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ABSTRACT 

The main problem in this study is the low ability to count in mathematics learning in 
grade II students of SD Inpres Gallang and students who experience difficulties in 
mathematics, and feel bored in mathematics learning. This study aims to improve 
the ability to count through the Math Bingo game media. This type of research is 
classroom action research (CAR) which consists of two cycles where each cycle is 
carried out for four meetings. The research procedure includes planning, 
implementation, action, observation, and reflection. The subjects in this study were 
grade II SD Inpres Gallang as many as 20 students. The results of the study showed 
that in cycle I the average score of students was 66.5, with the highest score of 90 
and the lowest score of 50. The learning completion rate reached 45%, while 55% 
had not reached the KKM. After improvements were made in cycle II, there was a 
significant increase with an average score of 88.5, the highest score of 100, and the 
lowest score of 60. The learning completion rate increased to 85%, while only 15% 
had not completed. Based on the results of the study, it can be concluded that the 
application of the Math Bingo game media can improve the arithmetic skills of class 
II students at SD Inpres Gallang. 

Keywords: Students' Numeracy Skills, Math Bingo 

ABSTRAK 

Masalah utama dalam penelitian ini adalah rendahnya kemampuan berhitung pada 
pembelajaran matematika pada siswa kelas II SD Inpres Gallang dan siswa yang 
mengalami kesulitan dalam matematika, serta merasa bosan dalam pembelajaran 
matematika. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berhitung 
melalui media permainan Math Bingo. Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan 
kelas (PTK) yang terdiri dari dua siklus dimana setiap siklus dilaksanakan sebanyak 
empat kali pertemuan. Prosedur penelitian meliputi perencanaan, pelaksanaan, 
tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek dalam penelitian ini adalah kelas II SD 
Inpres Gallang sebanyak 20 siswa.Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada siklus 
I nilai rata-rata siswa adalah 66,5, dengan nilai tertinggi 90 dan nilai terendah 50. 
Tingkat ketuntasan belajar mencapai 45%, sementara 55% belum mencapai KKM. 
Setelah dilakukan perbaikan pada siklus II, terjadi peningkatan yang signifikan 
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dengan nilai rata-rata 88,5, nilai tertinggi 100, dan nilai terendah 60. Tingkat 
ketuntasan belajar meningkat menjadi 85%, sedangkan siswa yang belum tuntas 
hanya 15%. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
penerapan media permainan Math Bingo dapat meningkatkan kemampuan 
berhitung siswa kelas II SD Inpres Gallang. 

Kata Kunci : Kemampuan Berhitung, Math Bingo 
 
A. Pendahuluan  

Pembelajaran matematika 

adalah salah satu diantara beberapa 

mata Pelajaran wajib pada jenjang 

Pendidikan dasar sampai menengah. 

Pembelajaran matematika 

mempunyai karakteristik yang dapat 

membentuk kemampuan berfikir 

kreatif, kritis, sistematis dan logis 

karena matematika merupakan ilmu 

yang memiliki peranan penting 

sebagai dasar pengembangan ilmu 

pengetahuan lainnya 2022.). 

Pembelajaran matematika yang 

penting ini, sering kali dipandang 

sebagai pembelajaran yang sulit dan 

bahkan menakutkan. Tak jarang 

banyak peserta berpendapat didik 

bahwa matematika adalah Pelajaran 

membosankan, menyeramkan 

ataupun tidak menarik (Jalal, 2022). 

Salah satu faktor yang menjadi 

penyebab dari masalah rendahnya 

minat belajar pada peserta didik yang 

kemudian berujung rendahnya 

kemampuan berhitung peserta didik 

adalah kurangnya penggunaan media 

pembelajaran, maka dari itu proses 

pembelajaran hanya monoton di 

papan tulis, sehingga hal ini membuat 

peserta didik menjadi bosan dan tidak 

bersemangat dalam pembelajaran 

matematika yang menyebabkan 

mereka kurang memahami materi 

yang di ajarkan. Untuk itulah 

dibutuhkan media pembelajaran yang 

menarik seperti media permainan ini 

dimampukan dapat merangsang 

minat belajar peserta didik, selain itu 

juga dengan adanya media permainan 

ini (Veronica, yang yang dapat 

membuat peserta didik mampu 

memahami materi pembelajaran yang 

di ajarkan selain itu peserta didik juga 

menjadi lebih bersemangat dalam 

pembelajaran matematika. melakukan 

Pemakaian media pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar dapat 

mengembangkan minat serta 

keinginan yang baru, membangkitkan 

motivasi bahkan membawa pengaruh 

psikologis terhadap pembelajaran. 

Menurut Wiratmojo dan Sasonohardjo 

dalam Junaidi (2019) penggunaan 
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media pembelajaran pada tahap 

orientasi pengajaran akan sangat 

membantu keefektifan pembelajaran 

proses dan penyampaian pesan dan 

isi pelajaran saat itu. 

Berdasarkan hasil observasi 

awal yang dilakukan pada 04 

November Tahun 2024 di SD Inpres 

Gallang, peneliti mendapatkan 

informasi melalui penjelasan wali 

kelas II SD Inpres Gallang , bahwa 

kemampuan berhitung pada siswa 

masih rendah khususnya 

penjumlahan dan pengurangan 

sehingga berdampak pada 

penguasaan materi pada mata 

pelajaran matematika. Rata-rata nilai 

ulangan siswa terhadap kemampuan 

berhitung ada yang tuntas dan juga 

tidak, berdasarkan data yang 

didapatkan dari wali kelas II di SD 

Inpres Gallang masih terdapat siswa 

yang belum mampu mencapai KKM 

yang ditetapkan yaitu 70 pada mata 

pelajaran matematika. Untuk itu 

peneliti tertarik menggunakan salah 

satu permainan math bingo yang 

dapat membantu kemampuan 

berhitung siswa pada mata pelajaran 

matematika yang masih monoton 

dengan menerapkan model ceramah 

tanpa ada proses timbal balik dari 

siswa. Berdasarkan permasalahan 

pada siswa yang masih mengalami 

kesulitan dalam berhitung maka 

peneliti tertarik untuk menggunakan 

salah satu media permainan yaitu 

math bingo yang dapat membantu 

kemampuan berhitung siswa pada 

mata pelajaran matematika dikelas II 

untuk siswa yang masih beranggapan 

bahwa metode berhitung dalam 

pelajaran matematika sangat sulit dan 

kurang menarik. Melalui media 

permainan math bingo ini peneliti 

berharap dapat menciptakan suasana 

yang menarik dan menyenangkan 

untuk siswa. Pemakaian media 

pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar dapat mengembangkan 

minat serta keinginan yang baru, 

membangkitkan motivasi bahkan 

membawa pengaruh psikologis 

terhadap pembelajaran. Menurut 

Wiratmojo dan Sasonohardjo dalam 

Junaidi (2019) penggunaan media 

pembelajaran pada tahap orientasi 

pengajaran akan sangat membantu 

keefektifan proses pembelajaran dan 

penyampaian pesan dan isi pelajaran 

saat itu. Setiyawan (2018) bahwa 

media bingo merupakan media 

permainan berupa tabel bernomor 

yang terdiri dari beberapa baris dan 

kolom dalam jumlah tertentu. Setiap 

nomor berhubungan dengan 
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pertanyaan yang jika dijawab dengan 

benar oleh siswa tersebut dalam 

urutan vertikal, horizontal, atau 

diagonal, maka siswa harus berteriak 

“bingo” serta mendapatkan poin. 

 

B. Metode Penelitian  
Metode penelitian yang digunakan 

dalam studi ini adalah Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK), yang bertujuan 

untuk meningkatkan kemampuan 

berhitung pada Siswa Kelas II SD 

Inpres Gallang, yang berjumlah 20 

orang. Pemilihan subjek didasarkan 

pada temuan awal yang menunjukkan 

bahwa kemampuan berhitung siswa 

masih observasi tindakan 

(observation), (action), dan 

refleksi/evaluasi (reflection). Tahap 

refleksi dari siklus pertama digunakan 

untuk memperbaiki perencanaan 

pada siklus berikutnya, sehingga 

dapat menghasilkan peningkatan 

yang lebih optimal pada pemahaman 

konsep perkalian siswa. 

C. Hasil Penelitian dan 
Pembahasan  

Penelitian ini merupakan 

PenelitianTindakan Kelas (PTK) yang 

bertujuan untuk meningkatkan 

kemampuan berhitung siswa kelas II 

SD Inpres Gallang menggunakan 

media permainan Math Bingo. . 

Bagian ini dipaparkan data dan 

temuan hasil tindakan pembelajaran 

materi penjumlahan dan pengurangan 

berbantuan media permainan math 

bingo. Tes pengumpulan data yang 

meliputi, tes, lembar observasi, 

dokumentasi. Peneliti Tindakan Kelas 

ini terdiri dari dua siklus, di mana 

setiap siklus melibatkan tahapan 

perencanaan, pelaksanaan, 

observasi, dan refleksi.  

SIKLUS I 
a. Observasi 
Tahap observasi ini bertujuan untuk 

mencatat dan mendokumentasikan 

aktivitas siswa secara sistematis 

dengan menggunakan lembar 

observasi yang telah disiapkan. 

Observasi dilakukan setiap 

pertemuan, di sela-sela waktu 

mengajar, untuk memperoleh data 

yang lebih mendalam mengenai 

perilaku, interaksi, dan keterlibatan 

siswa dalam kegiatan pembelajaran. 

Pada setiap pertemuan, guru akan 

mencatat nama-nama siswa dalam 

tabel observasi yang telah disiapkan. 

Lembar observasi ini digunakan untuk 

mencatat berbagai aspek, seperti 

kehadiran siswa, partisipasi dalam 

kegiatan, serta respons terhadap 

instruksi. 
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Berdasarkan hasil observasi pada 

siswa di siklus I, diketahui bahwa 

pembelajaran dengan menggunakan 

media math bingo merangsang 

pemahaman siswa terhadap materi 

penjumlahan dan pengurangan siswa 

walaupun peningkatannya masih 

kecil. Akan tetapi, perlahan-lahan 

siswa sudah dapat menyesuaikan diri 

sehingga ketika melihat hasil 

observasi dari siklus I ke siklus II 

terjadi peningkatan positif pada sikap 

siswa ke arah yang lebih baik saat 

proses pembelajaran berlangsung. 

Setelah diadakan refleksi di siklus I 

dan masih terdapat kekurangan dalam 

penerapannya.  

 

Tes 

Pada akhir siklus I diadakan tes 

Tingkat kemampuan berhitung setelah 

diberi materi-materi pembelajaran. 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif 

diperoleh data skor hasil tes evaluasi 

siswa kelas II SD Inpres Gallang 

setelah diberikan pembelajaran 

matematika materi penjumlahan dan 

pengurangan dapat dilihat sebagai 

berikut. 

Tabel 1.1 Tingkat Kemampuan 
Berhitung Siswa Siklus I 

No Nilai Tingkat 
Kemampuan 

Jumlah 
siswa 

Persentase 
% 

1 85 - 
100 

Sangat 
Tinggi 

3 15% 

2 70 - 85 Tinggi  6 30% 
3 55 - 70 Cukup  6 30% 
4 40 - 55 Rendah  5 25% 
5 0 - 40 Sangat 

Rendah 
- - 

 20 100% 
Berdasarkan tabel diatas dapat di lihat 

bahwa tidak ada siswa dalam kategori 

“Sangat Rendah”, 25% siswa berada 

dalam kategori “Rendah”, 30% siswa 

berada dalam kategori “Cukup”, 30% 

dalam kategori “Tinggi”, dan 15% 

siswa berada dalam kategori “Sangat 

Tinggi”. Dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan berhitung siswa masih 

perlu ditingkatkan. 

Tabel 1.2 Kriteria Ketuntasan 
Klasikal Siklus I 

KKM Jumlah 
Siswa 

Presentase Keterangan 

≥70 9 45% Tuntas 
˂70 11 55% Tidak 

Tuntas 
Jumlah 20 100%  

Rata-Rata : 66,5 

Berdasarkan tabel tersebut dapat 

disimpulkan bahwa dengan bantuan 

media permainan math bingo pada 

pembelajaran penjumlahan untuk 

siklus I diperoleh nilai rata-rata siswa 

adalah 66,5 sehingga dari 20 siswa 

terdapat 11 siswa dengan persentase 

55% yang tidak tuntas dalam 

pembelajaran karena belum mencapai 

KKM yaitu 70. 

SIKLUS II 
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a. Observasi 

Tahap observasi pada siklus II 

bertujuan untuk mencatat dan 

mendokumentasikan siswa secara 

aktivitas sistematis menggunakan 

lembar observasi yang telah 

disiapkan. Proses observasi 

dilakukan empat pertemuan 

memperoleh data selama untuk yang 

komprehensif mengenai perilaku, 

interaksi, dan keterlibatan siswa 

dalam kegiatan pembelajaran. 

Observasi pada siklus II ini dilakukan 

untuk mengamati kembali apa yang 

telah dilakukan pada siklus I, guna 

memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Lembar 

observasi ini akan mencatat 

berbagai aspek, seperti partisipasi 

siswa, respons terhadap instruksi, 

serta kemampuan mereka dalam 

menyelesaikan tugas yang 

diberikan. Dengan demikian, data 

yang diperoleh akan memberikan 

gambaran yang lebih jelas mengenai 

perkembangan siswa, serta menjadi 

dasar untuk perbaikan dan 

penyempurnaan pembelajaran di 

siklus berikutnya. 

Berdasarkan hasil observasi siswa 

selama proses pembelajaran 

berlangsung yaitu peningkatan 

jumlah siswa yang tergolong tinggi , 

dari peningkatan tersebut. Pada 

siklus II pelaksanaan pembelajaran 

berjalan dengan baik karena siswa 

dapat berpartisipasi aktif dalam 

mengikuti pembelajaran sehingga 

proses pembelajaran berjalan 

secara optimal Pada siklus II ini juga 

terlihat siswa yang melakukan 

kegiatan lain sudah berkurang 

b. Tes 

Pada akhir siklus I diadakan tes 

Tingkat kemampuan berhitung 

setelah diberi materi-materi 

pembelajaran. Berdasarkan hasil 

analisis deskriptif diperoleh data skor 

hasil tes evaluasi siswa kelas II SD 

Inpres Gallang setelah diberikan 

pembelajaran matematika materi 

penjumlahan dan pengurangan 

dapat dilihat sebagai berikut. 

Tabel 1.3 Tingkat Kemampuan 
Berhitung Siswa Siklus II 

 

 

No Nilai Tingkat 
Kemampuan 

Jumlah 
siswa 

Persentase 
% 

1 85 - 
100 

Sangat 
Tinggi 

13 65% 

2 70 - 85 Tinggi  4 20% 
3 55 - 70 Cukup  3 15% 
4 40 - 55 Rendah  -  
5 0 - 40 Sangat 

Rendah 
-  

 20 100% 
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Berdasarkan tabel 4.6 dapat 

disimpulkan bahwa peningkatan 

kemampuan berhitung siswa pada 

siklus II yaitu 65 % siswa berada 

dalam kategori “Sangat Tinggi”, 20% 

siswa berada dalam kategori 

“Tinggi”, 15 % dalam kategori 

“Cukup”, tidak ada siswa yang dalam 

kategori “ Rendah” dan “Sangat 

Rendah”. 

Tabel 1.4 Kriteria Ketuntasan 
Klasikal 

KKM Jumlah 
Siswa 

Presentase Keterangan 

≥70 17 85% Tuntas 
˂70 3 15% Tidak 

Tuntas 
Jumlah 20 100%  

Rata-Rata : 88,50 
Berdasarkan tabel tersebut dapat 

disimpulkan bahwa dengan 

penerapan media permainan math 

bingo pada pembelajaran 

penjumlahan untuk siklus II diperoleh 

nilai rata-rata siswa adalah 88,50, 

sehingga dari 20 siswa terdapat 17 

siswa dengan persentase 85%. Hal 

ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran siswa dengan 

penerapan media math bingo pada 

siklus II telah meningkat 

D. Pembahasan  
Penelitian tindakan kelas (PTK) yang 

dilaksanakan delapan kali pertemuan 

dalam dua siklus dengan tujuan untuk 

mengetahui peningkatan kemampuan 

berhitung siswa kelas II SD Inpres 

Gallang Kecamatan Bontonompo 

Selatan Kabupaten Gowa. Hasil dari 

penelitian ini menunjukkan bahwa 

penerapan media permainan math 

bingo dapat meningkatkan 

kemampuan berhitung siswa sekolah 

dasar. Siswa mampu mendapatkan 

hasil dengan mencapai nilai di atas di 

atas KKM 70. Berdasarkan hasil 

observasi pada siswa di siklus I, 

diketahui bahwa pembelajaran 

dengan menggunakan media math 

bingo merangsang pemahaman siswa 

terhadap materi penjumlahan dan 

pengurangan siswa walaupun 

peningkatannya masih kecil. Akan 

tetapi, perlahan-lahan siswa sudah 

dapat menyesuaikan diri sehingga 

ketika melihat hasil observasi dari 

siklus I ke siklus II terjadi peningkatan 

positif pada sikap siswa ke arah yang 

lebih baik saat proses pembelajaran 

berlangsung. Dimana skor rata - rata 

yang diperoleh adalah 66,5 dengan 

nilai tertinggi 90 dan nilai terendah 50 

dari skor ideal 100 dan yang belum 

tuntas sebanyak 11 siswa dengan 

persentase 55% dan yang tuntas 

terdapat 9 siswa dengan persentase 

45%. Setelah diadakan refleksi di 

siklus I dan masih terdapat 
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kekurangan dalam penerapannya. Hal 

ini dikarenakan siswa masih kurang 

berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran. 

Pada siklus II pelaksanaan 

pembelajaran berjalan dengan baik 

karena siswa dapat berpartisipasi aktif 

dalam mengikuti pembelajaran 

sehingga proses pembelajaran 

berjalan secara optimal. Pada siklus II 

ini juga terlihat siswa yang melakukan 

kegiatan lain sudah berkurang. 

Berdasarkan hasil analisis data, 

terjadi peningkatan yang signifikan 

dapat dilihat dari hasil analisis datanya 

dimana skor nilai rata-rata siswa 

menunjukkan peningkatan yang 

signifikan yaitu 88,50 dengan nilai 

tertinggi 100 dan nilai terendah 60, 

dan siswa yang tuntas sebanyak 17 

dengan persentase 85% dan siswa 

yang belum tuntas sebanyak 3 siswa 

dengan persentase 15%. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa 

media math bingo dapat 

meningkatkan kemampuan berhitung 

siswa. 

Penggunaan media ini mampu 

meningkatkan motivasi dan 

ketertarikan siswa dalam belajar 

matematika, sehingga memudahkan 

kemampuan berhitung siswa yang 

lebih baik. Sehingga hasil Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) dalam 

meningkatkan kemampuan berhitung 

siswa pada materi penjumlahan dan 

pengurangan melalui media 

permainan math bingo pada siswa 

kelas II setelah siklus II dilaksanakan 

dinyatakan berhasil. 

Media permainan seperti math bingo 

ini dapat membuat siswa menjadi aktif 

berpartisipasi dan tidak hanya 

Sebagian siswa tetapi semua siswa 

yang hadir dalam pembelajaran. 

Media math bingo ini mampu 

meningkatkan hasil belajar 

matematika hal ini diperkuat oleh 

berbagai hasl penelitian sebelumnya 

seperti penelitian yang dilakukan oleh 

Nursamsinah (2022) dengan hasil 

penelitian yang menunjukkan bahwa 

penggunaan metode permainan Bingo 

dapat membantu siswa dalam 

memahami pembelajaran 

matematika. Berdasarkan hasil 

penelitian maka kesimpulan rata-rata 

pretest kelompok eksperimen sebesar 

40.50, setelah diberikan perlakuan 

dengan metode permainan bingo nilai 

rata-rata posttest kelompok 

eksperimen mengalami peningkatan 

menjadi 89.50. Hal serupa penelitian 

yang dilakukan oleh Jalia., Adri, D., & 

Suardin, S. (2023) dengan hasil 

penelitian menujukkan pada siklus I 
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mencapai 62,5% dan pada siklus II 

mencapai 87,5%. Hasil belajar siswa 

telah tuntas secara klasikal minimal 

85% yang nilainya ≥ 71 berdasarkan 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 

Hal ini dapat menunjukkan bahwa 

penggunaan media math bingo dapat 

mendukung kegiatan belajar siswa. 

Berdasarkan hasil-hasil tersebut, 

penelitian yang dilakukan pada siswa 

kelas II SD Inpres Gallang, 

Kecamatan Bontonompo Selatan, 

Kabupaten Gowa, Tahun Ajaran 2025, 

menunjukkan peningkatan 

kemampuan berhitung siswa secara 

signifikan. 

E. Kesimpulan 
Adapun kesimpulan dalam penelitian 
ini yaitu meningkatnya kemapuan 
berhitung siswa melalui media 
permainan math bingo pada siswa 
kelas II SD Inpres Gallang. 
Meningkatnya kemampuan berhitung 
siswa ini dilakukan dengan 
menggunakan rencana tindakan kelas 
yaitu dengan rancangan berdaur 
(Siklus). Hal ini dibuktikan dengan 
persentase ketuntasan klasikal siswa 
pada silkus I dengan nilai rata-rata 
66,5 ada siklus I ditemukan bahwa 
dari 20 siswa yang mengikuti tes, 
terdapat 9 siswa tuntas dan 11 siswa 
tidak tuntas atau belum mencapai nilai 
KKM. Sedangkan pada siklus II 
dengan nilai rata-rata ketuntasan 
klasikal siswa sebesar 88,50 terdapat 
17 siswa tuntas dan 3 siswa yang tidak 

tuntas. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa penerapan media 
permainan Math Bingo terbukti efektif 
dalam meningkatkan kemampuan 
berhitung siswa kelas II SD Inpres 
Gallang. 
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