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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan calistung melalui penggunaan 

metode game-based learning pada tema 1 hidup rukun kelas II SDN Ngabean Yogyakarta. 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kolaboratif dengan menggunakan modal Kemmis dan 

Taggart. Subjek penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas II SDN Ngabean Yogyakarta dengan 

jumlah 21 peserta didik. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes, observasi, dan 

dokumentasi. Instrumen penelitian menggunakan pedoman angket, lembar observasi, dan dokumentasi. 

Teknik analisis data dilakukan secara deskripsi kuantitatif dan kualitatif. 

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa penggunaan metode game-based learning meningkatkan 

kemampuan calistung pada tema hidup rukun peserta didik kelas 2 SDN Ngabean Yogyakarta dengan 

peningkatan pada siklus I pembelajaran 1 rata-rata 77,62 dengan presentase keberhasilan 61,9% dan 

pembelajaran 2 diperoleh rata-rata 79,05 dengan presentase keberhasilan 76,19%. Pelaksanaan 

pembelajaran pada siklus II pembelajaran 1 dengan nilai rata-rata 80,48 dengan presentase keberhasilan 

80,85% dan pembelajaran 2 diperoleh rata-rata 81,9 dengan presentase 90,47%. 

 

Kata Kunci: kemampuan calistung, game-based learning, tema hidup rukun 

 

Pendahuluan 

 

Kemampuan calistung (baca, tulis, dan hitung) peserta didik SD di abad 21 mengalami 

perubahan yang signifikan. Pada era digital dan teknologi informasi seperti sekarang, 

peserta didik memiliki akses yang lebih mudah terhadap berbagai informasi dan sumber 

belajar yang beragam. Carolino, (2018) berpendapat bahwa internet sebagai bagian dari 

kemajuan teknologi telah memberi pengaruh yang begitu kuat khususnya dalam dunia 

Pendidikan. Pendapat lain dari Hardjito, (2020) mengemukakan bahwa penggunaan internet 

diharapkan mampu memberi sumbangsih positif dalam menyelenggarakan pembelajaran 

dengan dukungan media yang efektif. Hal ini berpengaruh pada kemampuan calistung 

peserta didik, di mana peserta didik cenderung lebih cepat dalam memperoleh keterampilan 

membaca dan menulis karena paparan yang lebih intensif terhadap materi-materi 

pembelajaran. 

Kemampuan calistung pada peserta didik kelas rendah di sekolah dasar merupakan 

fondasi penting yang menentukan keberhasilan mereka di masa depan (Nazidah, 2022). 

Salah satu faktor keberhasilan proses belajar di kelas rendah adalah mampu membaca 

dengan lancar seperti menurut Putri, (2022) membaca adalah suatu keterampilan yang 

sangat penting dan menjadi syarat untuk memasuki lingkungan pendidikan formal. 

Pendapat lain Tom dan Harriet dalam Veryawan, (2022) berpendapat bahwa kemampuan 

membaca yang diperoleh di usia dini dapat memberikan kepercayaan diri dan kegembiraan 
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yang tak ternilai. Kemampuan yang tidak kalah penting adalah menulis, cara seseorang 

menyampaikan pikiran dan pesan secara tertulis, dimana bahasa tulis berfungsi sebagai 

alat yang memungkinkan gagasan-gagasan itu diungkapkan dan dikomunikasikan (Barrs 

dalam Dalman, 2016). Pernyatan ini didukung oleh Ratnasari, (2020) seseorang yang 

mempunyai kemampuan dalam menulis mampu menyatakan ide dengan jelas untuk 

mencapai tujuan tertentu. Selain itu yang tidak kalah penting menurut Malapata, (2019) 

adalah kegiatan berhitung, dimana memiliki peranan yang sangat penting dalam 

pembelajaran peserta didik karena membantu mereka mengembangkan kemampuan 

berhitung yang lebih baik dan keterampilan berhitung yang baik membuat otak kiri lebih 

terasih, itulah mengapa otak belahan kiri sering disebut sebagai otak digital (Natasya, 2023). 

Pembelajaran calistung di sekolah dasar harus terus dikembangkan dan disesuaikan 

dengan perkembangan zaman agar peserta didik dapat menguasai keterampilan-

keterampilan yang dibutuhkan di masa depan. 

Hasil pra penelitian mengenai calistung di kelas II SD Negeri Ngabean pada tanggal 

11-22 Juli 2023 pada Pelajaran Tema 1 Sub Tema 1 menuntukan peserta didik masih 

membutuhkan meningkatkan kemampuan calistung yang kuat. Dari 21 peserta didik yang 

menjadi sampel, sebanyak 5 peserta didik (24%) kemampuan membacanya masih rendah, 

11 peserta didik (52%) kemampuan menulis masih rendah, dan 7 peserta didik (33%) 

kemampuan berhitungnya masih rendah. Pelajaran Tema 1 Hidup Rukun mengajarkan 

peserta didik untuk hidup rukun di rumah, tempat bermain, sekolah, dan masyarakat. Metode 

pembelajaran yang digunakan sejauh ini adalah ceramah yang dikombinasikan dengan 

media PowerPoint. Tantangan yang dihadapi guru adalah mencari pendekatan atau metode 

pembelajaran yang menarik dan efektif untuk membantu meningkatkan kemampuan 

calistung peserta didik yang mengalami kesulitan. 

Metode Game-based learning adalah metode pembelajaran yang menggunakan 

elemen-elemen permainan (game) dalam pembelajaran. Menurut Dellos, (2015) permainan 

memiliki potensi sebagai alat pendukung bagi peserta didik untuk meningkatkan 

kemampuan mereka dalam mengamati dan berpikir kritis saat menghadapi berbagai 

tantangan atau masalah. Wibawa, (2021) Game Based Learning merupakan metode 

pembelajaran yang cocok dengan materi pelajaran dan memanfaatkan teknologi sebagai 

alat bantu. Proses pembelajaran harus terjadi dalam lingkungan yang menyenangkan agar 

anak-anak merasa senang dan aktif berpartisipasi dalam kegiatan belajar (Cahyono, 2017). 

Selain itu, Rozalena, (2017) menekankan bahwa orientasi perkembangan pembelajaran 

memberikan anak-anak lebih banyak kesempatan untuk memahami konsep-konsep dengan 

benar. Dalam upaya mencapai proses pembelajaran yang efektif dan informatif, desain 

permainan diharapkan dapat menjadi alat yang efektif dengan hasil yang memuaskan bagi 

para siswa (Chabib, 2017). Qolbi (2019) mencatat bahwa pendekatan Game-Based Learning 

dapat berperan dalam mengembangkan kemampuan numerasi bagi semua anggota 

masyarakat. 

Metode Game-based learning (GBL) dianggap sebagai solusi yang menarik dan efektif. 

Nugraheni, (2022) berpendapat bahwa pemanfaatan GBL pada pembelajaran tematik 

berdampak positif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Bukti dari pencapaian 

tingkat ketuntasan klasikal pada akhir siklus menunjukkan angka 82,6% (mengalami 
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peningkatan sebesar 17,4% dari siklus sebelumnya) dengan 19 peserta didik mencapai 

ketuntasan dan 4 peserta didik belum mencapainya. Priyonggo, (2010) menyatakan 

penerapan GBL meningkatkan aspek kognitif peserta didik yang awalnya nilai rata-rata 65,5 

pada siklus 1 didapat rata-rata 66,4 kemudian pada siklus 2 rata-rata meningkat menjadi 

77,9. Pendapat lain Sugiyono, (2016) penggunaan metode bermain efektif mengembangkan 

kemampuan membaca, menulis, dan berhitung peserta didik dengan nilai sig 0,000 < 0,05. 

Berdasarkan paparan sebelumnya, peneliti memiliki keinginan untuk melakukan 

Penelitian Tindakan Kelas dengan judul: Upaya Meningkatkan Kemampuan Calistung 

Melalui Penggunaan Metode Game-Based Learning Kelas II SDN Ngabean. 

 

Metode 

 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Ngabean yang berlokasi di Jl. KH. Ahmad Dahlan 

No.81, Notoprajan, Ngampilan, Kota Yogyakarta, Daerah Istimewa Yogyakarta. Desain 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

Arikunto, (2014: 3) mengemukakan bahwa Penelitian Tindakan Kelas (PTK) merupakan 

kegiatan pengamatan terhadap kegiatan belajar yang berupa sebuah tindakan, yang sengaja 

dilakukan dan terjadi di kelas. Pada Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini peneliti  

merencanakan tindakan sebanyak 2 siklus dengan menggunakan prosedur penelitian 

model Kemmis dan Mc Taggart. Subjek penelitian pada penelitian ini adalah seluruh peserta 

didik kelas II SDN Ngabean yang berjumlah 21 peserta didik yang terdiri dari 6 peserta didik 

laki-laki dan 15 peserta didik perempuan serta guru kelas II SDN Ngabean. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan tiga, yaitu tes, wawancara, dan 

dokumentasi. Tes adalah cara penggalian informasi yang dijalankan dengan menyajikan 

serangkaian pertanyaan untuk menilai sejauh mana pengetahuan atau keterampilan 

seseorang dengan data yang bisa berjenis nominal, rasio, atau ordinal (Mustafa, 2020). 

Observasi adalah teknik pengumpulan data langsung dari lapangan, yang dilakukan dengan 

cara mengamati apa yang terjadi secara langsung (Raco, 2010). Dokumentasi digunakan 

sebagai dokumen pendukung penelitian. Dokumentasi di sini berfungsi sebagai arsip yang 

merekam berbagai aspek yang berkaitan dengan kemampuan calistung dan ini bisa dalam 

bentuk tulisan, gambar, atau bahkan rekaman video (Simarmata, (2021). 

Teknik analisis data menggunakan model analisis data menurut Miles dan Huberman 

(Sugiyono, 2016: 246) dengan tiga tahapan yaitu reduksi data, penyajian data, dan menarik 

kesimpulan. Indikator keberhasilan penelitian ini adalah ketuntasan kemampuan calistung 

peserta didik minimal 80% diukur dari peningkatan nilai setiap siklus dan mencapai KKM 

75. 

 

Hasil dan Pembahasan 

 

Hasil observasi yang dilakukan di kelas II SDN Ngabean antara tanggal 11-22 Juli 2023 

pada Pelajaran Tema 1 Sub Tema 1 menunjukkan beberapa temuan terkait kemampuan 

calistung (membaca, menulis, dan berhitung) peserta didik. Dari 21 peserta didik yang 

dijadikan sampel dalam penelitian ini sebanyak 5 peserta didik atau sekitar 24% 
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menunjukkan kemampuan membaca yang masih rendah. Selanjutnya, 11 peserta didik atau 

sekitar 52% menunjukkan kemampuan menulis yang masih perlu ditingkatkan. Terakhir, 7 

peserta didik atau sekitar 33% memiliki kemampuan berhitung yang masih di bawah rata-

rata. 

Kemampuan membaca yang rendah pada 24% peserta didik menunjukkan bahwa ada 

kebutuhan untuk memperkenalkan metode pengajaran membaca yang lebih interaktif dan 

menarik. Ini bisa berupa permainan edukatif yang dirancang untuk meningkatkan literasi. 

Selain itu, guru juga perlu memastikan bahwa setiap peserta didik mendapatkan perhatian 

individu dalam proses belajar membaca. 

Sementara itu, 52% peserta didik dengan kemampuan menulis yang rendah 

memerlukan pendekatan yang berbeda. Di sini, fokus bisa diletakkan pada pengembangan 

keterampilan menulis dasar seperti tata bahasa, struktur kalimat, dan penggunaan kata yang 

tepat. Latihan menulis yang rutin dan bervariasi bisa menjadi salah satu cara untuk 

meningkatkan keterampilan ini. Guru bisa memberikan tugas menulis yang beragam, mulai 

dari menulis cerita pendek, membuat ringkasan, hingga menulis esai sederhana. 

Kemampuan berhitung yang rendah pada 33% peserta didik juga tidak kalah 

pentingnya untuk segera diatasi. Mengingat matematika adalah salah satu mata pelajaran 

yang akan sangat berguna dalam kehidupan sehari-hari, metode yang bisa diambil adalah 

dengan memperkenalkan konsep matematika yang lebih praktis dan relatable bagi peserta 

didik. Ini bisa permainan angka, atau bahkan kegiatan luar kelas yang membutuhkan 

penerapan konsep matematika. 

Berdasarkan data di atas, peneliti  merancang Tindakan perbaikan pada kemampuan 

calistung peserta didik kelas II SDN Ngabean dengan metode Game-Based Learning dengan 

harapan mampu meningkatkan kemampuan calistung. Peneliti melakukan Tindakan 

sebanyak 2 siklus dengan rancangan Tindakan perbaikannya yaitu perencanaan, 

pelaksanaan, observasi dan refleksi. 

Berdasarkan pelaksanaan Tindakan pada siklus I dan siklus II diperoleh perbandingan 

hasil penerapan metode game-based learning dan hasil peningkatan keterampilan 

caslistung pada tema 1 hidup rukun sebagai berikut: 

1. Perbandingan Antar Siklus Hasil Observasi Guru Kelas Terhadap Peneliti 

No Hal yang diamati Siklus I Siklus II 

Pembelajaran 

1 2 1 2 

Pendahuluan   

1 Guru membuka pembelajaran 

dengan salam dan doa 

0 1 1 1 

2 Guru mengecek kehadiran 1 1 1 1 

3 Guru melakukan apersepsi 1 1 1 1 

4 Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran 

1  1 1 

Inti   

5 Guru membagikan soal pretest 1 1 1 1 
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6 Guru memberikan pertanyaan 

pemantik 

1 1 1 1 

7 Guru menyampaikan materi secara 

interaktif 

0 1 1 1 

8 Guru menggunakan media 

pembelajaran 

1 1 1 1 

9 Guru menggunakan permainan 

mencocokan kata/angka (Game-

Based Learnng) 

1 1 1 1 

10 Guru menjelaskan cara 

memainkan game mencocokan 

kata/angka (Game-Based Learnng) 

1 1 1 1 

11 Guru mampu mengintruksikan 

membentuk kelompok 

1 1 1 1 

12 Guru mampu mengintruksikan 

mengerjakan soal LKPD 

1 1 1 1 

13 Guru membimbing proses 

pembelajaran dengan kondusif 

0 0 1 1 

14 Guru membagikan soal Posttest 

atau evaluasi 

1 1 1 1 

Penutup   

15 Guru memberi penguatan dan 

menyimpulkan pembelajaran 

1 1 1 1 

16 Guru menutup dengan berdoa dan 

salam 

1 1 1 1 

Jumlah 13 15 16 16 

Presentase 81% 93% 100% 100% 

 

2. Perbandingan Antar Siklus Peningkatan Kemampuan Calistung 

Statistics 

 Siklus1_P1 Siklus1_P2 Siklus2_P1 Siklus2_P2 

N Valid 21 21 21 21 

Missin

g 
0 0 0 0 

Mean 77.62 79.05 80.48 81.90 

Std. Deviation 8.309 8.309 7.400 7.496 

Minimum 60 60 70 70 

Maximum 90 100 100 100 

Sum 1630 1660 1690 1720 

 

Pelaksanaan pembelajaran dilakukan pada dua siklus yaitu siklus I pembelajaran 1 

memperoleh rata-rata 77,61 dengan presentase keberhasilan 61,9% dan Pertamuan 2 
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diperoleh rata-rata 79,0 dengan presentase keberhasilan 76,19%. Pada siklus I ditemukan 

temuan yaitu perlu strategi pembentukan kelompok yang efektif dan kondusif, perlu 

diupayakan agar semua peserta didik aktif saat pembelajaran, presentase indikator 

keberhasilan Tindakan belum mencapai 80%. Selanjutnya dilaksanakan pembelajaran siklus 

II yaitu pembelajaran 1 dengan nilai rata-rata 80,48 dengan presentase keberhasilan 80,85% 

dan pertamuan 2 diperoleh rata-rata 81,9 dengan presentase 90,47%. Data ini didukung 

dengan observasi guru kelas terhadap peneliti tentang pelaksanaan yang telah dilakukan 

peneliti sesuai dengan perencanaan atau tidak. Pada siklus I pembelajaran 1 memperoleh 

81% dan pembelajaran 2 memperoleh 93%, sedangkan pada siklus II pembelajaran 1 dan 2 

memperoleh nilai 100% sehingga dapat disimpulkan presentase keberhasilan 90,47% 

didapatkan dengan perencanaan dan pelaksanaan yang baik. 

Berdasarkan analisis upaya meningkatkan kemampuan calistung melalui penggunaan 

metode game-based learning pada tema hidup rukun penelitian siklus I dan siklus II terjadi 

peningkatan kemampuan calistung dari nilai posttest dan berhasil mencapai indikator 

keberhasilan 80%. 

Hasil tersebut sama dengan yang dilakukan Priyonggo, (2020) menyatakan penerapan 

GBL meningkatkan aspek kognitif peserta didik yang awalnya nilai rata-rata 65,5 pada siklus 

1 didapat rata-rata 66,4 kemudian pada siklus 2 rata-rata meningkat menjadi 77,9. Melalui 

penerapan GBL peserta didik dapat berpartisipasi dalam aktivitas permainan yang 

dirancang khusus untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasinya. Permainan 

tersebut dapat dikembangkan untuk menyesuaikan dengan tingkat kemampuan peserta 

didik. Dengan adanya interaksi yang menyenangkan dalam pembelajaran melalui GBL 

diharapkan peserta didik yang awalnya merasa kesulitan dalam mengembangkan 

kemampuan literasi numerasi dapat lebih termotivasi untuk belajar. 

Penelitian ini didukung juga oleh Nugraheni, (2022) pemanfaatan GBL pada 

pembelajaran tematik berdampak positif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik, 

bahkan melebihi standar ketuntasan sekolah yang telah ditetapkan sebesar 70%. Bukti dari 

pencapaian tingkat ketuntasan klasikal pada akhir siklus menunjukkan angka 82,6% 

(mengalami peningkatan sebesar 17,4% dari siklus sebelumnya) dengan 19 peserta didik 

mencapai ketuntasan dan 4 peserta didik belum mencapainya. 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti menyimpulkan bahwa metode game-based 

learning meningkatkan kemampuan calistung peserta didik kelas 2 pada tema 1 hidup 

rukun SD Negeri Ngabean. 

 

Kesimpulan  

 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terlihat adanya peningkatan 

signifikan dalam pelaksanaan pembelajaran dari siklus I ke siklus II. Pada siklus I 

pembelajaran 1 menunjukkan rata-rata 77,62 dengan presentase keberhasilan 61,9% dan 

pada pembelajaran 2 rata-rata meningkat menjadi 79,05 dengan presentase keberhasilan 

76,19%. Kemudian, pada siklus II terjadi lonjakan yang lebih signifikan lagi, di mana 

pembelajaran 1 mencatat nilai rata-rata 80,48 dengan presentase keberhasilan 80,85% dan 

pembelajaran 2 mencapai rata-rata 81,9 dengan presentase keberhasilan mencengangkan 
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sebesar 90,47%. 

Hal ini menunjukkan bahwa metode game-based learning secara efektif meningkatkan 

kemampuan calistung peserta didik kelas 2 pada tema 1 hidup rukun dengan presentase 

keberhasilan yang sangat tinggi yaitu 90,47%. Ini membuktikan bahwa penggunaan metode 

inovatif dalam pembelajaran dapat memberikan dampak yang positif terhadap peningkatan 

kemampuan calistung peserta didik. 

Peningkatan ini tidak hanya terlihat dari angka-angka statistik yang diperoleh melalui 

penelitian, tetapi juga terlihat dari antusiasme dan partisipasi aktif peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Metode game-based learning memungkinkan peserta didik untuk 

belajar sambil bermain, sehingga mereka tidak hanya memperoleh pengetahuan dan 

keterampilan, tetapi juga menikmati proses pembelajaran itu sendiri. 
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