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Dasar

Abstrak:

Peningkatan kualitas pendidikan dasar menjadi salah satu prioritas
utama dalam pembangunan sumber daya manusia di Indonesia.
Namun, kemampuan literasi dan numerasi siswa sekolah dasar masih
menunjukkan capaian yang belum optimal berdasarkan berbagai hasil
asesmen nasional. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
efektivitas Program Kampus Mengajar dalam meningkatkan
kemampuan literasi dan numerasi siswa sekolah dasar.

Metode Penelitian: Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan jenis penelitian pre-eksperimental melalui desain One Group
Pretest-Posttest Design. Subjek penelitian adalah 29 siswa kelas V SD
Negeri 29 Muaro Kabupaten Sijunjung. Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui tes, observasi, dan dokumentasi. Instrumen
penelitian menggunakan tes Asesmen Kompetensi Minimum (AKM)
dalam bentuk prefest dan posttest untuk mengukur kemampuan
literasi dan numerasi siswa sebelum dan sesudah implementasi
Program Kampus Mengajar. Data dianalisis menggunakan analisis
deskriptif kuantitatif dengan membandingkan hasil pretest dan
posttest.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Program Kampus Mengajar
efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi siswa.
Persentase kemampuan literasi siswa meningkat dari 48% pada
pretest menjadi 91% pada posttest, sedangkan kemampuan numerasi
meningkat dari 26% menjadi 52%. Peningkatan tersebut didukung
oleh implementasi berbagai program pembelajaran inovatif, seperti
klinik membaca, pojok literasi, pohon literasi, media pembelajaran
numerasi, ular tangga numerasi, dan Game Based Learning (GBL).
Selain meningkatkan hasil belajar, program ini juga meningkatkan
keterlibatan aktif, motivasi belajar, dan minat membaca siswa selama
proses pembelajaran berlangsung.

Kesimpulan: Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa
Program Kampus Mengajar memberikan dampak positif terhadap
peningkatan kemampuan literasi dan numerasi siswa sekolah dasar
melalui pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan kolaboratif.

Kata kunci: Game Based Learning; literasi; numerasi; sekolah dasar;
Program Kampus Mengajar.
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Pendahuluan

Literasi dan numerasi merupakan kompetensi dasar yang sangat penting dalam mendukung
keberhasilan peserta didik pada abad ke-21. Literasi tidak hanya berkaitan dengan kemampuan membaca
dan menulis, tetapi juga kemampuan memahami, menganalisis, serta menggunakan informasi secara kritis
dalam kehidupan sehari-hari. Sementara itu, numerasi merupakan kemampuan menggunakan konsep dan
keterampilan matematika untuk menyelesaikan berbagai persoalan kontekstual. Kedua kompetensi tersebut
menjadi indikator penting dalam peningkatan kualitas sumber daya manusia dan daya saing bangsa di era
globalisasi (OECD, 2023). Namun, berbagai hasil survei internasional menunjukkan bahwa kemampuan
literasi dan numerasi peserta didik di Indonesia masih tergolong rendah. Berdasarkan hasil Programme for
International Student Assessment (PISA) tahun 2022 yang dirilis oleh Organisation for Economic Co-
operation and Development (OECD), skor literasi membaca siswa Indonesia berada pada angka 359,
sedangkan skor matematika berada pada angka 366. Capaian tersebut masih berada di bawah rata-rata
OECD, yaitu 476 untuk literasi membaca dan 472 untuk matematika (OECD, 2023). Data tersebut
menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik Indonesia masih mengalami kesulitan dalam memahami
bacaan, menginterpretasikan informasi, serta menyelesaikan persoalan numerasi berbasis kehidupan nyata.

Selain data internasional, hasil Asesmen Nasional yang dilakukan oleh Kementerian Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi juga menunjukkan bahwa kemampuan literasi dan numerasi siswa
sekolah dasar masih perlu ditingkatkan, terutama pada sekolah yang memiliki keterbatasan fasilitas
pembelajaran dan akses teknologi (Kemendikbud, 2024). Rendahnya kemampuan tersebut dipengaruhi oleh
berbagai faktor, seperti kurangnya budaya membaca, metode pembelajaran yang masih monoton,
keterbatasan media pembelajaran, serta rendahnya keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran
(Sutama et al., 2023). Sebagai upaya peningkatan kualitas pendidikan, pemerintah meluncurkan Program
Kampus Mengajar sebagai bagian dari kebijakan Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM). Program
ini bertujuan membantu sekolah dalam penguatan literasi, numerasi, adaptasi teknologi, dan administrasi
sekolah melalui keterlibatan mahasiswa sebagai agen perubahan pendidikan. Kehadiran mahasiswa di
sekolah diharapkan mampu menciptakan inovasi pembelajaran yang lebih kreatif, interaktif, dan sesuai
dengan kebutuhan peserta didik (Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2024).

Berdasarkan hasil observasi awal di SD Negeri 29 Muaro Kabupaten Sijunjung, ditemukan
beberapa permasalahan yang berkaitan dengan rendahnya kemampuan literasi dan numerasi siswa.
Sebagian siswa masih mengalami kesulitan membaca lancar, memahami isi bacaan, dan menyelesaikan
soal numerasi berbasis pemecahan masalah. Selain itu, proses pembelajaran yang cenderung monoton
menyebabkan rendahnya motivasi belajar dan partisipasi aktif siswa selama kegiatan belajar berlangsung.
Keterbatasan media pembelajaran dan minimnya pemanfaatan teknologi pendidikan juga menjadi
hambatan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Permasalahan tersebut diperkuat dengan hasil
pretest Asesmen Kompetensi Minimum (AKM) yang dilakukan terhadap 29 siswa kelas V. Hasil pretest
menunjukkan bahwa persentase siswa yang menjawab benar pada aspek literasi hanya mencapai 48%,
sedangkan pada aspek numerasi hanya sebesar 26%. Data tersebut menunjukkan bahwa kemampuan awal
siswa, khususnya pada aspek numerasi, masih tergolong rendah dan memerlukan intervensi pembelajaran
yang inovatif dan berkelanjutan.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, mahasiswa Program Kampus Mengajar melaksanakan
berbagai program pembelajaran, seperti klinik membaca, pojok literasi, pohon literasi, ular tangga
numerasi, media pembelajaran numerasi, Game Based Learning (GBL), serta penggunaan media digital
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dalam pembelajaran. Menurut (Pratama & Widodo, 2022), penerapan pembelajaran berbasis permainan
dan media interaktif mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan memperkuat pemahaman konsep
pembelajaran. Selain itu, penelitian (Hidayah et al, 2023) menunjukkan bahwa program pendampingan
literasi dan numerasi berbasis kolaboratif dapat meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar secara
signifikan.

Studi Literatur

Literasi merupakan kemampuan individu dalam membaca, memahami, menganalisis, dan
menggunakan informasi secara efektif dalam kehidupan sehari-hari. Menurut (Condliffe et al, 2017), literasi
tidak hanya dimaknai sebagai kemampuan membaca dan menulis, tetapi juga kemampuan memahami
bahasa dalam berbagai konteks komunikasi. Sementara itu, UNESCO mendefinisikan literasi sebagai
seperangkat keterampilan nyata yang berkaitan dengan kemampuan membaca, menulis, serta mengolah
informasi untuk meningkatkan kualitas hidup individu. Dalam konteks pendidikan dasar, literasi menjadi
fondasi utama dalam proses pembelajaran karena hampir seluruh aktivitas belajar bergantung pada
kemampuan memahami informasi tertulis. Menurut (Dalman, 2021) literasi membaca merupakan
kemampuan memahami isi bacaan secara kritis sehingga peserta didik mampu memperoleh informasi,
pengetahuan, dan pengalaman baru melalui kegiatan membaca. Kemampuan literasi yang baik akan
membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir kritis, komunikasi, dan pemecahan masalah.

Hasil PISA 2022 menunjukkan bahwa kemampuan literasi peserta didik Indonesia masih berada di
bawah rata-rata negara OECD. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya penguatan budaya literasi sejak
jenjang sekolah dasar melalui pembelajaran yang inovatif dan berpusat pada siswa. Penelitian Yuda &
Rosmilawati (2024) menjelaskan bahwa rendahnya kemampuan literasi siswa sekolah dasar dipengaruhi
oleh rendahnya kebiasaan membaca dan kurangnya kegiatan literasi yang terintegrasi dalam pembelajaran.

Numerasi merupakan kemampuan menggunakan konsep bilangan, data, simbol, dan operasi
matematika untuk menyelesaikan persoalan dalam kehidupan sehari-hari. Menurut (Han et al, 2017),
numerasi tidak hanya berkaitan dengan kemampuan berhitung, tetapi juga kemampuan berpikir logis dan
menganalisis informasi matematis dalam berbagai situasi kontekstual. Kemampuan numerasi sangat
penting bagi siswa sekolah dasar karena menjadi dasar dalam memahami konsep matematika pada jenjang
pendidikan berikutnya. Peserta didik yang memiliki kemampuan numerasi baik cenderung lebih mudah
memahami pemecahan masalah dan berpikir sistematis. Sebaliknya, rendahnya kemampuan numerasi
menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam memahami soal berbasis konteks dan penerapan konsep
matematika dalam kehidupan sehari-hari.

Hasil penelitian (Mustapa, 2024) menunjukkan bahwa kemampuan numerasi siswa sekolah dasar
dapat meningkat melalui pembelajaran yang interaktif dan kontekstual dalam Program Kampus Mengajar.
Penelitian tersebut menegaskan bahwa penggunaan media pembelajaran kreatif dan pendampingan belajar
secara intensif mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep numerasi dasar. Selain itu,
penelitian (Ifrida et al, 2023) juga menjelaskan bahwa pengembangan program numerasi berbasis
permainan edukatif dapat meningkatkan motivasi belajar dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran
matematika. Oleh karena itu, pembelajaran numerasi di sekolah dasar perlu dirancang secara inovatif agar
siswa tidak hanya memahami konsep matematika secara teoritis, tetapi juga mampu menerapkannya dalam
kehidupan nyata.

Program Kampus Mengajar merupakan bagian dari kebijakan Merdeka Belajar Kampus Merdeka
(MBKM) yang diselenggarakan oleh Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi.
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Program ini bertujuan memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk berkontribusi secara langsung
dalam membantu proses pembelajaran di sekolah, khususnya pada aspek literasi, numerasi, adaptasi
teknologi, dan administrasi sekolah. Menurut panduan resmi (Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset,
dan Teknologi, 2024), Program Kampus Mengajar dirancang untuk meningkatkan kualitas pendidikan
dasar melalui kolaborasi antara mahasiswa, guru, dan sekolah. Mahasiswa ditempatkan di sekolah sasaran
untuk membantu menciptakan pembelajaran yang lebih kreatif, inovatif, dan adaptif terhadap
perkembangan teknologi pendidikan.

Penelitian (Handayani et al. 2024) menjelaskan bahwa strategi penguatan literasi dan numerasi
dalam Program Kampus Mengajar dilakukan melalui berbagai kegiatan, seperti pojok baca, klinik
membaca, media pembelajaran interaktif, dan pembelajaran berbasis permainan. Penelitian tersebut juga
menemukan bahwa Program Kampus Mengajar mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran meskipun masih menghadapi tantangan keterbatasan sarana dan budaya belajar siswa. Selain
itu, (Susanto, 2024) menyatakan bahwa implementasi Program Kampus Mengajar memberikan dampak
positif terhadap peningkatan hasil pretest dan posttest literasi numerasi siswa sekolah dasar. Kehadiran
mahasiswa dinilai mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif, menyenangkan, dan
berpusat pada siswa. Game Based Learning (GBL) merupakan pendekatan pembelajaran yang
memanfaatkan unsur permainan dalam proses belajar untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil
belajar siswa. Menurut (Plass et al, 2015), Game Based Learning mampu menciptakan pengalaman belajar
yang interaktif dan menyenangkan sehingga siswa lebih aktif dalam memahami materi pembelajaran.

Dalam pembelajaran sekolah dasar, penggunaan permainan edukatif membantu siswa memahami
konsep abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami. Pembelajaran berbasis permainan juga mampu
meningkatkan konsentrasi, rasa percaya diri, dan kemampuan bekerja sama siswa. Penelitian (Pratama &
Widodo, 2022) menunjukkan bahwa penerapan Game Based Learning dapat meningkatkan keterlibatan
belajar siswa sekolah dasar secara signifikan. Siswa menjadi lebih aktif bertanya, berdiskusi, dan
menyelesaikan tugas pembelajaran karena suasana belajar menjadi lebih menarik dan tidak monoton. Selain
itu, penggunaan media permainan numerasi juga membantu siswa memahami konsep matematika dengan
lebih mudah. Penerapan Game Based Learning dalam Program Kampus Mengajar dilakukan melalui
berbagai media permainan edukatif, seperti ular tangga numerasi dan permainan berbasis kelompok.
Pendekatan tersebut dinilai efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa sekaligus memperkuat
kemampuan literasi dan numerasi mereka.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pre-eksperimental.
Desain penelitian yang digunakan adalah One Group Pretest-Posttest Design, yaitu penelitian yang
dilakukan pada satu kelompok subjek dengan pemberian tes awal (pretest) sebelum perlakuan dan tes akhir
(posttest) setelah perlakuan diberikan. Desain ini digunakan untuk mengetahui efektivitas Program Kampus
Mengajar dalam meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi siswa sekolah dasar. Menurut (Sugiyono,
2022), desain One Group Pretest-Posttest digunakan untuk melihat perubahan hasil belajar sebelum dan
sesudah perlakuan sehingga pengaruh suatu program atau tindakan dapat diketahui secara lebih jelas.

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 29 Muaro Kabupaten Sijunjung pada semester ganjil tahun
ajaran 2024/2025 selama pelaksanaan Program Kampus Mengajar Angkatan 8. Subjek penelitian adalah
seluruh siswa kelas V yang berjumlah 29 siswa dengan teknik pengambilan sampel menggunakan total
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sampling. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes, observasi, dan dokumentasi. Tes digunakan
untuk mengukur kemampuan literasi dan numerasi siswa melalui instrumen Asesmen Kompetensi
Minimum (AKM) berbentuk pretest dan posttest. Observasi dilakukan untuk melihat keterlibatan siswa
selama pelaksanaan program pembelajaran, sedangkan dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data
pendukung berupa foto kegiatan, hasil tes, dan dokumen implementasi Program Kampus Mengajar.
Menurut (Arikunto, 2021), penggunaan tes dan observasi dalam penelitian pendidikan bertujuan
memperoleh data yang objektif mengenai hasil belajar dan aktivitas siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

Analisis data dilakukan menggunakan analisis deskriptif kuantitatif dengan membandingkan hasil
pretest dan posttest kemampuan literasi dan numerasi siswa. Data dianalisis melalui perhitungan nilai rata-
rata dan persentase peningkatan hasil belajar siswa setelah implementasi Program Kampus Mengajar.
Program dinyatakan efektif apabila terdapat peningkatan kemampuan literasi dan numerasi siswa setelah
diberikan perlakuan. Menurut (Nuryadi et al, 2017), analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk
mendeskripsikan perubahan data penelitian secara sistematis sehingga mempermudah peneliti dalam
menarik kesimpulan mengenai efektivitas suatu program pembelajaran

Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas Program Kampus Mengajar dalam
meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi siswa kelas V SD Negeri 29 Muaro Kabupaten Sijunjung.
Program yang dilaksanakan meliputi berbagai kegiatan pembelajaran inovatif, seperti klinik membaca,
pojok literasi, pohon literasi, ular tangga numerasi, media pembelajaran numerasi, Game Based Learning
(GBL), serta penggunaan media digital dalam pembelajaran. Implementasi program dilakukan selama
kegiatan Kampus Mengajar Angkatan 8 berlangsung dengan melibatkan mahasiswa sebagai pendamping
pembelajaran di sekolah. Hasil penelitian diperoleh melalui pelaksanaan pretest dan posttest menggunakan
instrumen Asesmen Kompetensi Minimum (AKM) pada aspek literasi dan numerasi terhadap 29 siswa
kelas V.

Tabel 1. Hasil Pretest dan Posttest
Aspek  Pretest (%) Posttest (%) Peningkatan (%)

Literasi 48% 91% 43%

Numerasi 26% 52% 26%

Berdasarkan hasil pretest, kemampuan awal siswa pada aspek literasi masih tergolong rendah
dengan persentase siswa menjawab benar sebesar 48%. Sementara itu, pada aspek numerasi, persentase
siswa yang menjawab benar hanya mencapai 26%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
masih mengalami kesulitan dalam memahami bacaan dan menyelesaikan soal numerasi berbasis
pemecahan masalah. Setelah implementasi Program Kampus Mengajar, hasil posttest menunjukkan adanya
peningkatan kemampuan literasi dan numerasi siswa. Persentase siswa yang menjawab benar pada aspek
literasi meningkat menjadi 91%, sedangkan pada aspek numerasi meningkat menjadi 52%. Peningkatan
tersebut menunjukkan bahwa program pembelajaran yang diterapkan mampu memberikan dampak positif
terhadap kemampuan dasar siswa, khususnya pada aspek literasi membaca dan numerasi.
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Selain peningkatan hasil tes, observasi selama proses pembelajaran juga menunjukkan adanya
perubahan positif pada keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar. Siswa terlihat lebih aktif mengikuti
pembelajaran, berani bertanya, serta lebih antusias dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. Penggunaan
media pembelajaran berbasis permainan seperti ular tangga numerasi dan penerapan Game Based Learning
membuat suasana pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan. Program klinik membaca juga
membantu siswa yang sebelumnya mengalami kesulitan membaca menjadi lebih percaya diri dalam
membaca dan memahami teks sederhana. Program literasi seperti pojok baca, pohon literasi, dan mading
sekolah turut memberikan kontribusi dalam meningkatkan minat baca siswa. Siswa menjadi lebih terbiasa
membaca di luar jam pembelajaran dan mulai aktif memanfaatkan fasilitas literasi yang tersedia di sekolah.
Selain itu, penggunaan media digital dan aplikasi pembelajaran sederhana juga membantu meningkatkan
ketertarikan siswa terhadap proses pembelajaran.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Program Kampus Mengajar memberikan dampak positif
terhadap peningkatan kemampuan literasi dan numerasi siswa kelas V SD Negeri 29 Muaro. Hal ini terlihat
dari peningkatan hasil posttest dibandingkan pretest pada aspek literasi dari 48% menjadi 91%, sedangkan
numerasi meningkat dari 26% menjadi 52%. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa implementasi
program pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan berpusat pada siswa mampu membantu siswa
memahami materi pembelajaran dengan lebih baik. Temuan ini sejalan dengan penelitian (Mustapa, 2024)
yang menyatakan bahwa Program Kampus Mengajar mampu meningkatkan kemampuan literasi dan
numerasi siswa sekolah dasar melalui pendampingan belajar, penggunaan media pembelajaran kreatif, dan
penguatan budaya belajar siswa.

Peningkatan kemampuan literasi siswa yang cukup signifikan dipengaruhi oleh berbagai program
pembelajaran yang diterapkan, seperti klinik membaca, pojok literasi, dan pohon literasi. Program tersebut
memberikan kesempatan kepada siswa untuk lebih sering berinteraksi dengan bahan bacaan sehingga
kemampuan membaca dan memahami informasi meningkat secara bertahap. Selain itu, pembiasaan
membaca sebelum pembelajaran berlangsung membantu meningkatkan minat baca siswa. Hasil penelitian
ini mendukung penelitian (Mubarakati et al, 2023) yang menjelaskan bahwa penguatan budaya literasi
melalui Program Kampus Mengajar dapat meningkatkan kebiasaan membaca dan keterampilan memahami
bacaan pada siswa sekolah dasar.

Pada aspek numerasi, peningkatan kemampuan siswa terjadi setelah penerapan media pembelajaran
numerasi dan Game Based Learning (GBL), seperti permainan ular tangga numerasi dan pembelajaran
berbasis kelompok. Pendekatan tersebut membuat siswa lebih aktif dan tidak mudah merasa bosan selama
pembelajaran berlangsung. Pembelajaran berbasis permainan mampu membantu siswa memahami konsep
matematika secara lebih konkret dan menyenangkan. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian
(Berliana et al, 2025) yang menyatakan bahwa penggunaan permainan edukatif dan aktivitas pembelajaran
interaktif dalam Program Kampus Mengajar efektif meningkatkan pemahaman numerasi siswa sekolah
dasar.

Selain peningkatan hasil belajar, observasi selama penelitian menunjukkan adanya perubahan
perilaku belajar siswa. Siswa menjadi lebih aktif bertanya, lebih percaya diri dalam menyampaikan
pendapat, dan lebih antusias mengikuti kegiatan pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan bahwa
pembelajaran yang melibatkan partisipasi aktif siswa memiliki pengaruh terhadap motivasi belajar. Temuan
tersebut mendukung penelitian (Susanto, 2024) yang menjelaskan bahwa implementasi Program Kampus
Mengajar mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif, menyenangkan, dan berpusat pada
siswa sehingga meningkatkan keterlibatan belajar siswa sekolah dasar.
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Program Kampus Mengajar juga berkontribusi terhadap peningkatan adaptasi teknologi dalam
pembelajaran. Penggunaan media digital sederhana membantu siswa lebih tertarik mengikuti proses
pembelajaran. Kehadiran mahasiswa sebagai pendamping pembelajaran memberikan pengalaman belajar
yang lebih variatif dibandingkan pembelajaran konvensional yang sebelumnya cenderung monoton.
Penelitian (Yusuf et al, 2024) menjelaskan bahwa Program Kampus Mengajar tidak hanya berfokus pada
peningkatan literasi dan numerasi, tetapi juga membantu sekolah dalam adaptasi teknologi dan inovasi
pembelajaran berbasis digital.

Keberhasilan implementasi Program Kampus Mengajar dalam penelitian ini juga dipengaruhi oleh
kolaborasi antara mahasiswa, guru, dan pihak sekolah. Mahasiswa berperan sebagai fasilitator
pembelajaran yang membantu guru dalam menciptakan suasana belajar yang lebih kreatif dan interaktif.
Guru juga memberikan dukungan terhadap pelaksanaan program sehingga kegiatan pembelajaran dapat
berjalan dengan baik. Hasil ini sejalan dengan penelitian (Giyanti et al, 2025) yang menyatakan bahwa guru
memandang Program Kampus Mengajar memiliki kontribusi positif dalam membantu penguatan literasi
dan numerasi siswa sekolah dasar melalui kolaborasi pembelajaran yang lebih inovatif.

Meskipun terjadi peningkatan hasil belajar, kemampuan numerasi siswa masih berada pada
kategori sedang dibandingkan kemampuan literasi. Hal tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran
numerasi membutuhkan waktu pendampingan yang lebih panjang karena siswa masih mengalami kesulitan
dalam memahami konsep matematika berbasis pemecahan masalah. Kondisi ini sejalan dengan penelitian
(Pamungkas et al, 2023) yang menjelaskan bahwa peningkatan numerasi siswa memerlukan pembelajaran
kontekstual dan pembiasaan latihan secara berkelanjutan agar siswa mampu memahami konsep matematika
secara lebih mendalam. Temuan penelitian ini juga memperlihatkan bahwa rendahnya kemampuan dasar
siswa pada tahap awal bukan hanya dipengaruhi oleh faktor akademik, tetapi juga budaya belajar dan
keterbatasan sumber belajar di lingkungan sekolah. Beberapa diskusi pendidikan di masyarakat
menunjukkan bahwa rendahnya budaya membaca, kurangnya fasilitas literasi, dan lemahnya motivasi
belajar masih menjadi persoalan pendidikan dasar di Indonesia. Kondisi tersebut memperkuat pentingnya
intervensi pendidikan seperti Program Kampus Mengajar yang mampu menghadirkan inovasi pembelajaran
dan pendampingan belajar secara langsung kepada siswa.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa Program Kampus Mengajar efektif dalam
meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi siswa kelas V SD Negeri 29 Muaro Kabupaten Sijunjung.
Hal tersebut terlihat dari adanya peningkatan hasil posttest dibandingkan pretest pada aspek literasi dan
numerasi siswa setelah implementasi program pembelajaran. Persentase kemampuan literasi siswa
meningkat dari 48% menjadi 91%, sedangkan kemampuan numerasi meningkat dari 26% menjadi 52%.
Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penerapan program pembelajaran inovatif melalui Program
Kampus Mengajar mampu memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa sekolah dasar.
Implementasi berbagai kegiatan pembelajaran, seperti klinik membaca, pojok literasi, pohon literasi, media
pembelajaran numerasi, ular tangga numerasi, dan Game Based Learning (GBL), terbukti mampu
meningkatkan keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Siswa menjadi lebih
antusias, aktif bertanya, lebih percaya diri, dan lebih termotivasi dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu,
penggunaan media pembelajaran interaktif dan pendekatan kolaboratif membantu menciptakan suasana
belajar yang lebih menyenangkan dan tidak monoton.
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