa untuk meningkatkan kemampuan numerasinya karena matematika 

disajikan dalam situasi nyata dan dikaitkan dengan kehidupan siswa sehari-hari. Dalam 

memilih BBM, guru harus memperhatikan beberapa aspek yang telah dijelaskan sebelumnya 

agar BBM yang dipilih benar-benar dapat meningkatkan kemampuan numerasi siswa.      

INOVASI PEMBELAJARAN NUMERASI BERBASIS PROGRAM ANDROID 

Terdapat beragam sumber belajar daring yang dapat dimanfaatkan guru dalam 

mendukung pelaksanaan pembelajaran dari rumah. Beberapa program adroid dikembangkan 

menggunakan bahasa Indonesia, namun masih didominasi oleh program-program pembelajaran 

numerasi berbasis adroid menggunankan bahasa Inggris. Sebagai contoh, math games, 

merupakan permainan matematika untuk siswa kelas 1 dan 2 sekolah dasar dalam 

mengembangkan kemampuan number sense dan mental arithmetic. Math games memfokuskan 

pada operasi penjumlahan dan pengurangan hingga 1000. Untuk dapat melanjutkan ke level 

yang lebih tinggi, siswa wajib menyelesaikan level-level sebelumnya dengan tingkan 

keberhasilan yang tinggi. 
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Gambar 6. Tampilan Math Games 

Gambar 7 menampilkan sebuah aktivitas pembelajaran dalam aplikasi math games. Soal 

penjumlahan yang disajikan didukung dengan tampilan gambar apel. Apel yang ditampilkan 

disusun secara terstruktur yaitu lima baris diatas dan sisanya dibawah. Untuk 

 menjawabnya, siswa dapat menulis jawabannya di bagian bawah menggunakan jari 

mereka. Aktivitas seperti ini tentu mendukung motoric siswa dalam menulis angka.   

 

Gambar 7. Tampilan soal dalam Math Games 
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 Selain Math Games, aplikasi menarik lainnya yang dapat dimanfaatkan dalam kegiatan 

belajar mengajar dari rumah yaitu MathcityMap. MathcityMap merupakan sebuah aplikasi 

yang dikembangkan untuk mencari jejak matematika secara berbasis peta google (Cahyono & 

Ludwig, 2018). Program ini dapat diunduh di playstore (Gambar 8) dan program ini dapat diatur 

dengan menggunakan bahasa Indonesia. Dalam menggunakan program ini, guru dapat 

merancang soal-soal matematika yang ada di kota atau desa tempat mereka tinggam. Guru 

hanya perlu mendaftar di website https://mathcitymap.eu/id/. Soal-soal yang diletakkan di 

program MathcityMaps terkait dengan konteks yang ada di daerah masing-masing.   

 

Gambar 7. Tampilan MathcityMap di Playstore 

    Beberapa rute telah dikembangkan di Indonesia, yaitu seperti di kota Semarang. Sebuah 

rute memuat beberapa soal yang harus diselesaikan oleh siswa. Siswa diberi petunjuk untuk 

menyelesaikannya atau alat yang perlu digunakan seperti meteran untuk mengukur panjang dan 

lain sebagainya. Gambar 8 menampikan sebuah rute yang ada di kota Semarang. Dalam hal ini, 

terdapat 6 titik yang harus dikunjungi siswa dan disetiap titik siswa diminta untuk 

menyelesaikan soal-soal matematika yang ada.  

https://mathcitymap.eu/id/
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Gambar 8. MathcityMaps Kota Semarang 

Contoh masalah bagi siswa yang disajikan dalam MathcityMaps yaitu memperkirakan 

luas lantai sebuah gedung yang terletak pada pompa air (Cahyono & Ludwig, 2018). Lantai 

bangunan berbentuk segidepalan beraturan (Gambar 9). Untuk menyelesaikan masalah 

tersebut, siswa diwajibkan untuk mengamati bangunan, melakukan pengukuran dan 

menggunakan beberapa pengetahuan matematika yang dimilikinya, seperti segidepalan terdiri 

dari delapan segitiga sama kaki, dan untuk menemukan luas segidelapan, siswa dapat 

memperkirakan luas sebuah segitiga sama kaki dan kemudian mengalikan hasilnya dengan 8. 

 

Gambar 8. Soal mencari luas bagunan segidelapan beraturan pada MathcityMaps 

Pembelajaran numerasi berbasis kegiatan mencari jejak dan juga permainan matematika 

memiliki dampak positif terhadap motivasi dan sikap siswa dalam belajar matematika. Konsep 

matematika yang selama ini disajikan secara abstrak dapan disampaikan dengan cara yang lebih 

humanis dan realitis.  
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INOVASI PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN GEOGEBRA 

Geogebra merupakan software matematika dinamis yang menyatukan geometri, aljabarm 

spreadsheet grafik, statistik, dan kalkulus dalam satu paket yang mudah digunakan (GeoGebra, 

2020). Geogebra berkembang dengan pesat dan telah dimanfaatkan oleh jutaan pengguna di 

seluruh dunia. Geogebra memiliki beberapa kelebihan yaitu 1) Geometri, Aljabar, dan 

Spreadsheet terhubung dan sepenuhnya dinamis, 2) Antarmuka yang mudah digunakan, namun 

memiliki banyak fitur canggih, 3) Tersedianya alat bagi perancang untuk membuat sumber 

belajar interaktif sebagai halaman web, 4) Tersedia dalam banyak bahasa untuk jutaan 

pengguna di seluruh dunia termasuk bahasa Indonesia, 5) Perangkat lunak sumber terbuka 

tersedia secara gratis untuk pengguna non-komersial (GeoGebra, 2020). 

 

Gambar 9. Tampilan halaman Geogebra 

Geogebra telah banyak digunakan dalam pembelajaran matematika baik di sekolah dasar 

hingga perguruan tinggi (Bozkurt & Ruthven, 2017; Hernández, Perdomo-Díaz, & Camacho-

Machín, 2020; Kabaca, 2013; Olsson & Granberg, 2019).. Studi yang dilakukan oleh Bulut, 

Akçakın, Kaya, dan Akçakın (2015) menunjukkan hasil bahwa penggunaan Geogebra di kelas 

3 sekolah dasar memiliki pengaruh positif terhadap kemampuan pemahaman siswa tentang 

konsep pecahan. Sementara itu penggunaan Geogebra di tingkat perguruan tinggi, khususnya 

di Lembaga Pendidikan Tenaga Kependidikan (LPTK) juga menunjukkan hasil yang baik yaitu 

penggunaan teknologi menjadi sebuah kunci untuk mendemonstrasikan pemahaman 

matematika calon guru dan guru sekolah dasar hingga sekolah menengah atas (Hernández et 

al., 2020). 

Geogebra dapat digunakan pada pembelajaran numerasi di sekolah dasar. Sebagai contoh, 

pembelajaran bilangan bulat dapat disampaikan dengan menggunakan visualisasi. Operasi 

penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian dengan mudah dapat divisualisasikan. 



329 

 

Sebagai contoh, operasi perkalian bilangan dapat disajikan dengan menggunakan visualisasi 

persegi satuan (gambar 10) (Wassermair, 2020). Dengan model ini siswa dapat melihat 

bagaimana perkalian 2 bilangan bulat positif memberikan hasil yang diinginkan.  

 

 

Gambar 10. Visualisasi operasi perkalian bilangan menggunakan Geogebra 

KESIMPULAN 

Wabah Covid-19 yang melanda dunia berpengaruh terhadap perubahan tatanan 

pendidikan mulai dari taman kanak-kanak hingga perguruan tinggi. Pembelajaran tatap muka 

yang nyaman dilaksanakan selama ini bertransformasi menjadi pembelajaran daring. Dalam hal 

ini, guru dituntut untuk lebih inovatif dalam menyampaikan pembelajaran dan memanfaatkan 

sumber belajar yang ada baik secara luring maupun daring.  

Dalam makalah ini, penulis mencoba memberikan 4 gagasan inovasi pembelajaran 

numerasi di masa adapatasi baru ini. Inovasi pertama yaitu dengan memanfaatkan modul belajar 

literasi dan numerasi yang dikembangkan oleh kemdikbud. Modul ini sangat sesuai digunakan 

untuk siswa-siswa yang kesulitan dengan akses teknologi. Pembelajaran numerasi dalam modul 

ini disajikan secara menarik dimana siswa diberi kesempatan untuk mengekspolorasi 

matematika dari kehidupan dan lingkungan sekitar mereka. Inovasi kedua yaitu penggunaan 

buku bergambar matematika (BBM). BBM merupakan media pembelajaran yang bertujuan 

untuk menyajikan konsep matematika dari bacaan yang terkait dengan situasi nyata yang 

dialami oleh siswa sekolah dasar. Dengan membaca BBM, siswa mengembangkan kemampuan 

literasi bersamaan dengan kemampuan numerasinya.  
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Sementara itu inovasi pembelajaran numerasi berbasis teknologi yaitu menggunakan 

aplikasi adroid seperti mathcitymaps dan geogebra. Kedua aplikasi ini memberi peluang kepada 

siswa untuk mempelajari konsep matematika dengan cara autentik dan visual. Mathcitymaps 

merupakan aplikasi pembelajaran yang bertujuan membangun keatifan siswa dalam mencari 

jejak matematika dan menyelesaikan soal-soal matematika yang ditemui sepanjang rute 

mencari jejak tersebut. Kegiatan ini mampu membantu siswa menjadi lebih aktif dalam belajar 

matematika dan menyadari keterkaitan matematika dengan kehidupan nyata. Sementara itu, 

Geogebra memiliki keunggulan dalam menvisualisasi konsep matematika yang abstrak. 

Penggunaan Geogebra tentu diharapkan dapat membantu siswa memahami konsep matematika 

dengan pemodelan menggunakan diagram dan representasi visual.  

Revolusi industri 4.0 telah membawa banyak perubahan dalam tatanan kehidupan saat 

ini. Tanpa kita sadari, kita tidak lagi bisa terlepas dari teknologi, namun disisi lain kesenjangan 

penggunaan teknologi masih menjadi persoalan yang dihadapai di negara ini. Menyikapi hal 

tersebut, guru harus siap berinovasi dalam pembelajaran dan mengembangkan pembelajaran 

yang mampu mengakomodir segala situasi yang dihadapi. Jadi, inovasi dalam pembelajaran 

menjadi suatu keharusan dan guru harus siap dan senantiasa memgembangkan diri guna sejalan 

dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi.  
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