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Abstrak
 

______________________________________________________ 
Penelitian ini bertujuan menganalisis implementasi model Project Based 

Learning (PjBL) dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) 

kelas IV di SDN 5 Limboto Kabupaten Gorontalo. Penelitian menggunakan 

pendekatan kualitatif deskriptif dengan sumber data kepala sekolah, guru 

kelas IV, dan siswa kelas IV. Data dikumpulkan melalui observasi 

pembelajaran, wawancara semi-terstruktur, dan dokumentasi kegiatan serta 

produk proyek siswa. Analisis data dilakukan melalui reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan simpulan dengan penguatan keabsahan melalui 

triangulasi sumber dan teknik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

implementasi PjBL dilakukan melalui enam tahapan, yaitu pemberian 

pertanyaan mendasar, perencanaan proyek, penyusunan jadwal, 

pelaksanaan dan monitoring proyek, presentasi hasil, serta evaluasi dan 

refleksi. Penerapan model ini mendorong perubahan pola pembelajaran dari 

teacher-centered menjadi student-centered. Siswa tampak lebih aktif 

berdiskusi, berani menyampaikan pendapat, bekerja sama dalam kelompok, 

bertanggung jawab terhadap tugas, dan lebih percaya diri ketika 

mempresentasikan hasil proyek. Kendala yang ditemukan meliputi 

keterbatasan waktu, perbedaan kemampuan siswa dalam memahami 

instruksi proyek, ketimpangan partisipasi kelompok, serta keterbatasan 

media pendukung. Temuan ini menegaskan bahwa PjBL relevan digunakan 

dalam pembelajaran PKn sekolah dasar karena mampu menghubungkan 

nilai kewarganegaraan dengan pengalaman belajar konkret dan kontekstual. 

 

Abstract 

 _______________________________________________________ 

This study aims to analyze the implementation of the Project-Based Learning 

(PjBL) model in Civic Education instruction for fourth-grade students at 

SDN 5 Limboto, Gorontalo Regency. The study employed a descriptive 

qualitative approach, with the school principal, the fourth-grade teacher, 

and fourth-grade students serving as the data sources. Data were collected 

through classroom observations, semi-structured interviews, and 

documentation of learning activities and students’ project products. Data 
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analysis was conducted through data reduction, data display, and conclusion 

drawing, while data validity was strengthened through source and technique 

triangulation. The findings indicate that the implementation of PjBL was 

carried out through six stages: presenting an essential question, planning 

the project, developing a project schedule, implementing and monitoring the 

project, presenting the project outcomes, and conducting evaluation and 

reflection. The application of this model encouraged a shift in the learning 

process from teacher-centered to student-centered instruction. Students 

became more active in discussions, more confident in expressing their 

opinions, more collaborative in group work, more responsible for 

completing assigned tasks, and more self-assured when presenting their 

project outcomes. The challenges identified included limited instructional 

time, differences in students’ ability to understand project instructions, 

unequal participation among group members, and limited supporting 

learning media. These findings confirm that PjBL is relevant for use in Civic 

Education at the elementary school level because it can connect civic values 

with concrete and contextual learning experiences. 

 

Pendahuluan  

Kemampuan berhitung merupakan salah satu kompetensi dasar yang penting dikuasai 

siswa sekolah dasar karena menjadi fondasi bagi penguasaan konsep matematika pada jenjang 

berikutnya. Dalam pembelajaran matematika, kemampuan berhitung tidak hanya berkaitan 

dengan keterampilan melakukan operasi hitung secara mekanis, tetapi juga mencakup 

pemahaman konsep bilangan, penggunaan strategi penyelesaian, penalaran matematis, serta 

kemampuan menerapkan konsep dalam kehidupan sehari-hari (Kilpatrick et al., 2001; NCTM, 

2014). Penguasaan kemampuan berhitung sejak kelas rendah sekolah dasar menjadi penting 

karena kesulitan pada tahap awal dapat berdampak pada rendahnya pemahaman siswa terhadap 

materi matematika yang lebih kompleks. 

Pembelajaran matematika di sekolah dasar perlu dirancang sesuai dengan perkembangan 

kognitif dan karakteristik belajar siswa. Siswa sekolah dasar cenderung lebih mudah memahami 

konsep matematika apabila pembelajaran dikaitkan dengan pengalaman konkret, visual, aktivitas 

langsung, dan konteks kehidupan sehari-hari (Clements & Sarama, 2019; Van de Walle et al., 

2019). Oleh karena itu, pembelajaran matematika tidak cukup hanya menekankan penyampaian 

rumus atau prosedur, tetapi perlu diarahkan pada kegiatan yang mendorong siswa aktif berpikir, 

mencoba, berdiskusi, dan menemukan pemahaman secara bertahap. 
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Urgensi penguatan kemampuan numerasi juga sejalan dengan hasil asesmen 

internasional. (OECD 2023) melalui laporan PISA 2022 menunjukkan bahwa capaian 

matematika siswa Indonesia masih berada di bawah rata-rata OECD. Kondisi tersebut 

menunjukkan bahwa pembelajaran matematika di Indonesia masih memerlukan inovasi, 

khususnya dalam meningkatkan pemahaman konsep, keterlibatan aktif, dan motivasi siswa 

dalam belajar matematika. Hal ini juga selaras dengan Standar Proses Pendidikan yang 

menekankan pentingnya pembelajaran yang interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, 

serta mendorong partisipasi aktif peserta didik (Kemendikbudristek, 2022). 

Salah satu materi penting dalam pembelajaran matematika kelas rendah adalah operasi 

penjumlahan bilangan cacah. Materi ini menjadi dasar bagi operasi hitung lainnya, seperti 

pengurangan, perkalian, pembagian, serta pemecahan masalah matematika sederhana. Namun, 

dalam praktik pembelajaran, masih banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam 

menyelesaikan soal penjumlahan, terutama pada soal yang membutuhkan ketelitian, pemahaman 

nilai tempat, dan penggunaan strategi berhitung yang tepat. Kesulitan tersebut sering kali 

diperparah oleh pembelajaran yang masih berpusat pada guru, kurang interaktif, serta belum 

sepenuhnya sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Permasalahan tersebut ditemukan pada siswa kelas III A SD Negeri 1 Limboto. 

Berdasarkan hasil observasi awal, dari 25 siswa terdapat 15 siswa atau 60% yang masih 

mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal penjumlahan bilangan cacah, sedangkan 10 

siswa atau 40% telah mencapai kriteria yang ditetapkan. Kondisi ini menunjukkan bahwa 

kemampuan berhitung siswa secara klasikal belum optimal dan memerlukan perbaikan melalui 

penerapan strategi pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan berorientasi pada 

keterlibatan siswa secara aktif. 

Salah satu pendekatan yang relevan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah 

pembelajaran berbasis permainan atau game-based learning. Pembelajaran berbasis permainan 

memungkinkan siswa belajar melalui aktivitas yang menyenangkan, menantang, dan melibatkan 

partisipasi aktif. (Plass et al. 2015) menjelaskan bahwa game-based learning dapat mendukung 

proses belajar karena mengintegrasikan unsur tujuan, tantangan, interaksi, umpan balik, dan 

keterlibatan emosional siswa. Dalam konteks pembelajaran matematika, pendekatan ini dapat 
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membantu siswa memahami konsep abstrak melalui pengalaman belajar yang lebih konkret dan 

bermakna. 

Sejumlah kajian juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan 

berpengaruh positif terhadap hasil belajar matematika. (Byun dan Joung 2018) menemukan 

bahwa penggunaan permainan digital dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan 

capaian belajar siswa. Temuan serupa dikemukakan oleh (Tokac et al. 2019), yang menunjukkan 

bahwa game-based learning memiliki pengaruh positif terhadap prestasi matematika siswa. Hal 

ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat menjadi alternatif strategi 

pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa sekolah dasar. 

Seiring perkembangan teknologi pendidikan, pembelajaran berbasis permainan dapat 

diintegrasikan dengan media digital interaktif. Salah satu media yang banyak digunakan adalah 

Kahoot, yaitu platform kuis digital yang menyajikan soal dalam bentuk permainan interaktif 

dengan sistem skor, batas waktu, dan papan peringkat. (Wang dan Tahir 2020) menyatakan 

bahwa penggunaan Kahoot dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi, 

perhatian, dan pengalaman belajar siswa. Selain itu, (Licorish et al 2018) menunjukkan bahwa 

Kahoot mampu menciptakan dinamika kelas yang lebih aktif dan membantu siswa berpartisipasi 

dalam proses pembelajaran. 

Penggunaan Kahoot dalam pembelajaran juga berkaitan erat dengan konsep gamifikasi. 

Unsur-unsur seperti skor, tantangan, kompetisi, dan papan peringkat dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa apabila digunakan secara tepat dalam proses pembelajaran. (Sailer dan 

Homner 2020) menjelaskan bahwa gamifikasi dapat memberikan dampak positif terhadap hasil 

belajar, terutama ketika elemen permainan dirancang sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

Dengan demikian, Kahoot tidak hanya berfungsi sebagai media permainan, tetapi juga sebagai 

sarana evaluasi, penguatan konsep, dan pemberian umpan balik secara langsung kepada siswa. 

Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan manfaat pembelajaran berbasis 

permainan dan Kahoot, kajian yang secara khusus menelaah peningkatan kemampuan berhitung 

siswa kelas rendah sekolah dasar pada materi operasi penjumlahan bilangan cacah masih perlu 

dikembangkan. Sebagian penelitian sebelumnya lebih banyak berfokus pada motivasi belajar, 

hasil belajar umum, atau penggunaan kuis digital pada jenjang kelas dan materi yang berbeda. 

Oleh karena itu, penelitian ini memiliki kebaruan pada fokus tindakan, yaitu meningkatkan 
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kemampuan berhitung siswa kelas III sekolah dasar melalui pembelajaran berbasis permainan 

menggunakan kuis Kahoot pada materi operasi penjumlahan bilangan cacah. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan 

berhitung siswa pada materi operasi penjumlahan bilangan cacah melalui penerapan 

pembelajaran berbasis permainan menggunakan kuis Kahoot pada siswa kelas III A SD Negeri 

1 Limboto. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan 

strategi pembelajaran matematika yang inovatif, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik 

siswa sekolah dasar. 

Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model 

Kemmis dan McTaggart. Model ini terdiri atas empat tahapan utama, yaitu perencanaan, 

pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Metode PTK dipilih karena penelitian ini bertujuan 

memperbaiki proses pembelajaran sekaligus meningkatkan kemampuan berhitung siswa melalui 

penerapan pembelajaran berbasis permainan menggunakan kuis digital Kahoot. 

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 1 Limboto pada siswa kelas III A. Subjek penelitian 

berjumlah 25 siswa, terdiri atas 12 siswa laki-laki dan 13 siswa perempuan. Pemilihan subjek 

didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa kemampuan berhitung siswa pada 

materi operasi penjumlahan bilangan cacah masih rendah. Dari 25 siswa, hanya 10 siswa atau 40% 

yang mencapai kriteria kemampuan berhitung, sedangkan 15 siswa atau 60% belum mencapai 

kriteria yang ditetapkan. 

Tabel 1. Subjek Penelitian 

Komponen Keterangan 

Lokasi penelitian 

Kelas 

Jumlah siswa 

Siswa laki-laki 

Siswa perempuan 

Materi penelitian 

Media pembelajaran 

Jenis penelitian 

SD Negeri 1 Limboto 

III A 

25 siswa 

12 siswa 

13 siswa 

Operasi penjumlahan bilangan cacah 

Kuis digital Kahoot 

Penelitian Tindakan Kelas 

 

Tindakan dalam penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus. Siklus I terdiri atas tiga 

pertemuan, sedangkan Siklus II terdiri atas dua pertemuan. Setiap siklus dilakukan melalui tahapan 
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perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Pada tahap perencanaan, peneliti 

menyusun perangkat pembelajaran, menyiapkan materi penjumlahan bilangan cacah, membuat 

kuis interaktif melalui platform Kahoot, menyusun lembar observasi aktivitas guru dan siswa, serta 

menyiapkan instrumen tes kemampuan berhitung. 

Pada tahap pelaksanaan tindakan, guru menerapkan pembelajaran berbasis permainan 

menggunakan kuis digital Kahoot. Langkah pembelajaran meliputi: guru menyiapkan kuis digital 

sesuai materi dan tujuan pembelajaran, menjelaskan tujuan pembelajaran serta aturan permainan, 

siswa mengikuti kuis Kahoot secara langsung, guru memberikan umpan balik terhadap jawaban 

siswa, kemudian guru bersama siswa melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran. Pada 

Siklus II, tindakan diperbaiki berdasarkan hasil refleksi Siklus I, terutama dengan memperkuat 

penjelasan konsep penjumlahan, memberikan contoh soal bertahap, mengatur waktu menjawab 

agar siswa tidak terburu-buru, serta memberikan umpan balik yang lebih intensif. 

Tabel 2. Desain Penelitian Tindakan Kelas 

Siklus Tahapan Kegiatan Utama 

Siklus 

I 

 

Siklus 

I 

Perencanaan 

 

 

Pelaksanaan 

tindakan 

Menyusun perangkat pembelajaran, menyiapkan materi 

penjumlahan bilangan cacah, membuat kuis Kahoot, serta 

menyiapkan instrumen observasi dan tes. 

Melaksanakan pembelajaran berbasis permainan menggunakan kuis 

Kahoot pada materi operasi penjumlahan bilangan cacah. 

Siklus 

I 

Siklus 

I 

Observasi 

 

Refleksi 

Mengamati aktivitas guru, aktivitas siswa, dan hasil kemampuan 

berhitung siswa selama pembelajaran. 

Menganalisis kelemahan pembelajaran dan menentukan perbaikan 

untuk Siklus II. 

Siklus 

II 

 

Siklus 

II 

Perencanaan 

ulang 

 

Pelaksanaan 

tindakan 

Menyempurnakan tindakan berdasarkan refleksi Siklus I, terutama 

pada penguatan konsep, pengaturan waktu kuis, dan pemberian 

umpan balik. 

Melaksanakan pembelajaran berbasis permainan Kahoot dengan 

strategi yang telah diperbaiki. 

Siklus 

II 

Siklus 

II 

Observasi 

 

Refleksi 

Mengamati peningkatan aktivitas guru, aktivitas siswa, dan 

kemampuan berhitung siswa. 

Menentukan keberhasilan tindakan berdasarkan indikator yang telah 

ditetapkan. 

 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi, tes, wawancara, dan 

dokumentasi. Observasi digunakan untuk memperoleh data aktivitas guru dan siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. Tes digunakan untuk mengukur kemampuan berhitung siswa pada 



STUDENT JOURNAL OF ELEMENTARY EDUCATION  

Volume 5 Nomor 1, April 2026 Halaman 48-66 

ISSN ONLINE : 2828-8489 

 

54 

 

materi operasi penjumlahan bilangan cacah. Wawancara digunakan untuk memperoleh informasi 

pendukung mengenai respons guru dan siswa terhadap pembelajaran berbasis permainan 

menggunakan Kahoot. Dokumentasi digunakan untuk melengkapi data penelitian berupa foto 

kegiatan, perangkat pembelajaran, hasil evaluasi, dan dokumen pendukung lainnya. 

Tabel 3. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian 

Teknik 

Pengumpulan 

Data 

Instrumen Data yang Diperoleh 

Observasi Lembar observasi aktivitas 

guru dan siswa 

Aktivitas guru dan siswa selama proses 

pembelajaran berbasis permainan 

menggunakan Kahoot. 

Tes Soal evaluasi dan rubrik 

kemampuan berhitung 

Kemampuan siswa dalam menyelesaikan 

soal penjumlahan bilangan cacah. 

Wawancara Pedoman wawancara Respons guru dan siswa terhadap 

penggunaan Kahoot dalam pembelajaran 

matematika. 

Dokumentasi Foto kegiatan, perangkat 

pembelajaran, dan hasil 

evaluasi 

Bukti pendukung pelaksanaan 

pembelajaran dan hasil penelitian. 

 

Instrumen penelitian terdiri atas lembar observasi aktivitas guru, lembar observasi aktivitas 

siswa, rubrik penilaian kemampuan berhitung, soal evaluasi, dan pedoman dokumentasi. Rubrik 

kemampuan berhitung disusun berdasarkan empat aspek utama, yaitu pemahaman konsep 

penjumlahan, penerapan pola dan strategi berhitung, kemampuan menyelesaikan masalah melalui 

pemodelan, serta kemampuan merepresentasikan permasalahan penjumlahan. Setiap aspek dinilai 

menggunakan skala 1 sampai 4, kemudian dikonversi ke dalam bentuk nilai. 

Tabel 4. Aspek Penilaian Kemampuan Berhitung Siswa 

No. Aspek yang Dinilai Indikator 

1 Pemahaman konsep 

penjumlahan 

Siswa mampu memahami konsep penjumlahan bilangan 

cacah. 

2 Penerapan pola dan 

strategi berhitung 

Siswa mampu menggunakan pola atau strategi penjumlahan 

dengan tepat. 

3 Pemodelan masalah 

matematika 

Siswa mampu memahami masalah, menyusun model 

matematika, dan menyelesaikannya dengan benar. 

4 Representasi 
permasalahan 

penjumlahan 

Siswa mampu merepresentasikan masalah penjumlahan 
melalui benda konkret, simbol, gambar, atau bentuk lain yang 

sesuai. 
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Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Analisis kuantitatif digunakan 

untuk menghitung persentase aktivitas guru, aktivitas siswa, dan ketuntasan kemampuan berhitung 

siswa. Nilai akhir kemampuan berhitung dihitung dengan membagi skor yang diperoleh siswa 

dengan skor maksimal, kemudian dikalikan 100. Siswa dinyatakan tuntas apabila memperoleh 

nilai minimal 75 sesuai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). 

Ketuntasan klasikal dihitung dengan membandingkan jumlah siswa yang tuntas dengan 

jumlah seluruh siswa, kemudian dikalikan 100%. Sementara itu, data kualitatif yang diperoleh dari 

hasil observasi, wawancara, dan refleksi dianalisis melalui reduksi data, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan. 

Indikator keberhasilan penelitian ditetapkan berdasarkan tiga aspek, yaitu aktivitas guru, 

aktivitas siswa, dan kemampuan berhitung siswa. Penelitian dinyatakan berhasil apabila aktivitas 

guru dan siswa pada kategori baik dan sangat baik mencapai minimal 80%, serta kemampuan 

berhitung siswa secara klasikal mencapai minimal 80% dengan nilai individu minimal 75. 

Tabel 5. Indikator Keberhasilan Penelitian 

No. Aspek Keberhasilan Kriteria Keberhasilan 

1 Aktivitas guru Minimal 80% berada pada kategori baik dan sangat baik. 

2 Aktivitas siswa Minimal 80% berada pada kategori baik dan sangat baik. 

3 Kemampuan berhitung siswa Minimal 80% siswa mencapai nilai individu ≥75. 

 

Apabila indikator keberhasilan belum tercapai pada satu siklus, maka tindakan dilanjutkan 

ke siklus berikutnya dengan melakukan perbaikan berdasarkan hasil refleksi. Refleksi dilakukan 

secara kolaboratif antara peneliti dan guru untuk mengetahui kelemahan pembelajaran, 

menentukan solusi perbaikan, serta memastikan bahwa tindakan yang diberikan benar-benar 

mampu meningkatkan kemampuan berhitung siswa pada materi operasi penjumlahan bilangan 

cacah. 

Hasil Penelitian  

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan pada siswa kelas III A SD Negeri 1 Limboto 

yang berjumlah 25 siswa. Penelitian dilakukan dalam dua siklus dengan menerapkan pembelajaran 

berbasis permainan menggunakan kuis digital Kahoot pada materi operasi penjumlahan bilangan 

cacah. Data hasil penelitian diperoleh melalui observasi aktivitas guru, observasi aktivitas siswa, 

dan tes kemampuan berhitung siswa pada setiap pertemuan. 
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Hasil Observasi Awal 

Sebelum tindakan dilakukan, peneliti melaksanakan observasi awal untuk mengetahui 

kemampuan berhitung siswa pada materi operasi penjumlahan bilangan cacah. Hasil observasi 

awal menunjukkan bahwa kemampuan berhitung siswa masih rendah. Dari 25 siswa, hanya 10 

siswa atau 40% yang mencapai kriteria mampu, sedangkan 15 siswa atau 60% belum mampu.  

Tabel 6. Hasil Observasi Awal Kemampuan Berhitung Siswa 

Kategori Jumlah Siswa Persentase 

Mampu 

Tidak mampu 

Jumlah 

10 siswa 

15 siswa 

25 siswa 

40% 

60% 

100% 

 

Berdasarkan Tabel 6, dapat diketahui bahwa sebagian besar siswa masih mengalami 

kesulitan dalam menyelesaikan soal penjumlahan bilangan cacah. Kesulitan tersebut menjadi dasar 

pelaksanaan tindakan melalui pembelajaran berbasis permainan menggunakan kuis digital Kahoot. 

Hasil Tindakan Siklus I 

Pelaksanaan tindakan pada Siklus I dilakukan dalam tiga pertemuan. Pada siklus ini, guru 

mulai menerapkan pembelajaran berbasis permainan menggunakan kuis Kahoot. Hasil penelitian 

menunjukkan adanya peningkatan aktivitas guru, aktivitas siswa, dan kemampuan berhitung siswa 

pada setiap pertemuan. 

Tabel 7. Rekapitulasi Aktivitas Guru pada Siklus I 

Aspek 
yang 

Diamati 

Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 3 Keterangan 

Sangat 
baik + 
baik 

29,5% 42% 54% Meningkat 

Cukup 
+ 

kurang 

70,5% 58% 46% Menurun 

 

Aktivitas guru pada Siklus I mengalami peningkatan secara bertahap. Pada pertemuan 

pertama, aktivitas guru dalam kategori sangat baik dan baik hanya mencapai 29,5%. Pada 

pertemuan kedua meningkat menjadi 42%, dan pada pertemuan ketiga meningkat lagi menjadi 

54%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa guru mulai mampu menyesuaikan pembelajaran 
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dengan penggunaan media Kahoot, meskipun hasilnya belum mencapai indikator keberhasilan 

yang ditetapkan, yaitu minimal 80%. 

Tabel 8. Rekapitulasi Aktivitas Siswa pada Siklus I 

Aspek 
yang 

Diamati 

Pertemuan 
1 

Pertemuan 
2 

Pertemuan 
3 

Keterangan 

Sangat 
baik + 
baik 

25% 35% 45% Meningkat 

Cukup + 
kurang 

75% 65% 55% Menurun 

  

Aktivitas siswa juga mengalami peningkatan pada setiap pertemuan. Pada pertemuan 

pertama, aktivitas siswa dalam kategori sangat baik dan baik mencapai 25%. Pada pertemuan 

kedua meningkat menjadi 35%, dan pada pertemuan ketiga meningkat menjadi 45%. Hal ini 

menunjukkan bahwa siswa mulai lebih aktif, antusias, dan terbiasa mengikuti pembelajaran 

berbasis permainan, walaupun keterlibatan siswa secara keseluruhan masih perlu ditingkatkan. 

Tabel 9. Rekapitulasi Kemampuan Berhitung Siswa pada Siklus I 

  

Katego

ri 

Pertem

uan 1 

Persent

ase 

Pertem

uan 2 

Persent

ase 

Pertem

uan 3 

Persentase 

Mampu 11 

siswa 

44% 15 

siswa 

60% 18 

siswa 

72

% 

Tidak 

mampu 

14 

siswa 

56% 10 

siswa 

40% 7 siswa 28

% 

Jumlah 25 

siswa 

100% 25 

siswa 

100% 25 

siswa 

10

0% 

 

Berdasarkan Tabel 9, kemampuan berhitung siswa pada Siklus I mengalami peningkatan. 

Pada pertemuan pertama, siswa yang mampu mencapai 11 orang atau 44%. Pada pertemuan kedua 

meningkat menjadi 15 siswa atau 60%, dan pada pertemuan ketiga meningkat menjadi 18 siswa 

atau 72%. Meskipun terjadi peningkatan, hasil tersebut belum mencapai indikator keberhasilan 

klasikal sebesar 80%. Oleh karena itu, tindakan dilanjutkan ke Siklus II dengan beberapa 

perbaikan. 

Hasil refleksi Siklus I menunjukkan bahwa masih terdapat beberapa kendala, antara lain 

sebagian siswa masih terburu-buru dalam menjawab soal, kurang teliti dalam melakukan operasi 

penjumlahan, serta belum memahami secara merata konsep penjumlahan dengan teknik 
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menyimpan. Selain itu, guru masih perlu meningkatkan pengelolaan waktu, pemberian umpan 

balik, dan pendampingan kepada siswa yang mengalami kesulitan. 

Hasil Tindakan Siklus II 

Siklus II dilaksanakan sebagai tindak lanjut dari refleksi Siklus I. Perbaikan tindakan 

dilakukan dengan memperkuat penjelasan konsep penjumlahan, memberikan contoh soal secara 

bertahap, mengatur waktu menjawab kuis agar siswa tidak terburu-buru, serta memberikan umpan 

balik yang lebih intensif setelah siswa menjawab soal. 

                                         Tabel 10. Rekapitulasi Aktivitas Guru pada Siklus II 

Aspek yang Diamati Pertemuan 1 Pertemuan 2 Keterangan 

Sangat baik + baik 71% 83% Meningkat 

Cukup + kurang 29% 17% Menurun 

 

Aktivitas guru pada Siklus II menunjukkan peningkatan yang signifikan. Pada pertemuan 

pertama, aktivitas guru dalam kategori sangat baik dan baik mencapai 71%. Pada pertemuan kedua 

meningkat menjadi 83%. Hasil ini menunjukkan bahwa guru semakin optimal dalam menerapkan 

pembelajaran berbasis permainan, terutama dalam menyampaikan materi, mengelola kelas, 

memberikan instruksi, serta memberikan umpan balik terhadap hasil kuis siswa. 

Tabel 11. Rekapitulasi Aktivitas Siswa pada Siklus II 

Aspek yang Diamati Pertemuan 1 Pertemuan 2 Keterangan 

Sangat baik + baik 70% 85% Meningkat 

Cukup + kurang 30% 15% Menurun 

 

Aktivitas siswa pada Siklus II juga mengalami peningkatan. Pada pertemuan pertama, 

aktivitas siswa dalam kategori sangat baik dan baik mencapai 70%. Pada pertemuan kedua 

meningkat menjadi 85%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa siswa semakin aktif, percaya diri, 

dan antusias dalam mengikuti pembelajaran menggunakan kuis Kahoot. Siswa juga terlihat lebih 

fokus dalam menjawab soal dan lebih memahami bahwa kuis Kahoot bukan hanya permainan, 

tetapi juga sarana belajar. 

Tabel 12. Rekapitulasi Kemampuan Berhitung Siswa pada Siklus II 

Kategori Pertemuan 
1 

Persentase Pertemuan 
2 

Persentase 

Mampu 20 siswa 80% 23 siswa 92% 
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Tidak 
mampu 

5 siswa 20% 2 siswa 8% 

Jumlah 25 siswa 100% 25 siswa 100% 

 

Berdasarkan Tabel 12, kemampuan berhitung siswa pada Siklus II mengalami peningkatan 

yang signifikan. Pada pertemuan pertama, sebanyak 20 siswa atau 80% telah mencapai kategori 

mampu. Pada pertemuan kedua, jumlah siswa yang mampu meningkat menjadi 23 siswa atau 92%, 

sedangkan siswa yang belum mampu menurun menjadi 2 siswa atau 8%. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa indikator keberhasilan penelitian telah tercapai, karena 

ketuntasan klasikal kemampuan berhitung siswa telah melampaui batas minimal 80%. Dengan 

demikian, tindakan dihentikan pada Siklus II karena pembelajaran berbasis permainan 

menggunakan kuis Kahoot terbukti mampu meningkatkan kemampuan berhitung siswa pada 

materi operasi penjumlahan bilangan cacah. 

Rekapitulasi Peningkatan Hasil Penelitian 

Untuk melihat peningkatan hasil penelitian secara keseluruhan, berikut disajikan 

rekapitulasi aktivitas guru, aktivitas siswa, dan kemampuan berhitung siswa dari Siklus I hingga 

Siklus II. 

Tabel 13. Rekapitulasi Peningkatan Hasil Penelitian 

Aspek Siklus I 
Pertem
uan 1 

Siklus I 
Pertem
uan 2 

Siklus I 
Pertem
uan 3 

Siklus 
II 

Pertem
uan 1 

Siklus 
II 

Pertem
uan 2 

Aktivitas 
guru 

29,5% 42% 54% 71% 83% 

Aktivitas 
siswa 

25% 35% 45% 70% 85% 

Kemampu
an 

berhitung 
siswa 

44% 60% 72% 80% 92% 

Berdasarkan Tabel 13, terlihat bahwa seluruh aspek mengalami peningkatan dari Siklus I 

ke Siklus II. Aktivitas guru meningkat dari 29,5% pada Siklus I pertemuan pertama menjadi 83% 

pada Siklus II pertemuan kedua. Aktivitas siswa meningkat dari 25% menjadi 85%. Kemampuan 
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berhitung siswa juga meningkat dari 44% pada Siklus I pertemuan pertama menjadi 92% pada 

Siklus II pertemuan kedua. 

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis permainan 

menggunakan kuis Kahoot memberikan dampak positif terhadap proses dan hasil pembelajaran. 

Siswa menjadi lebih aktif, tertarik, dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran matematika. 

Selain itu, pemberian umpan balik langsung setelah kuis membantu siswa memahami kesalahan 

dan memperbaiki strategi berhitungnya. 

Dengan tercapainya ketuntasan kemampuan berhitung siswa sebesar 92%, maka dapat 

disimpulkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis permainan menggunakan kuis Kahoot 

berhasil meningkatkan kemampuan berhitung siswa kelas III A SD Negeri 1 Limboto pada materi 

operasi penjumlahan bilangan cacah. 

Pembahasan  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis permainan menggunakan 

kuis digital Kahoot dapat meningkatkan kemampuan berhitung siswa pada materi operasi penjumlahan 

bilangan cacah. Peningkatan tersebut terlihat dari hasil observasi awal, Siklus I, hingga Siklus II. Pada 

observasi awal, siswa yang mencapai kategori mampu hanya 10 siswa atau 40%. Setelah tindakan 

dilakukan, kemampuan berhitung siswa meningkat pada Siklus I dari 44%, 60%, hingga 72%. 

Selanjutnya, pada Siklus II meningkat menjadi 80% dan mencapai 92% pada pertemuan terakhir. 

Peningkatan ini menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot dalam pembelajaran matematika 

memberikan dampak positif terhadap kemampuan berhitung siswa kelas III A SD Negeri 1 Limboto. 

Peningkatan kemampuan berhitung tersebut tidak terjadi secara tiba-tiba, tetapi melalui proses 

tindakan yang dilakukan secara bertahap. Hal ini sejalan dengan prinsip Penelitian Tindakan Kelas yang 

menekankan adanya proses perbaikan pembelajaran melalui tahapan perencanaan, pelaksanaan 

tindakan, observasi, dan refleksi. (Kemmis et al 2014) menjelaskan bahwa tindakan kelas merupakan 

proses reflektif yang bertujuan memperbaiki praktik pembelajaran secara berkelanjutan. Dalam konteks 

penelitian ini, refleksi pada Siklus I menjadi dasar perbaikan pada Siklus II, terutama dalam 

memperkuat konsep penjumlahan, mengatur waktu kuis, dan memberikan umpan balik yang lebih 

intensif kepada siswa. Hal ini juga sejalan dengan (Arikunto et al 2021) yang menyatakan bahwa PTK 

dilakukan untuk memperbaiki kualitas pembelajaran melalui tindakan nyata di kelas. 

Peningkatan hasil belajar siswa juga menunjukkan bahwa pembelajaran yang dirancang sesuai 
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dengan capaian dan tujuan pembelajaran dapat memberikan pengaruh positif terhadap penguasaan 

materi. (BSKAP 2022) menegaskan bahwa pembelajaran pada jenjang pendidikan dasar perlu 

diarahkan pada pencapaian kompetensi yang sesuai dengan fase perkembangan peserta didik. Dalam 

penelitian ini, materi penjumlahan bilangan cacah sesuai dengan karakteristik siswa kelas III yang 

berada pada fase penguatan pemahaman bilangan dan operasi hitung. Dengan demikian, penggunaan 

Kahoot bukan hanya sebagai media permainan, tetapi juga sebagai sarana untuk mencapai tujuan 

pembelajaran matematika secara lebih interaktif. 

Temuan penelitian juga memperlihatkan bahwa aktivitas siswa meningkat dari 25% pada Siklus 

I pertemuan pertama menjadi 85% pada Siklus II pertemuan kedua. Peningkatan ini menunjukkan 

bahwa unsur permainan dalam pembelajaran dapat mendorong siswa lebih aktif, antusias, dan terlibat 

dalam proses belajar. (Bicen dan Kocakoyun 2018) menyatakan bahwa Kahoot sebagai media 

pembelajaran berbasis gamifikasi mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

meningkatkan keterlibatan siswa. Hal ini tampak dalam proses pembelajaran, ketika siswa lebih 

bersemangat menjawab soal, memperhatikan hasil kuis, dan mengikuti pembahasan jawaban setelah 

permainan selesai. 

Penggunaan Kahoot dalam pembelajaran juga berkaitan erat dengan konsep gamifikasi. 

(Deterding et al 2011) menjelaskan bahwa gamifikasi merupakan penerapan elemen-elemen permainan 

dalam konteks non-permainan, termasuk pembelajaran. Dalam penelitian ini, elemen gamifikasi 

tampak melalui penggunaan skor, batas waktu, tantangan soal, dan papan peringkat. Unsur tersebut 

membuat siswa merasa tertantang untuk menjawab soal dengan benar. (Hamari et al. 2014) juga 

menyatakan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi apabila dirancang sesuai 

dengan tujuan kegiatan. Oleh karena itu, keberhasilan penggunaan Kahoot dalam penelitian ini 

dipengaruhi oleh kesesuaian antara unsur permainan dan tujuan pembelajaran berhitung. 

Selain meningkatkan motivasi, Kahoot juga memberikan umpan balik langsung kepada siswa. 

Umpan balik ini menjadi bagian penting dalam pembelajaran karena siswa dapat segera mengetahui 

jawaban yang benar, memahami kesalahan, dan memperbaiki strategi berhitungnya. (Ismail dan 

Mohammad 2017) menjelaskan bahwa Kahoot dapat digunakan sebagai alat penilaian formatif karena 

mampu memberikan informasi cepat mengenai pemahaman peserta didik. Dalam penelitian ini, setelah 

siswa menjawab soal melalui Kahoot, guru langsung membahas soal yang banyak dijawab salah. Proses 

ini membantu siswa memahami kembali konsep penjumlahan, terutama pada soal dengan teknik 
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menyimpan dan soal berbentuk pemodelan masalah. 

Peningkatan aktivitas guru dari 29,5% pada Siklus I pertemuan pertama menjadi 83% pada Siklus 

II pertemuan kedua juga menjadi faktor penting dalam keberhasilan tindakan. Guru tidak hanya 

berperan sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai fasilitator yang mengarahkan siswa dalam 

memahami konsep, mengikuti permainan, dan merefleksikan hasil belajar. Peningkatan aktivitas guru 

menunjukkan bahwa pembelajaran semakin terstruktur dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Hal ini 

memperkuat pandangan bahwa keberhasilan media digital dalam pembelajaran sangat dipengaruhi oleh 

kemampuan guru dalam merancang dan mengelola proses pembelajaran. 

Temuan penelitian ini juga didukung oleh penelitian (Umboh et al. 2021), yang menunjukkan 

bahwa penggunaan aplikasi permainan Kahoot dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa 

sekolah dasar. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini terletak pada penggunaan Kahoot 

dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. Namun, penelitian ini memiliki fokus yang lebih 

spesifik, yaitu peningkatan kemampuan berhitung pada materi operasi penjumlahan bilangan cacah 

siswa kelas III. Dengan demikian, penelitian ini memperluas bukti bahwa Kahoot tidak hanya dapat 

meningkatkan hasil belajar secara umum, tetapi juga dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan 

berhitung dasar. 

Dari sisi analisis data, peningkatan hasil penelitian diperoleh melalui penggabungan data 

kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil tes kemampuan berhitung dan persentase 

aktivitas guru serta siswa, sedangkan data kualitatif diperoleh dari observasi, wawancara, dokumentasi, 

dan refleksi. (Creswell dan Creswell 2018) menyatakan bahwa penggunaan data kuantitatif dan 

kualitatif dapat memberikan gambaran penelitian yang lebih komprehensif. (Sugiyono 2021) juga 

menegaskan bahwa pengumpulan data melalui beberapa teknik dapat memperkuat keabsahan temuan 

penelitian. Dalam penelitian ini, hasil tes menunjukkan peningkatan kemampuan berhitung, sedangkan 

observasi dan refleksi memperlihatkan perubahan perilaku belajar siswa selama tindakan berlangsung. 

Data kualitatif dalam penelitian ini membantu menjelaskan mengapa peningkatan kemampuan 

berhitung terjadi. Berdasarkan hasil observasi, siswa menjadi lebih aktif, lebih percaya diri, dan lebih 

tertarik mengikuti pembelajaran setelah penggunaan Kahoot. Analisis seperti ini sesuai dengan 

pandangan (Moleong 2021), bahwa data kualitatif digunakan untuk memahami fenomena secara 

mendalam melalui perilaku, respons, dan pengalaman subjek penelitian. (Miles et al. 2014) juga 

menjelaskan bahwa analisis kualitatif dilakukan melalui proses reduksi data, penyajian data, dan 
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penarikan kesimpulan. Dalam penelitian ini, proses refleksi pada setiap siklus menjadi sarana penting 

untuk mengidentifikasi kelemahan pembelajaran dan menentukan perbaikan pada tindakan berikutnya. 

Meskipun hasil penelitian menunjukkan peningkatan yang signifikan, masih terdapat dua siswa 

yang belum mencapai kategori mampu pada akhir Siklus II. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan 

Kahoot tetap perlu disertai dengan pendampingan individual bagi siswa yang memiliki kesulitan belajar. 

Kahoot efektif meningkatkan suasana belajar dan keterlibatan siswa, tetapi guru tetap perlu memberikan 

remedial, latihan bertahap, dan bimbingan khusus agar semua siswa mencapai kemampuan berhitung 

yang optimal. Dengan demikian, pembelajaran berbasis permainan sebaiknya tidak dipandang sebagai 

pengganti peran guru, melainkan sebagai media pendukung yang memperkuat proses pembelajaran. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis 

permainan menggunakan kuis Kahoot efektif dalam meningkatkan kemampuan berhitung siswa. 

Keberhasilan ini terlihat dari meningkatnya aktivitas guru, aktivitas siswa, dan kemampuan berhitung 

siswa dari Siklus I ke Siklus II. Dengan tercapainya ketuntasan klasikal sebesar 92%, maka hipotesis 

tindakan yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis permainan kuis Kahoot dapat meningkatkan 

kemampuan berhitung siswa pada materi operasi penjumlahan bilangan cacah dapat Pembahasan 

dimaksudkan untuk memaknai hasil penelitian sesuai dengan teori yang digunakan dan tidak sekadar 

menjelaskan temuan. Pembahasan harus diperkaya dengan merujuk hasil-hasil penelitian sebelumnya 

yang telah terbit dalam jurnal ilmiah. 

Penulisan rujukan dalam badan artikel menggunakan pola berkurung (). Jika hanya ada satu 

penulis: contoh (Retnowati, 2018); jika ada dua penulis:  contoh (Nurgiyantoro & Efendi, 2017). Jika 

dua sampai lima penulis, untuk penyebutan yang pertama ditulis semua: contoh (Retnowati, Fathoni, & 

Chen, 2018) dan penyebutan berikutnya ditulis (Retnowati et al., 2018). Penulis lebih dari tiga orang 

hanya ditulis pengarang pertama diikuti et al., contoh (Janssen et al.’ 2010). Perujukan lebih disarankan 

bukan berupa kutipan langsung atau tidak memuat terlalu banyak kutipan langsung. Jika suatu 

pernyataan saripati dari beberapa referensi,  semua sumber ditulis dengan menyebutkan semua referensi 

urut alfabet dan tanda titik koma (;) untuk memisahkan antarsumber, contoh (Sahlberg, 2012; Schunk, 

2012; Retnowati, Fathoni, & Chen, 2018).  
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Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan pada siswa kelas III A SD 

Negeri 1 Limboto, dapat disimpulkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis permainan 

menggunakan kuis digital Kahoot efektif dalam meningkatkan kemampuan berhitung siswa pada 

materi operasi penjumlahan bilangan cacah. Peningkatan tersebut terlihat dari hasil observasi awal 

yang menunjukkan bahwa hanya 10 siswa atau 40% yang mencapai kategori mampu, kemudian 

meningkat secara bertahap pada setiap siklus tindakan. Pada Siklus I, kemampuan berhitung siswa 

meningkat dari 44% pada pertemuan pertama, menjadi 60% pada pertemuan kedua, dan 72% pada 

pertemuan ketiga. Setelah dilakukan perbaikan pada Siklus II, kemampuan berhitung siswa 

meningkat menjadi 80% pada pertemuan pertama dan mencapai 92% pada pertemuan kedua. 

Peningkatan juga terjadi pada aktivitas guru dan aktivitas siswa selama proses pembelajaran. 

Aktivitas guru meningkat dari 29,5% pada Siklus I pertemuan pertama menjadi 83% pada Siklus 

II pertemuan kedua. Aktivitas siswa juga meningkat dari 25% menjadi 85%. Hal ini menunjukkan 

bahwa pembelajaran berbasis permainan melalui Kahoot mampu menciptakan suasana belajar 

yang lebih aktif, menyenangkan, interaktif, dan mendorong keterlibatan siswa dalam pembelajaran 

matematika. 

Dengan tercapainya ketuntasan klasikal sebesar 92%, maka indikator keberhasilan 

penelitian, yaitu minimal 80% siswa mencapai nilai ≥75, telah terpenuhi. Oleh karena itu, 

pembelajaran berbasis permainan menggunakan kuis Kahoot dapat dijadikan sebagai salah satu 

alternatif strategi pembelajaran matematika di sekolah dasar, khususnya untuk meningkatkan 

kemampuan berhitung pada materi operasi penjumlahan bilangan cacah.   
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