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Abstrak

Mahasiswa dan dosen Program Studi Teknik Sipil Institut Teknologi Sumatera (ITERA) melaksanakan
kegiatan pengabdian kepada masyarakat bertema "Cahaya Interaktif" di SD Sekolah Alam Lampung.
Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa sekolah dasar terhadap konsep dasar
cahaya dan sifat-sifatnya melalui pendekatan pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan
partisipatif. Metode pelaksanaan meliputi penyampaian materi melalui presentasi interaktif, praktik
langsung menggunakan alat peraga Kolak Cahaya, serta simulasi digital berbasis web untuk
memperkuat pemahaman visual siswa. Guna mendorong keterlibatan aktif, siswa diberikan sistem poin
dan hadiah sebagai bentuk apresiasi terhadap partisipasi mereka. Sebagai bentuk keberlanjutan
program, alat peraga Kotak Cahaya dihibahkan kepada pihak sekolah untuk mendukung proses
pembelajaran sains di masa mendatang. Hasll kegiatan menunjukkan peningkatan signifikan dalam
pemahaman siswa terhadap konsep cahaya, yang tercermin dari partisipasi aktif lebih dari 90% siswa
dalam eksperimen dan diskusi. Pemanfaatan media peraga dan pendekatan interaktif berbasis teknologi
terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, kolaboratif, dan bermakna bagi
siswa sekolah dasar.

Kata kunci - cahaya, pembelajaran interaktif, pengabdian masyarakat, alat peraga, pendidikan dasar

Abstract

Students and lecturers of the Civil Engineering Study Program of the Sumatra Institute of Technology
(ITERA) carried out community service activities with the theme "Interactive Light" at SD Sekolah Alam
Lampung. This activity aims to improve elementary school students' understanding of the basic concept
of light and its properties through a fun, interactive, and participatory learning approach. The
implementation method includes delivering material through interactive presentations, direct practice
using the Light Box prop, and web-based digital simulations to strengthen students' visual
understanding. In order to encourage active involvement, students are given a point system and prizes
as a form of appreciation for their participation. As a form of program sustainability, the Light Box prop
was donated to the school to support the science learning process in the future. The activity results
showed a significant increase in students' understanding of the concept of light, as reflected in the
active participation of more than 90% of students in experiments and discussions. Technology-based
props and interactive approaches have been proven to create a fun, collaborative, and meaningful
learning atmosphere for elementary school students.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran sains di tingkat sekolah dasar memiliki peran krusial dalam menumbuhkan rasa
ingin tahu, kemampuan berpikir kritis, serta pemahaman awal terhadap konsep-konsep ilmiah dasar.
Salah satu topik dalam kurikulum Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yang sering kali dianggap abstrak dan
sulit dipahami oleh siswa adalah konsep tentang cahaya. Materi ini mencakup sifat-sifat cahaya,
interaksi cahaya dengan benda, serta fenomena pemantulan dan pembiasan, yang menuntut
pemahaman konseptual dan visualisasi yang kuat. Seiring dengan berkembangnya teknologi
pendidikan, berbagai media pembelajaran seperti aplikasi berbasis Android, augmented reality (AR),
dan media interaktif lainnya telah banyak diterapkan dalam berbagai konteks pembelajaran di sekolah.
Inovasi-inovasi ini terbukti mampu meningkatkan keterlibatan siswa serta efektivitas pembelajaran
sains, termasuk dalam memahami konsep cahaya yang bersifat abstrak (Ainni, 2020; Darisman et al.,
2023; Devega et al., 2022; Hermiyanto & Wahyudi, 2022; Mugorrobin et al., 2020; Putri, 2021; Rahman
et al., 2017; Saputra et al., 2022; Sari et al., 2023; Siti Deti Nurhamidah et al., 2022; Vinson et al.,
2024).

Sayangnya, dalam praktik di banyak sekolah dasar, pembelajaran sains masih didominasi oleh
metode ceramah atau penjelasan satu arah. Pendekatan konvensional ini cenderung kurang melibatkan
siswa secara aktif, sehingga menyulitkan mereka dalam memahami konsep-konsep sains yang bersifat
abstrak. Rendahnya partisipasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran berpotensi
menurunkan minat serta pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan. Oleh karena itu,
dibutuhkan inovasi dalam strategi pembelajaran yang mampu menyajikan konsep-konsep ilmiah secara
konkret, menarik, dan relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa, misalnya melalui pendekatan
berbasis eksperimen dan pembelajaran interaktif (Dwi Alviyani et al., 2023; Ekayana et al., 2022;
Munfaida et al., 2022; Ridwan et al., 2023; Rizalini & Sofyan, 2018; Sriwindari et al., 2022; Widiyanto,
2020; Yusuf, 2021). Hal ini menunjukkan perlunya inovasi dalam strategi pembelajaran yang mampu
menyajikan materi ilmiah secara konkrit, menarik, dan relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa.

Salah satu lembaga pendidikan yang berupaya menjawab tantangan tersebut adalah Sekolah
Alam Lampung (SAL). Sebagai lembaga pendidikan alternatif, SAL menerapkan pendekatan
pembelajaran berbasis alam dengan filosofi learning by doing, melalui metode active learning dan
project-based learning. Pendekatan ini dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan, kontekstual, dan aplikatif, terutama bagi siswa sekolah dasar. Dalam pelaksanaannya,
SAL berkomitmen mengintegrasikan metode pembelajaran inovatif, termasuk pengenalan konsep-
konsep sains secara interaktif guna meningkatkan ketertarikan dan pemahaman siswa terhadap ilmu
pengetahuan.

Namun demikian, hasil observasi awal dan diskusi dengan pihak sekolah menunjukkan bahwa
dalam implementasinya, pembelajaran sains-terutama pada materi cahaya-belum sepenuhnya
didukung oleh media interaktif maupun eksperimen sederhana yang dapat memperkuat pemahaman
siswa secara menyeluruh. Tantangan juga muncul dalam optimalisasi penggunaan alat peraga dan
pembelajaran berbasis teknologi. Keterbatasan ketersediaan media pembelajaran yang mampu
mendemonstrasikan fenomena sains secara konkret dan menarik masih menjadi kendala utama dalam
meningkatkan efektivitas pembelajaran di SAL.

Menjawab permasalahan tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dirancang
untuk mendukung proses pembelajaran sains di SAL dengan mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis teknologi sederhana. Pengembangan dilakukan melalui kombinasi penggunaan
aplikasi edukatif dan eksperimen sains yang mudah dipahami siswa. Pendekatan ini diharapkan tidak
hanya mampu membantu siswa memahami konsep cahaya secara lebih menyenangkan dan bermakna
(Apriana et al., 2019; Ela Suryani, 2018; Marsudiatmi et al., 2013; Nurfiyani et al., 2020; Permata et
al., 2023; Suryani, 2018; Yunanti et al.,, 2023), tetapi juga memperkuat kapasitas guru dalam
mengimplementasikan metode pembelajaran aktif secara berkelanjutan.

Sebagai bentuk kontribusi nyata, Program Studi Teknik Sipil Institut Teknologi Sumatera
(ITERA) menyelenggarakan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) dengan mengusung tema
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"Cahaya Interaktif". Program ini bertujuan untuk mengembangkan dan memanfaatkan alat peraga
pembelajaran berupa Kotak Cahaya, yang dirancang khusus untuk memvisualisasikan sifat-sifat cahaya
secara interaktif. Selain penyediaan alat, kegiatan ini juga mencakup pelatihan bagi guru dan siswa
agar mereka mampu memahami dan mengintegrasikan alat peraga tersebut dalam proses belajar
mengajar yang aktif dan partisipatif.

Melalui program ini, diharapkan pemahaman siswa terhadap konsep cahaya dapat meningkat
secara signifikan, seiring dengan tumbuhnya minat mereka terhadap pembelajaran sains sejak usia
dini. Kegiatan ini secara khusus bertujuan untuk memperkuat pemahaman siswa sekolah dasar
mengenai konsep dasar cahaya dan berbagai sifatnya, dengan pendekatan pembelajaran yang
menyenangkan, interaktif, dan partisipatif. Dengan demikian, program ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan kualitas pendidikan sains, khususnya di lingkungan
Sekolah Alam Lampung.

METODE
Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) ini dilaksanakan di SD Sekolah Alam Lampung
dengan melibatkan peserta didik kelas 5. Kegiatan dirancang menggunakan pendekatan pembelajaran
aktif dan menyenangkan untuk menumbuhkan minat siswa terhadap sains, khususnya pada materi
mengenai perilaku cahaya. Lokasi sekolah yang berjarak +1,6 km dari Kampus Institut Teknologi
Sumatera (ITERA) memungkinkan pelaksanaan kegiatan secara langsung dan intensif. Peta lokasi
sekolah dapat dilihat pada Gambar 1 dan metode pelaksanaan kegiatan terdiri atas tiga komponen
utama, yaitu:
1. Presentasi Interaktif (Pembukaan dan Pengantar Materi)

Sesi ini bertujuan untuk memperkenalkan konsep dasar mengenai cahaya, termasuk
pembiasan, pemantulan, dan penyerapan cahaya. Visualisasi konsep ditampilkan melalui tayangan
gambar dan video pendek, disertai diskusi tanya jawab untuk meningkatkan partisipasi siswa.
Metode ini bertujuan membangun pemahaman awal dan membangkitkan rasa ingin tahu.

2. Praktik Menggunakan Alat Peraga "Kotak Cahaya"

Siswa dibagi dalam kelompok-kelompok kecil untuk melakukan eksperimen sederhana
menggunakan alat bantu berupa Kotak Cahaya. Alat ini dirancang untuk menunjukkan fenomena
optik secara nyata, seperti lintasan cahaya lurus, pembiasan melalui media berbeda, dan bayangan.
Dalam sesi ini, siswa mencatat pengamatan dan berdiskusi mengenai hasil eksperimen bersama
fasilitator.

3. Simulasi Digital Interaktif

Untuk memperkuat pemahaman visual, siswa diajak mencoba aplikasi simulasi berbasis
komputer/tablet yang dapat menunjukkan perilaku cahaya secara digital. Simulasi ini
memvisualisasikan bagaimana cahaya berinteraksi dengan cermin, lensa, dan benda tembus
cahaya lainnya.

Sebagai bagian dari strategi pembelajaran aktif (active learning), setiap kelompok diberikan
sistem poin berdasarkan keaktifan, ketepatan menjawab pertanyaan, dan kerapihan dalam menyusun
laporan hasil eksperimen. Poin yang diperoleh dikonversi menjadi hadiah sederhana sebagai bentuk
apresiasi. Jarak Sekolah Alam Lampung dan Institut Teknologi Sumatera yaitu 1,6 km yang dapat dilihat
lebih lengkap pada peta Gambar 1 berikut:

Gambar 1. Peta Lokasi kegiatan pengabdian kepada masyarakat di Provinsi Lampung
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Berikut tahapan kegiatan secara rinci:
a) Persiapan
e Koordinasi dengan pihak sekolah
e Persiapan alat peraga dan perangkat simulasi
e Penyusunan materi presentasi dan lembar kerja siswa
b) Pelaksanaan di SD Sekolah Alam Lampung
Sesi pembukaan dan pengenalan oleh tim pelaksana
e Sesi 1: Presentasi Interaktif
e Sesi 2: Eksperimen Kotak Cahaya
e Sesi 3: Simulasi Digital
e Sesi 4: Penilaian poin, refleksi, dan pembagian hadiah
c) Evaluasi dan Dokumentasi
e Wawancara singkat dengan guru dan siswa
e Dokumentasi foto dan video kegiatan
e Penyusunan laporan akhir kegiatan

Tahapan-tahapan pelaksanaan kegiatan PKM ini secara rinci dan ilustrasi lebih jelas dapat
dilihat pada Gambar 2.

Persiapan

~N T T

Koordinasidengan pihak
sekolah

Persiapanalat peragadan
perangkat simulasi

|

Pembukaan dan Presentasi

Sesi pembukaandan
pengenalan oleh tim pelaksana

Praktik dengan Kotak
Cahaya

Eksperimenmenggunakan alat
peraga“Kotak Cahaya”

v

[ Simulasi Digital

Penggunaan aplikasi simulasi

|

Poin dan Hadiah

~—
T

Penilaian poin, refleksi dan
pembagianhadiah

. J

v

[ Evaluasi dan Dokumentasi

[ Wawancara singkat dengan guru

Gambar 2. Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat (PKM)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pelaksanaan kegiatan pembelajaran dirancang secara sistematis dengan pendekatan yang
mengintegrasikan metode presentasi visual, praktik eksperimental menggunakan alat peraga fisik, serta
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pemanfaatan teknologi berbasis aplikasi komputer interaktif, yang secara keseluruhan bertujuan untuk
meningkatkan pemahaman konseptual siswa secara holistik sekaligus mendorong keterlibatan aktif
dalam proses pembelajaran. Strategi pengajaran ini terbukti mampu membangun antusiasme dan
meningkatkan konsentrasi siswa selama kegiatan berlangsung, ditandai dengan partisipasi yang tinggi
serta munculnya rasa ingin tahu terhadap fenomena-fenomena yang diamati secara langsung maupun
melalui media digital.

Kegiatan pembelajaran diawali dengan penyampaian materi melalui presentasi visual yang
dikemas secara menarik dan komunikatif, dengan fokus utama pada pengenalan konsep dasar cahaya
sebagai materi pokok (lihat Gambar 3). Penyampaian konsep dilakukan secara bertahap dan disertai
ilustrasi kontekstual yang relevan, guna memfasilitasi pemahaman awal siswa terhadap karakteristik
cahaya sebelum mereka terlibat dalam kegiatan eksperimen. Setelah sesi presentasi, siswa diarahkan
untuk melakukan praktik langsung melalui penggunaan alat peraga fisik berupa Kotak Cahaya, yang
dirancang secara khusus untuk mendemonstrasikan berbagai sifat cahaya, khususnya fenomena
pemantulan. Melalui alat ini, siswa dapat mengamati secara nyata bagaimana cahaya berinteraksi
dengan berbagai jenis cermin, seperti cermin datar, cermin cekung, dan cermin cembung, sehingga
memungkinkan mereka untuk membandingkan hasil pengamatan dengan teori yang telah dipelajari
sebelumnya. Kegiatan praktik ini tidak hanya memberikan pengalaman belajar yang bersifat
observasional, tetapi juga mendorong siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan
analitis melalui proses diskusi dan refleksi terhadap hasil eksperimen.

Gambar 3. Sesi preentasi tim PKM kepada siswa kelas 5 SD Alam Lampung

Sebagai pelengkap dari kegiatan praktik konvensional, siswa juga diperkenalkan dengan media
pembelajaran digital melalui pemanfaatan aplikasi simulasi berbasis web, yaitu PhET Interactive
Simulations (https://phet.colorado.edu/), yang merupakan platform pendidikan interaktif yang
menyediakan berbagai eksperimen virtual dalam bidang sains dan matematika. Dalam konteks
pembelajaran sifat-sifat cahaya, aplikasi ini memungkinkan siswa untuk melakukan eksplorasi terhadap
berbagai parameter optik secara lebih fleksibel dan berulang-ulang, tanpa keterbatasan ruang dan
waktu, sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan memperkuat pemahaman
konseptual mereka melalui pendekatan visualisasi digital yang interaktif.

Kegiatan pembelajaran ini tidak hanya melibatkan dosen sebagai fasilitator utama, tetapi juga
didukung secara aktif oleh mahasiswa Program Studi Teknik Sipil Institut Teknologi Sumatera (ITERA)
yang turut serta dalam pendampingan siswa selama proses berlangsung. Mahasiswa yang berpartisipasi
dalam kegiatan ini. Kehadiran mahasiswa tidak hanya berfungsi sebagai pendamping teknis dalam
pelaksanaan praktik dan simulasi, tetapi juga berperan dalam pengelolaan sistem reward yang
dirancang untuk meningkatkan motivasi belajar siswa secara kompetitif namun tetap edukatif.

Sistem penghargaan tersebut diimplementasikan melalui pemberian poin kepada siswa yang
menunjukkan partisipasi aktif, antusiasme tinggi, serta keberanian dalam menjawab pertanyaan atau
berkontribusi dalam diskusi. Akumulasi poin dilakukan sepanjang kegiatan berlangsung dan digunakan
sebagai dasar untuk menentukan siswa dengan performa terbaik. Sebagai bentuk apresiasi, siswa
dengan perolehan poin tertinggi diberikan hadiah oleh tim dosen, yang diharapkan dapat memperkuat
motivasi intrinsik serta membentuk pengalaman belajar yang positif dan berkesan.

This work is licensed under Creative Commons Attribution License 4.0 CC-BY International license

oo Hal | 285



Putri Ayu Dwiyana et al, Pembelajaran Interaktif Konsep Cahaya melalui Media Aplikasi dan
Eksperimen di SD Alam Lampung

Gamar 4. Pdampingan oleh Dosen dan Mahasiswa kepada siswa keIasSSD Alam Lampung

partisipasi aktif

Hasil kegiatan pengabdian masyarakat yang dilaksanakan di Sekolah Alam Lampung
menunjukkan hasil yang sangat positif terhadap peningkatan pemahaman siswa pada topik Cahaya
dalam mata pelajaran sains. Pendekatan yang digunakan dalam kegiatan ini melibatkan kombinasi
antara metode pembelajaran interaktif berbasis web dan pemanfaatan alat peraga sederhana berupa
Kotak Cahaya. Kedua pendekatan ini dirancang untuk memperkuat pemahaman konseptual siswa
melalui praktik langsung dan diskusi partisipatif.

Selama pelaksanaan kegiatan, tercatat bahwa lebih dari 90% siswa terlibat secara aktif dalam
sesi eksperimen dan diskusi kelompok. Mereka menunjukkan antusiasme tinggi, baik dalam melakukan
pengamatan terhadap gejala-gejala cahaya (seperti pembiasan, pemantulan, dan penyerapan) maupun
dalam menyampaikan pendapat serta pertanyaan selama sesi diskusi. Hal ini menjadi indikator penting
bahwa metode yang diterapkan berhasil menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan
bermakna.

Umpan balik yang dikumpulkan dari siswa melalui kuesioner sederhana pasca kegiatan
menunjukkan bahwa mayoritas siswa merasa lebih mudah memahami konsep-konsep abstrak terkait
sifat-sifat cahaya. Mereka juga mengungkapkan bahwa penggunaan Kotak Cahaya membantu mereka
membayangkan dan melihat secara langsung fenomena fisika yang selama ini hanya dibayangkan
melalui ilustrasi di buku teks. Sebagai contoh, fenomena pembiasan cahaya pada media transparan
dan arah perubahan cahaya saat mengenai permukaan reflektif menjadi lebih mudah dipahami setelah
ditunjukkan secara visual melalui alat peraga.

Guru pendamping dari Sekolah Alam Lampung juga memberikan tanggapan positif atas
pelaksanaan kegiatan ini. Mereka menyatakan bahwa metode eksperimen sederhana dan penyajian
materi secara visual sangat membantu dalam menjelaskan konsep sains yang bersifat abstrak. Selain
itu, mereka menyarankan agar pendekatan serupa diperluas ke topik-topik lain dalam kurikulum sains
dasar, seperti gaya, energi, dan sistem pernapasan manusia.

Salah satu temuan penting dalam kegiatan ini adalah perlunya pelatihan lanjutan bagi guru
dalam hal penggunaan alat peraga dan pengembangan metode pembelajaran berbasis eksperimen.
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Dengan adanya pelatihan yang berkelanjutan, guru dapat lebih percaya diri dan terampil dalam
memanfaatkan berbagai media belajar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas. Ini sejalan
dengan semangat pengabdian yang tidak hanya memberikan solusi jangka pendek, tetapi juga
mendorong perubahan yang berkelanjutan di lingkungan sekolah.

Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian ini tidak hanya berhasil meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi sains, tetapi juga membuka peluang kolaborasi antara dosen, mahasiswa, dan
tenaga pengajar di sekolah dalam pengembangan alat peraga kontekstual. Dengan kolaborasi yang
kuat dan komitmen untuk inovasi pendidikan, kegiatan serupa di masa mendatang berpotensi
memberikan kontribusi yang signifikan dalam meningkatkan kualitas pendidikan sains di tingkat sekolah
dasar.

(a) 4% (b) (c)

/ 91% <

13%

* Mengikuti eksperimen dengan aktif Aktif dalam diskusi dan tanya jawab * Memahami konsep pembiasan dan
» Tidak mengikuti eksperimen dengan aktif * Pasif dalam diskusi dan tanya jawab pemantulan

pemantulan

Belum memahami konsep pembiasan dan

(d) (d)

= Memberikan umpan balik positif

= Tidak memberikan umpan balik positif * Merasa pembelajaran lebih

menyenangkan

Gambar 6. Tingkat Partisipasi dan Pemahaman Siswa dalam Pembelajaran cahaya interaktif: (a)
Mengikuti eksperimen dengan aktif, (b) Aktif dalam diskusi dan tanya jawab, (c) Memahami konsep
pembiasan dan pemantulan, (d) Memberikan umpan balik positif, (e) Merasa pembelajaran lebih
menyenangkan

Hasil analisis dari lima diagram lingkaran menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran
berbasis eksperimen mampu meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa secara signifikan.
Sebagian besar siswa (96%) mengikuti kegiatan eksperimen secara aktif (Gambar 6a), yang
mencerminkan tingginya antusiasme terhadap metode pembelajaran yang diterapkan. Keterlibatan
siswa juga tercermin dalam aktivitas diskusi, di mana 91% siswa aktif berpartisipasi dalam sesi tanya
jawab (Gambar 6b). Dari sisi penguasaan materi, sebanyak 87% siswa menunjukkan pemahaman
terhadap konsep pembiasan dan pemantulan, meskipun masih terdapat 13% siswa yang belum
sepenuhnya memahami konsep tersebut (Gambar 6c). Selanjutnya, mayoritas siswa (96%)
memberikan umpan balik positif terhadap kegiatan pembelajaran (Gambar 6d), yang mengindikasikan
bahwa metode ini diterima dengan baik. Terakhir, seluruh responden (100%) menyatakan bahwa
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan (Gambar 6e). Temuan ini menguatkan bahwa penerapan
pembelajaran berbasis eksperimen tidak hanya meningkatkan keaktifan siswa, tetapi juga berkontribusi
terhadap peningkatan pemahaman konsep dan kepuasan dalam proses belajar mengajar. Secara umum
pada Gambar 6 menunjukkan tingkat keterlibatan siswa pada lima aspek utama selama kegiatan
pembelajaran interaktif tentang topik Cahaya. Lebih dari 90% siswa terlibat aktif dalam eksperimen
dan diskusi, dengan 100% siswa menyatakan bahwa pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Hal
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ini mengindikasikan keberhasilan pendekatan alat peraga dan metode eksperimen dalam meningkatkan
pemahaman konsep sains secara bermakna.

Selain memberikan pembelajaran interaktif kepada siswa SD pelaksanaan kegiatan PKM ini juga
memberikan hibah alat peraga kepada SD Alam Lampung, respons positif diperoleh dari pihak SD
Sekolah Alam Lampung. Salah satu guru kelas 5, Septiana Puspa Maya, S.P., menyampaikan apresiasi
atas inisiatif pengabdian ini. Beliau menekankan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis praktik
seperti ini sangat bermanfaat dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi sains,
khususnya topik mengenai cahaya. Harapan juga disampaikan agar metode pembelajaran serupa dapat
terus dilakukan sebagai bagian dari inovasi pendidikan di tingkat sekolah dasar.

Sebagai bentuk kontribusi berkelanjutan terhadap proses pembelajaran, alat peraga berupa
"Kotak Cahaya" dihibahkan kepada pihak sekolah. Alat ini dirancang untuk memvisualisasikan prinsip-
prinsip dasar cahaya, seperti pemantulan, pembiasan, dan penyerapan, melalui pendekatan eksperimen
sederhana yang sesuai dengan tingkat pemahaman siswa SD.

Kegiatan ini tidak hanya memberikan pemahaman konseptual kepada siswa, tetapi juga
mengintegrasikan pengalaman belajar yang bersifat interaktif dan aplikatif. Dengan mengamati
fenomena cahaya secara langsung melalui alat peraga, siswa dapat menghubungkan teori yang
diperoleh di kelas dengan realitas sehari-hari. Hal ini sejalan dengan pendekatan pembelajaran
kontekstual yang menekankan pentingnya keterlibatan langsung peserta didik dalam proses belajar.
Selain itu, penggunaan alat peraga terbukti meningkatkan antusiasme dan rasa ingin tahu siswa
terhadap ilmu pengetahuan, yang menjadi indikator positif keberhasilan program ini dalam mendukung
penguatan literasi sains sejak dini.

Gambar 7. Tim PKM Institut Teknologi Sumatera memberikan hibah aat peraga kepada SD Alam
Lampung

KESIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pengabdian ini berhasil meningkatkan pemahaman siswa terhadap topik Cahaya,
sebagaimana tercermin dari interaksi aktif selama pembelajaran dan umpan balik positif yang diberikan
setelah kegiatan. Hasil pelaksanaan di Sekolah Alam Lampung menunjukkan dampak positif yang
signifikan terhadap peningkatan pemahaman konsep cahaya serta partisipasi aktif siswa dalam
pembelajaran sains. Melalui pemanfaatan alat peraga Kotak Cahaya dan metode pembelajaran
interaktif berbasis web, siswa mampu memahami sifat-sifat cahaya dengan lebih baik. Hal ini dibuktikan
dengan keterlibatan aktif lebih dari 90% siswa dalam eksperimen dan diskusi, yang menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan, partisipatif, dan bermakna.

Penggunaan alat peraga ini tidak hanya memberikan dampak instan, tetapi juga diharapkan
dapat berkontribusi dalam jangka panjang terhadap kualitas pembelajaran sains di Sekolah Alam
Lampung. Untuk pengabdian berikutnya, terdapat beberapa hal yang perlu menjadi perhatian. Salah
satunya adalah perluasan penggunaan alat peraga interaktif ke materi pembelajaran sains lainnya,
sehingga pendekatan ini dapat diterapkan secara lebih luas. Selain itu, pelatihan lanjutan bagi guru
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mengenai penggunaan alat peraga dan metode pembelajaran berbasis eksperimen sangat penting
untuk menjamin keberlanjutan dan efektivitas program.

Diharapkan, kegiatan pengabdian ke depan dapat memperkuat kolaborasi antara mahasiswa,
dosen, dan tenaga pengajar di sekolah, serta mendorong pengembangan alat peraga yang lebih
variatif, kontekstual, dan selaras dengan kebutuhan kurikulum. Dengan demikian, program ini dapat
terus berkembang dan memberikan dampak yang lebih luas dalam peningkatan kualitas pendidikan
sains di tingkat sekolah dasar.
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