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pemecahan Masalah melalui penerapan media kartu berbasis gamifikasi. Jenis
Matematika, Sekolah Dasar penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan

Kelas (PTK) dengan model Kemmis dan McTaggart yang
terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi, dan refleksi. Penelitian dilaksanakan dalam dua
siklus dengan subjek penelitian sebanyak 27 peserta didik
kelas 111 SDN 222/1V Kota Jambi. Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui observasi, tes, wawancara, dan
dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penerapan media kartu berbasis gamifikasi mampu
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika
peserta didik. Persentase ketuntasan belajar peserta didik
meningkat dari 14,81% pada tahap pratindakan menjadi
55,56% pada siklus | dan meningkat kembali menjadi
81,48% pada siklus 1. Selain itu, aktivitas dan keterlibatan
peserta didik selama proses pembelajaran juga mengalami
peningkatan. Dengan demikian, media kartu berbasis
gamifikasi dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematika peserta didik sekolah dasar.

PENDAHULUAN

Pendidikan di sekolah dasar memiliki peranan penting dalam membentuk kemampuan
berpikir peserta didik sejak dini. Salah satu mata pelajaran yang berkontribusi dalam
mengembangkan kemampuan berpikir logis, kritis, dan sistematis adalah matematika.
Pembelajaran matematika tidak hanya menekankan pada kemampuan menghitung, tetapi juga
menuntut peserta didik mampu memahami dan menyelesaikan berbagai persoalan dalam
kehidupan sehari-hari (Harahap, 2025). Selain itu, pembelajaran matematika juga bertujuan untuk
melatih kemampuan bernalar dan mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta
didik melalui aktivitas pemecahan masalah yang bermakna (Mishall et al., 2025).

Matematika menjadi mata pelajaran yang penting karena berkaitan erat dengan berbagai
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aktivitas dalam kehidupan sehari-hari. Melalui pembelajaran matematika, peserta didik diharapkan

mampu menggunakan konsep dan prosedur matematika secara tepat dalam menghadapi suatu

permasalahan (Olmez et al., 2026). Pembelajaran matematika yang baik juga mampu membantu

peserta didik membangun kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan sistematis melalui pengalaman
belajar yang aktif dan terarah (Zotti et al., 2026).

Salah satu kemampuan penting yang harus dimiliki peserta didik dalam pembelajaran
matematika adalah kemampuan pemecahan masalah. Kemampuan pemecahan masalah merupakan
kemampuan peserta didik dalam memahami masalah, menentukan strategi penyelesaian,
melaksanakan penyelesaian, dan memeriksa kembali hasil yang diperoleh (Lyrio et al., 2023).
Kemampuan tersebut sangat penting karena dapat membantu peserta didik menghadapi persoalan
matematika maupun masalah yang ditemukan dalam kehidupan sehari-hari secara sistematis dan
logis (Romero-Sanchez et al., 2025).

Kemampuan pemecahan masalah matematika menjadi salah satu tujuan utama dalam
pembelajaran matematika di sekolah dasar. Peserta didik yang memiliki kemampuan pemecahan
masalah yang baik akan lebih mudah memahami konsep matematika dan menghubungkannya
dengan situasi nyata di sekitarnya (Duha & Harefa, 2024). Selain itu, kemampuan pemecahan
masalah juga dapat membantu peserta didik mengembangkan kemampuan berpikir analitis dan
pengambilan keputusan secara tepat dalam menyelesaikan suatu persoalan (Rahayu et al., 2026).

Pentingnya kemampuan pemecahan masalah matematika terlihat dari berbagai kebijakan
pendidikan yang menekankan penguatan literasi dan numerasi peserta didik (Vigri et al., 2024).
Kemampuan numerasi tidak hanya berkaitan dengan kemampuan berhitung, tetapi juga
kemampuan menggunakan konsep matematika dalam menyelesaikan persoalan sehari-hari (Majid,
2026). Penguatan kemampuan numerasi perlu dilakukan agar peserta didik mampu berpikir logis,
kritis, dan sistematis dalam memahami berbagai informasi yang ditemukan dalam kehidupan
sehari-hari (Umar et al., 2025).

Namun, kondisi pembelajaran matematika di sekolah dasar masih menunjukkan berbagai
kendala, khususnya pada kemampuan pemecahan masalah peserta didik(Khoirunnisa &
Khoirunnisa, 2023). Banyak peserta didik yang mengalami kesulitan ketika menyelesaikan soal
cerita karena belum mampu memahami informasi yang terdapat pada soal secara tepat (Saripah et
al., 2026). Selain itu, peserta didik juga sering mengalami kebingungan dalam menentukan langkah
penyelesaian sehingga jawaban yang diperoleh kurang sesuai dengan permasalahan yang diberikan
(Melinda et al., 2026).

Rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik juga dipengaruhi oleh
proses pembelajaran yang masih cenderung berpusat pada guru. Peserta didik lebih sering
menerima penjelasan dibandingkan terlibat langsung dalam menemukan solusi terhadap suatu
masalah matematika (Lalihatu et al., 2026). Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik menjadi
kurang aktif dan lebih bergantung pada bantuan guru ketika menyelesaikan soal matematika (Asran
et al., 2026).

Karakteristik peserta didik sekolah dasar yang berada pada tahap operasional konkret
menyebabkan mereka membutuhkan pengalaman belajar yang menarik dan melibatkan aktivitas
secara langsung. Peserta didik usia sekolah dasar cenderung lebih mudah memahami materi apabila
pembelajaran disajikan melalui media yang konkret dan interaktif (Zendrato et al., 2026). Selain
itu, penggunaan media pembelajaran yang menyenangkan dapat membantu meningkatkan
perhatian dan motivasi belajar peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung (Azhar &
Hidayatullah, 2026).

Kurangnya variasi media pembelajaran juga menjadi salah satu faktor yang menyebabkan
peserta didik mudah merasa bosan dalam pembelajaran matematika. Pembelajaran yang monoton
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membuat peserta didik kurang tertarik untuk memahami soal dan menyelesaikan tantangan yang
diberikan guru (Fadillah & Widyasari, 2026). Padahal, motivasi belajar memiliki pengaruh penting
terhadap keberhasilan peserta didik dalam menyelesaikan masalah matematika secara mandiri
maupun kelompok (Seroja, 2023).

Permasalahan tersebut sejalan dengan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti di kelas
I11 SDN 222/IV Kota Jambi. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas 11l pada semester
awal tahun ajaran 2027/2026 dan diperbarui kembali pada Januari 2026, diketahui bahwa peserta
didik masih mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal cerita matematika, khususnya pada
materi pengukuran panjang dan berat. Peserta didik cenderung mengalami kesulitan dalam
mengidentifikasi informasi yang diketahui dan ditanyakan pada soal, sehingga langkah
penyelesaian yang dilakukan sering kali kurang tepat.

Hasil observasi aktivitas pembelajaran menunjukkan bahwa keterlibatan peserta didik dalam
proses pembelajaran masih belum optimal. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran
yang berlangsung belum mampu mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam menyelesaikan
masalah matematika. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang menarik dan interaktif
untuk meningkatkan partisipasi peserta didik serta mengembangkan kemampuan pemecahan
masalah matematika.

Tabel 1. Hasil Tes Awal Kemampuan Pemecahan Masalah Peserta Didik Kelas 111

Jumlah | %
No | Indikator pemecahan | Kode peserta didik Peserta
masalah didik
1 | Memahami ZAS, MAA,YF,SA 4 14,81%
2 Merencanakan YF,ZAS, SS, SA, MAA, AZA | 6 22,22%
3 Melaksanakan MAA, ZAS, YF,SA 4 14,81%
4 | Memeriksa kembali MAAYF, ZAS, SA 4 14,81%
Rekapitulasi Hasil MAA,YF,SA,ZAS 4 14,81%

Tabel 2.Rekapitulasi ketuntasan hasil pretest kemampuan pemecahan masalah peserta didik
prasiklus

Keterangan Jumlah | Persentase
Peserta didik kategori tuntas nilai tes > 75 4 orang | 14,81%
Peserta didik kategori belum tuntas nilai tes < 75 | 23 orang | 85,19%
Rata-rata nilai 45,74

Sumber: Data hasil tes awal peserta didik kelas 111 SDN 22/1V Kota Jambi Tahun 2026

Berdasarkan Tabel 1, kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik masih
tergolong rendah pada seluruh indikator Polya. Indikator memahami masalah, melaksanakan
penyelesaian, dan memeriksa kembali hasil masing-masing hanya mencapai 14,81%, sedangkan
indikator merencanakan penyelesaian mencapai 22,22%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
sebagian besar peserta didik belum mampu memahami masalah secara tepat, menentukan strategi
penyelesaian yang sesuai, melaksanakan perhitungan secara benar, serta memeriksa kembali
jawaban yang diperoleh. Kondisi ini mengindikasikan bahwa proses pembelajaran yang
berlangsung belum sepenuhnya mampu mengembangkan kemampuan pemecahan masalah
matematika peserta didik secara optimal.
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Temuan observasi tersebut diperkuat dengan hasil tes awal kemampuan pemecahan masalah
matematika yang diberikan kepada 27 peserta didik kelas 111 SDN 222/1VV Kota Jambi. Hasil tes
menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik masih tergolong
rendah. Berdasarkan hasil pretest, hanya 4 peserta didik atau sebesar 14,81% yang mencapai
ketuntasan belajar dengan nilai >75, sedangkan 23 peserta didik atau sebesar 85,19% belum
mencapai ketuntasan. Selain itu, rata-rata nilai peserta didik hanya mencapai 45,74. Data tersebut
menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik masih mengalami kesulitan dalam
menyelesaikan soal pemecahan masalah matematika sesuai tahapan Polya.

Media pembelajaran yang interaktif terbukti dapat membantu peserta didik memahami
konsep secara lebih konkret, meningkatkan motivasi belajar, serta mendorong partisipasi aktif
dalam proses pembelajaran (Wulandari & Batubara, 2026). Selain itu, media pembelajaran yang
menarik juga mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik selama proses
pembelajaran berlangsung (Akyuna et al., 2026).

Salah satu media yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika adalah media kartu
berbasis gamifikasi. Integrasi media kartu dengan gamifikasi memungkinkan peserta didik
memperoleh pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menantang sehingga mampu mendorong
keterampilan pemecahan masalah matematika (Mayangsari et al., 2024). Media kartu merupakan
media pembelajaran sederhana yang mampu membantu peserta didik memahami materi melalui
stimulasi visual dan aktivitas belajar yang menarik (Kholilah et al., 2026). Sementara itu,
gamifikasi merupakan pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan seperti
poin, level, tantangan, dan penghargaan ke dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan
motivasi belajar peserta didik (Aini & Husna, 2025).

Penggunaan media kartu berbasis gamifikasi dapat membantu peserta didik memahami soal
cerita secara lebih terstruktur melalui aktivitas belajar yang menyenangkan. Peserta didik tidak
hanya belajar menyelesaikan soal, tetapi juga terlibat dalam tantangan belajar yang mendorong
mereka aktif berdiskusi dan bekerja sama dalam kelompok (Mulyaningsih et al., 2025). Selain itu,
pembelajaran berbasis gamifikasi mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik
sehingga peserta didik lebih termotivasi dalam menyelesaikan masalah matematika (Elisyah et al.,
2024).

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran inovatif
dan berbasis gamifikasi mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika
peserta didik. Penelitian (Inriani et al., 2026) menunjukkan bahwa pembelajaran berbantuan
gamifikasi memberikan pengaruh signifikan terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis
peserta didik. Penelitian (Trisni et al., 2026) menjelaskan bahwa penerapan gamifikasi dalam
pembelajaran mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik melalui aktivitas
belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Selain itu, penelitian Wulandari dan Suhendri
(2024) menunjukkan bahwa model pembelajaran Two Stay Two Stray mampu meningkatkan
kemampuan berpikir kritis matematika peserta didik, sedangkan penelitian (Putri & Febriani, 2026)
menunjukkan bahwa penggunaan media kartu dapat meningkatkan partisipasi dan keterlibatan
peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.

Temuan tersebut menunjukkan bahwa baik gamifikasi maupun media kartu memiliki potensi
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika. Integrasi media kartu dengan unsur
gamifikasi, seperti poin, tantangan, dan penghargaan, diyakini dapat menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik serta membantu peserta didik mengikuti tahapan pemecahan masalah
secara sistematis.

Meskipun demikian, penelitian yang secara khusus mengintegrasikan media kartu berbasis
gamifikasi untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik kelas
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Il sekolah dasar, khususnya pada materi pengukuran panjang dan berat, masih terbatas. Oleh
karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengisi kesenjangan penelitian tersebut sekaligus
memberikan alternatif media pembelajaran inovatif yang sesuai dengan karakteristik peserta didik
sekolah dasar.

Berdasarkan berbagai permasalahan dan hasil penelitian relevan tersebut, penggunaan media
kartu berbasis gamifikasi dinilai memiliki potensi untuk membantu meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika peserta didik kelas 111 sekolah dasar. Media kartu berbasis
gamifikasi dapat menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menarik, dan menyenangkan
sehingga peserta didik lebih termotivasi dalam menyelesaikan soal cerita matematika. Selain itu,
penggunaan kartu yang dipadukan dengan elemen permainan dapat membantu peserta didik
memahami langkah-langkah pemecahan masalah secara bertahap dan terarah.

Dengan demikian, diperlukan suatu inovasi pembelajaran yang mampu membantu peserta
didik meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika melalui proses pembelajaran
yang aktif dan menyenangkan. Penggunaan media kartu berbasis gamifikasi diharapkan mampu
menjadi solusi dalam mengatasi rendahnya kemampuan pemecahan masalah peserta didik kelas I11
SDN 222/1V Kota Jambi, khususnya pada materi pengukuran panjang dan berat.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka peneliti tertarik untuk melaksanakan penelitian
tindakan kelas dengan judul “Penerapan Media Kartu Berbasis Gamifikasi dalam Meningkatkan
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Peserta Didik Kelas III SDN 222/IV Kota Jambi.”

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas
(PTK). Penelitian tindakan kelas merupakan suatu bentuk penelitian yang dilakukan secara
sistematis oleh guru atau peneliti di dalam kelas dengan tujuan memperbaiki proses dan hasil
pembelajaran peserta didik (Purba, 2026). Selain itu, penelitian tindakan kelas juga bertujuan untuk
menyelesaikan permasalahan pembelajaran yang ditemukan secara langsung melalui tindakan yang
dirancang dan dilaksanakan secara bertahap dalam beberapa siklus (Badara et al., 2026).

Model penelitian tindakan kelas yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada model
Kemmis dan McTaggart. Model tersebut terdiri atas empat tahapan utama, yaitu perencanaan
(planning), pelaksanaan tindakan (acting), observasi (observing), dan refleksi (reflecting) yang
dilakukan secara berulang dalam setiap siklus penelitian (Kemmis & McTaggart, 2014).
Penggunaan model ini dipilih karena mampu membantu peneliti melakukan perbaikan
pembelajaran secara bertahap berdasarkan hasil refleksi pada setiap siklus yang dilaksanakan
(Sugiyono, 2019).

Plan
\

Reflect

Observe

L~
<« Re¢i\sed plan

Reflect \J\

Observe Revited plan
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Gambar 1.
Siklus Kemmis & Mc Taggart
Sumber: Kemmis dan McTaggart (2014)

Penelitian ini dilaksanakan di kelas 111 SDN 222/1V Kota Jambi yang berlokasi di Kecamatan
Kota Baru, Kota Jambi. Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026.
Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas 111 yang berjumlah 27 orang, terdiri atas 11 peserta
didik laki-laki dan 16 peserta didik perempuan. Pemilihan kelas Ill sebagai subjek penelitian
didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah
matematika peserta didik masih tergolong rendah, khususnya pada materi pengukuran panjang dan
berat.

Data dalam penelitian ini terdiri atas data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif
diperoleh melalui hasil observasi aktivitas guru dan peserta didik selama proses pembelajaran
berlangsung. Sementara itu, data kuantitatif diperoleh melalui hasil tes kemampuan pemecahan
masalah matematika peserta didik pada setiap akhir siklus pembelajaran. Pengumpulan kedua jenis
data tersebut bertujuan untuk memperoleh gambaran yang lebih lengkap mengenai peningkatan
kemampuan pemecahan masalah peserta didik setelah diterapkannya media kartu berbasis
gamifikasi dalam proses pembelajaran (Moleong, 2018).

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui observasi, tes, dan
dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mengetahui aktivitas peserta didik dan keterlaksanaan
pembelajaran menggunakan media kartu berbasis gamifikasi selama proses pembelajaran
berlangsung (Ramadhani & Alberida, 2026). Selain itu, tes digunakan untuk mengukur
kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik berdasarkan tahapan Polya yang
meliputi memahami masalah, merencanakan penyelesaian, melaksanakan rencana, dan memeriksa
kembali hasil jawaban.

Instrumen penelitian yang digunakan terdiri atas lembar observasi dan soal tes kemampuan
pemecahan masalah matematika. Lembar observasi digunakan untuk mengamati aktivitas guru dan
peserta didik selama penerapan media kartu berbasis gamifikasi dalam pembelajaran matematika.
Sementara itu, instrumen tes disusun berdasarkan indikator kemampuan pemecahan masalah
matematika yang meliputi kemampuan memahami masalah, merencanakan penyelesaian,
melaksanakan penyelesaian, dan memeriksa kembali jawaban yang diperoleh.

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis deskriptif kualitatif dan
kuantitatif. Data hasil observasi dianalisis secara deskriptif untuk menggambarkan aktivitas peserta
didik dan keterlaksanaan pembelajaran selama penelitian berlangsung. Sementara itu, data hasil tes
dianalisis menggunakan persentase ketuntasan klasikal untuk mengetahui peningkatan kemampuan
pemecahan masalah matematika peserta didik pada setiap siklus pembelajaran.

Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase ketuntasan belajar peserta didik adalah
sebagai berikut:

P—FX100°/

Keterangan:

P = Persentase Ketuntasan Belajar

F = Jumlah Peserta Didik Yang Tuntas
N = Jumlah Seluruh Peserta Didik

Adapun Kriteria tingkat keberhasilan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta
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didik dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 3. Kriteria Tingkat Keberhasilan Peserta Didik

Persentase Kriteria
81%-100% Sangat Tinggi
61%-80% Tinggi
41%-60% Sedang
21%-40% Rendah
0%-20% Sangat Rendah

Keabsahan data dalam penelitian ini dilakukan melalui teknik triangulasi sumber dan
triangulasi teknik. Triangulasi sumber dilakukan dengan membandingkan data hasil observasi,
hasil tes, dan hasil wawancara dengan guru kelas untuk memastikan kesesuaian data yang
diperoleh. Selain itu, triangulasi teknik dilakukan dengan membandingkan data yang diperoleh
melalui observasi, tes, dan dokumentasi sehingga hasil penelitian yang diperoleh dapat
dipertanggungjawabkan secara ilmiah.

Indikator keberhasilan dalam penelitian ini ditetapkan apabila minimal 75% peserta didik
mencapai kategori tuntas dalam kemampuan pemecahan masalah matematika berdasarkan tahapan
Polya. Peningkatan kemampuan tersebut diukur melalui hasil tes kemampuan pemecahan masalah
yang diberikan pada setiap akhir siklus pembelajaran. Selain itu, keberhasilan tindakan juga
ditinjau dari meningkatnya keterlibatan dan aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran
menggunakan media kartu berbasis gamifikasi berlangsung.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan di kelas 111 SDN 222/1V Kota Jambi pada semester
genap tahun ajaran 2025/2026. Penelitian dilakukan dalam dua siklus dengan menerapkan media
kartu berbasis gamifikasi pada pembelajaran matematika materi pengukuran panjang dan berat.
Setiap siklus terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi sesuai
dengan model penelitian tindakan kelas Kemmis dan McTaggart.

Subjek penelitian ini berjumlah 27 peserta didik yang terdiri atas 11 peserta didik laki-laki
dan 16 peserta didik perempuan. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika peserta didik melalui penerapan media kartu berbasis gamifikasi.
Data penelitian diperolen melalui observasi aktivitas guru dan peserta didik, tes kemampuan
pemecahan masalah matematika, wawancara, dan dokumentasi selama proses penelitian
berlangsung.

Sebelum pelaksanaan tindakan, peneliti terlebih dahulu melakukan observasi awal dan
memberikan tes pratindakan untuk mengetahui kondisi awal kemampuan pemecahan masalah
matematika peserta didik. Berdasarkan hasil observasi awal, diketahui bahwa sebagian besar
peserta didik masih mengalami kesulitan ketika menyelesaikan soal cerita matematika, khususnya
dalam memahami informasi pada soal dan menentukan langkah penyelesaian. Selain itu, peserta
didik juga terlihat kurang aktif selama proses pembelajaran berlangsung karena pembelajaran
masih didominasi oleh penjelasan guru.

Hasil tes pratindakan menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah matematika
peserta didik masih tergolong rendah. Dari 27 peserta didik, hanya 9 peserta didik yang mencapai
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kategori tinggi, sedangkan sebagian besar peserta didik masih berada pada kategori rendah dan

sedang. Rendahnya kemampuan tersebut terlihat dari jawaban peserta didik yang belum mampu

memahami masalah secara tepat, belum mampu menentukan strategi penyelesaian, serta belum
terbiasa memeriksa kembali jawaban yang diperoleh.

1. Tahap Penelitian Siklus 1
a. Tahap Perencanaan

Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun perangkat pembelajaran yang terdiri atas modul
ajar, lembar observasi aktivitas guru dan peserta didik, instrumen tes kemampuan pemecahan
masalah matematika, serta media kartu berbasis gamifikasi yang digunakan dalam pembelajaran.
Peneliti juga menyiapkan sistem permainan berupa poin dan penghargaan untuk meningkatkan
motivasi peserta didik selama mengikuti proses pembelajaran.

b. Tahap Pelaksanaan Tindakan

Pelaksanaan tindakan pada siklus I dilakukan dalam dua kali pertemuan. Pada kegiatan awal,
guru membuka pembelajaran dengan memberikan apersepsi dan menjelaskan aturan penggunaan
media kartu berbasis gamifikasi. Selanjutnya, peserta didik dibagi ke dalam beberapa kelompok
kecil untuk menyelesaikan tantangan soal cerita matematika menggunakan kartu permainan yang
telah disediakan.

Selama proses pembelajaran berlangsung, peserta didik terlihat mulai tertarik menggunakan
media kartu berbasis gamifikasi. Peserta didik tampak lebih aktif berdiskusi dengan kelompoknya
dan berusaha menyelesaikan tantangan yang diberikan agar memperoleh poin tertinggi. Namun,
pada pelaksanaan siklus | masih terdapat beberapa peserta didik yang belum memahami aturan
permainan dengan baik sehingga pembelajaran belum berlangsung secara optimal.

c. Hasil Observasi Aktivitas Peserta Didik

Berdasarkan hasil observasi pada siklus I, aktivitas peserta didik selama pembelajaran
mengalami peningkatan dibandingkan sebelum tindakan dilakukan. Sebagian peserta didik mulai
aktif bertanya dan berdiskusi dalam kelompok ketika menyelesaikan soal cerita matematika. Akan
tetapi, masih terdapat beberapa peserta didik yang pasif dan kurang percaya diri dalam
menyampaikan pendapat selama diskusi berlangsung. Hasil observasi aktivitas peserta didik pada
siklus | dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4. Hasil Observasi Aktivitas Peserta Didik Siklus |
No | Indikator Aktivitas Peserta didik Persentase

1 Kedisiplinan dan Pengondisian 50%

Kelas
2 Keterlibatan dan Motivasi Belajar | 100%
3 Penerapan Langkah Pemecahan 100%
Masalah (Polya)
Rata-rata 90%
Sumber: Data hasil observasi siklus | tahun 2026

d. Hasil tes Kemampuan Pemecahan Masaslah Siklus |

Setelah pelaksanaan tindakan pada siklus | selesai, peneliti memberikan tes kemampuan
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pemecahan masalah matematika kepada peserta didik. Berdasarkan hasil tes, diketahui bahwa
kemampuan pemecahan masalah peserta didik mengalami peningkatan dibandingkan hasil
pratindakan. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa peserta didik yang belum mencapai
indikator ketuntasan yang telah ditetapkan.

Tabel 5. Hasil Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Siklus |

Kategori Jumlah Peserta Didik Kode Nama Peserta didik

Tuntas 15 AZA, CL,KH,MAF,NPR, SS, ZAS,
ZA, AHIW, KAZ, KM, MAA, NDA,
SA, YF

Tidak Tuntas 12 CYT, DH, IRD, AAR, ANP, ANSR,
ENT, JMS, LTP, MFSA, MAI, PS

Rata-rata nilai 74,25

Ketuntasan 55,56%

Klasikal

Sumber: Data hasil tes siklus | tahun 2026

Berdasarkan Tabel 5, diketahui bahwa peserta didik yang mencapai kategori tuntas 15 peserta
didik atau sebesar 55,56%, sedangkan 12 peserta didik lainnya masih berada pada kategori belum
tuntas. Dengan rata-rata nilai keseluruhan peserta didik 74,25 serta ketuntasan klasikal sebesar
55,56%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan media kartu berbasis gamifikasi pada
siklus I mulai memberikan dampak positif terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika
peserta didik.

Peningkatan kemampuan peserta didik terlihat pada indikator memahami masalah dan
melaksanakan penyelesaian. Sebagian besar peserta didik sudah mulai mampu mengidentifikasi
informasi yang diketahui dan ditanyakan dalam soal serta melakukan perhitungan dengan lebih
tepat. Namun, pada indikator merencanakan penyelesaian dan memeriksa kembali hasil, masih
ditemukan beberapa peserta didik yang mengalami kesulitan. Peserta didik cenderung langsung
melakukan operasi hitung tanpa menyusun strategi penyelesaian terlebih dahulu dan belum
terbiasa melakukan pengecekan ulang terhadap jawaban yang diperoleh.

e. Refleksi Siklus |

Berdasarkan hasil refleksi siklus I, diketahui bahwa penerapan media kartu berbasis
gamifikasi mampu meningkatkan minat dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran
matematika. Namun, masih terdapat beberapa kendala selama proses pembelajaran berlangsung,
seperti peserta didik yang belum memahami aturan permainan dan kurang aktif dalam diskusi
kelompok. Selain itu, pengelolaan waktu pembelajaran juga belum berjalan secara optimal
sehingga beberapa kelompok belum menyelesaikan tantangan yang diberikan tepat waktu.

\
2. Hasil Penelitian Siklus 11

a. Tahap Perencanaan

Pada tahap perencanaan siklus Il, peneliti melakukan beberapa perbaikan berdasarkan hasil
refleksi siklus I. Peneliti memberikan penjelasan aturan permainan secara lebih rinci dan membagi
tugas setiap anggota kelompok agar seluruh peserta didik terlibat aktif selama pembelajaran
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berlangsung. Selain itu, peneliti juga menambahkan variasi tantangan dan penghargaan agar
peserta didik lebih termotivasi mengikuti pembelajaran.

b. Tahap Pelaksanaan Tindakan

Pelaksanaan tindakan pada siklus Il berlangsung lebih baik dibandingkan siklus sebelumnya.
Peserta didik terlihat lebih memahami aturan permainan dan lebih aktif bekerja sama dalam
kelompok. Selama pembelajaran berlangsung, peserta didik tampak antusias menyelesaikan
tantangan soal cerita matematika menggunakan media kartu berbasis gamifikasi.

Peserta didik juga mulai terbiasa mengikuti langkah-langkah pemecahan masalah secara
sistematis, mulai dari memahami masalah hingga memeriksa kembali jawaban yang diperoleh.
Suasana pembelajaran terlihat lebih aktif dan menyenangkan karena peserta didik saling berdiskusi
serta berusaha memperoleh poin terbaik dalam permainan.

c. Hasil Observasi Aktivitas Peserta Didik Siklus 11

Hasil observasi pada siklus Il menunjukkan adanya peningkatan aktivitas peserta didik
selama proses pembelajaran berlangsung. Sebagian besar peserta didik sudah aktif bertanya,
berdiskusi, dan berani menyampaikan pendapat ketika menyelesaikan soal cerita matematika
bersama kelompoknya.

Tabel 6. Hasil Observasi Aktivitas Peserta Didik Siklus 11

No | Indikator Aktivitas Peserta didik. Persentase

1 Kedisiplinan dan Pengondisian 100%
Kelas

2 Keterlibatan dan Motivasi Belajar 100%

3 Penerapan Langkah Pemecahan 100%
Masalah (Polya)
Rata-rata 100%

Sumber: Data hasil observasi siklus Il tahun 2026
d. Hasil Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Siklus 11

Berdasarkan hasil tes pada siklus Il, kemampuan pemecahan masalah matematika peserta
didik mengalami peningkatan yang signifikan dibandingkan siklus sebelumnya. Sebagian besar

peserta didik sudah mampu memahami soal cerita, menentukan strategi penyelesaian, serta
memeriksa kembali jawaban yang diperoleh secara mandiri.

Tabel 7. Hasil Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Siklus I1

Kategori Jumlah Peserta Didik Kode Nama Peserta didik
Tuntas 22 AZA, CL, CYT, IRD, KH, MAF,
NPR, SS, ZAS, ZA, AAR, AHIW,
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ENT, KAZ, KM, MAA, MFSA,
MAI, NDA, PS, SA, YF.
Tidak Tuntas 5 DH, ANP, ANSR, JMS, LTP
Rata-rata nilai 82,59
Ketuntasan 81,48%
Klasikal

Sumber: Data hasil tes siklus Il tahun 2026

Berdasarkan Tabel 7, diketahui bahwa peserta didik dengan kategori tuntas berjumlah 22
peserta didik atau sebesar 81,48%, sedangkan 5 peserta didik lainnya berada pada kategori tidak
tuntas. Dengan keseluruhan rata-rata nilai peserta didik adalah 82,59 dengan ketuntasan klasikla
81,48%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa indikator keberhasilan penelitian telah tercapai karena
lebih dari 75% peserta didik telah mencapai kategori tuntas dalam kemampuan pemecahan masalah
matematika.

Peningkatan kemampuan peserta didik terlihat pada seluruh indikator pemecahan masalah
berdasarkan tahapan Polya, yaitu memahami masalah, merencanakan penyelesaian, melaksanakan
rencana, dan memeriksa kembali hasil. Peserta didik mulai mampu mengidentifikasi informasi
pada soal secara tepat, menentukan strategi penyelesaian yang sesuai, melakukan perhitungan
dengan benar, serta menuliskan kesimpulan berdasarkan hasil yang diperoleh. Selain itu, peserta
didik juga menunjukkan peningkatan kemandirian dan keaktifan dalam menyelesaikan soal secara
berkelompok.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan media kartu berbasis gamifikasi mampu
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan menyenangkan sehingga peserta
didik lebih termotivasi dalam menyelesaikan masalah matematika. Dengan demikian, media kartu
berbasis gamifikasi terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematika peserta didik kelas 111 SDN 222/1VV Kota Jambi. Oleh karena itu, penelitian dihentikan
pada siklus Il karena indikator keberhasilan penelitian telah tercapai.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan dalam dua siklus, diketahui bahwa
penerapan media kartu berbasis gamifikasi mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematika peserta didik kelas 11l SDN 222/IV Kota Jambi. Peningkatan tersebut terlihat dari
aktivitas peserta didik selama pembelajaran serta hasil tes kemampuan pemecahan masalah
matematika pada setiap siklus. Media kartu berbasis gamifikasi membantu menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih aktif dan menyenangkan sehingga peserta didik lebih antusias mengikuti
proses pembelajaran matematika. Hal tersebut sejalan dengan pendapat (Rahma, 2026) yang
menyatakan bahwa gamifikasi dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi dan
keterlibatan peserta didik melalui unsur permainan dalam kegiatan belajar. Selain itu, penggunaan
media pembelajaran yang menarik dapat membantu peserta didik lebih mudah memahami konsep
pembelajaran dan meningkatkan fokus belajar selama proses pembelajaran berlangsung (Margareta
etal., 2026).
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Peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik terlihat dari
perubahan aktivitas belajar selama penerapan media kartu berbasis gamifikasi. Pada awal
pembelajaran, sebagian besar peserta didik masih mengalami kesulitan memahami soal cerita dan
menentukan langkah penyelesaian masalah. Setelah diterapkannya media kartu berbasis
gamifikasi, peserta didik mulai aktif berdiskusi, bertanya, dan bekerja sama dalam kelompok untuk
menyelesaikan tantangan yang diberikan. Aktivitas pembelajaran yang melibatkan permainan
membuat peserta didik lebih termotivasi dan tertarik menyelesaikan soal matematika secara
mandiri maupun kelompok. Kondisi tersebut sesuai dengan pendapat (Elisyah et al., 2024)yang
menjelaskan bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan peserta
didik melalui aktivitas belajar yang interaktif dan menyenangkan. Selain itu, penggunaan
permainan dalam pembelajaran juga mampu meningkatkan minat belajar peserta didik karena
peserta didik merasa tertantang untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diberikan (Elisyah et al.,
2024).

Media kartu berbasis gamifikasi juga membantu peserta didik memahami tahapan
pemecahan masalah matematika secara lebih sistematis. Dalam proses pembelajaran, peserta didik
diarahkan untuk memahami masalah, menentukan strategi penyelesaian, menyelesaikan soal, dan
memeriksa kembali jawaban melalui tantangan yang terdapat pada kartu permainan. Proses
tersebut membantu peserta didik lebih terarah ketika menyelesaikan soal cerita matematika
sehingga kemampuan pemecahan masalah peserta didik mengalami peningkatan pada setiap siklus.
Hal ini terlihat dari meningkatnya kemampuan peserta didik dalam memahami informasi pada soal
dan menentukan langkah penyelesaian yang tepat pada siklus Il. Selain itu, penggunaan media
konkret dalam pembelajaran sekolah dasar juga dapat membantu peserta didik memahami konsep
pembelajaran yang abstrak menjadi lebih mudah dipahami (Trisni et al., 2026)

Peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik juga terlihat dari
hasil tes pada setiap siklus penelitian. Pada tahap pratindakan, hanya 4 peserta didik atau sebesar
14,81% yang mencapai ketuntasan kemampuan pemecahan masalah matematika dengan nilai >75.
Setelah diterapkannya media kartu berbasis gamifikasi pada siklus I, persentase ketuntasan
meningkat menjadi 55,56%. Selanjutnya, pada siklus Il persentase ketuntasan belajar meningkat
kembali menjadi 81,48%. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penerapan media kartu
berbasis gamifikasi efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika
peserta didik secara bertahap. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media kartu berbasis gamifikasi
mampu membantu peserta didik meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika
secara bertahap melalui pembelajaran yang lebih aktif dan menyenangkan. Hal tersebut sesuai
dengan pendapat (Rahma, 2026) yang menyatakan bahwa penerapan gamifikasi dalam
pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar peserta didik melalui suasana
belajar yang lebih menarik. Selain itu, media pembelajaran berbasis permainan juga mampu
membantu peserta didik lebih mudah memahami materi karena proses pembelajaran berlangsung
secara interaktif (Margareta et al., 2026).

Hasil penelitian ini juga didukung oleh beberapa penelitian relevan sebelumnya. Penelitian
(Zain et al.,, 2026) menunjukkan bahwa penggunaan model pembelajaran aktif mampu
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik melalui keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran. Penelitian Nopriani, Rohana, dan Pratama (2025) juga
menjelaskan bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi memberikan pengaruh positif terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik sekolah dasar. Selain itu, penelitian
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(Herlina et al., 2026) menunjukkan bahwa pembelajaran yang melibatkan aktivitas diskusi dan
kerja sama kelompok dapat membantu peserta didik meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan
kemampuan menyelesaikan masalah matematika. Hasil penelitian (Raudah et al., 2026) juga
menjelaskan bahwa penggunaan media kartu mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi
peserta didik selama pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, hasil penelitian ini memperkuat
bahwa penggunaan media kartu berbasis gamifikasi efektif digunakan untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik sekolah dasar.

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa media kartu
berbasis gamifikasi mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta
didik kelas 111 SDN 222/1V Kota Jambi melalui proses pembelajaran yang aktif, menyenangkan,
dan interaktif. Penerapan media kartu berbasis gamifikasi membantu peserta didik lebih
termotivasi mengikuti pembelajaran, lebih aktif berdiskusi dan bekerja sama dalam kelompok,
serta lebih terarah dalam mengikuti tahapan pemecahan masalah matematika. Selain itu,
penggunaan unsur permainan seperti poin, tantangan, dan penghargaan mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik sehingga peserta didik lebih antusias dalam menyelesaikan soal
cerita matematika.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan di kelas 111 SDN
222/1V Kota Jambi, dapat disimpulkan bahwa penerapan media kartu berbasis gamifikasi mampu
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik pada materi pengukuran
panjang dan berat. Peningkatan tersebut terlihat dari aktivitas peserta didik selama proses
pembelajaran serta hasil tes kemampuan pemecahan masalah matematika pada setiap siklus
penelitian. Pada tahap pratindakan, kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik
masih tergolong rendah. Peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami soal cerita,
menentukan langkah penyelesaian, dan memeriksa kembali jawaban yang diperoleh. Setelah
diterapkannya media kartu berbasis gamifikasi pada siklus I, peserta didik mulai menunjukkan
peningkatan aktivitas belajar, seperti lebih aktif berdiskusi, bertanya, dan bekerja sama dalam
kelompok. Persentase ketuntasan belajar peserta didik meningkat dari 14,81% pada tahap
pratindakan menjadi 55,56% pada siklus I. Pada siklus 11, pembelajaran berlangsung lebih optimal
karena peserta didik sudah memahami aturan permainan dan lebih terlibat aktif selama proses
pembelajaran. Peserta didik terlihat lebih antusias dan mampu mengikuti tahapan pemecahan
masalah secara sistematis. Hasil tes pada siklus 1l menunjukkan peningkatan ketuntasan belajar
menjadi 81,48%, sehingga indikator keberhasilan penelitian telah tercapai. Dengan demikian,
media kartu berbasis gamifikasi dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik sekolah dasar melalui
pembelajaran yang aktif, menarik, dan menyenangkan.
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