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 Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa 
kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Negeri Jagong pada mata pelajaran 
Matematika melalui penerapan metode Quick Count berbasis 
multimedia. Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya hasil 
belajar siswa yang ditunjukkan oleh persentase ketuntasan 
belajar yang masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM). Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus, di 
mana setiap siklus terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan, 
observasi, dan refleksi. Subjek penelitian berjumlah 22 siswa yang 
terdiri dari 12 siswa laki-laki dan 10 siswa perempuan. Data 
dikumpulkan melalui tes hasil belajar, observasi aktivitas guru 
dan siswa, serta dokumentasi kegiatan. Analisis data dilakukan 
secara deskriptif dengan membandingkan hasil belajar pada pra-
siklus, siklus I, dan siklus II. Hasil penelitian menunjukkan 
adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa. Pada pra-
siklus hanya 36,36% siswa yang mencapai KKM, meningkat 
menjadi 63,63% pada siklus I, dan mencapai 86,36% pada siklus 
II. Temuan ini menunjukkan bahwa penerapan metode Quick 
Count berbasis multimedia efektif dalam meningkatkan hasil 
belajar siswa pada mata pelajaran Matematika, sekaligus 
meningkatkan keaktifan, motivasi, dan minat belajar mereka. 

  Abstract 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 This study aims to improve the learning outcomes of fourth-grade 
students of Jagong State Islamic Elementary School in 
Mathematics through the application of the multimedia-based 
Quick Count method. The background of this study is the low 
learning outcomes of students as indicated by the percentage of 
learning completion that is still below the Minimum Completion 
Criteria (KKM). This study uses a Classroom Action Research 
(CAR) approach which is implemented in two cycles, where each 
cycle consists of planning, implementation, observation, and 
reflection stages. The research subjects were 22 students consisting 
of 12 male students and 10 female students. Data were collected 
through learning outcome tests, observations of teacher and 
student activities, and documentation of activities. Data analysis 
was carried out descriptively by comparing learning outcomes in 
the pre-cycle, cycle I, and cycle II. The results showed a significant 
increase in student learning outcomes. In the pre-cycle only 36.36% 
of students achieved the KKM, increasing to 63.63% in cycle I, and 
reaching 86.36% in cycle II. These findings indicate that the 
application of the multimedia-based Quick Count method is 
effective in improving students' learning outcomes in 
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Mathematics, while increasing their activeness, motivation, and 
interest in learning. 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan pada dasarnya merupakan usaha sadar yang dilakukan secara 

sistematis untuk membantu peserta didik mengembangkan potensi dirinya, baik 

dalam aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Di era perkembangan teknologi 

saat ini, pendidikan dituntut untuk mampu menyesuaikan diri dengan kebutuhan 

abad ke-21 yang menekankan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, 

serta kemampuan memanfaatkan teknologi digital dalam proses pembelajaran 

(Trilling & Fadel, 2009). Hal ini menjadi tantangan sekaligus peluang bagi guru untuk 

menghadirkan inovasi dalam pembelajaran, terutama dalam mata pelajaran yang 

dianggap sulit oleh siswa, seperti Matematika. 

Matematika sebagai ilmu dasar memiliki peran penting dalam kehidupan 

sehari-hari maupun dalam penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi. Namun, 

realitas di lapangan sering menunjukkan bahwa Matematika masih dianggap sebagai 

mata pelajaran yang sulit dan menakutkan bagi sebagian besar siswa (Schoenfeld, 

1992). Persepsi negatif ini berpengaruh pada rendahnya motivasi dan hasil belajar 

siswa. Kondisi serupa ditemukan di kelas IV MIN Jagong, di mana hasil belajar siswa 

dalam mata pelajaran Matematika masih rendah. Berdasarkan data awal, hanya 

36,36% siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sementara 

mayoritas siswa belum mampu mencapai standar yang ditetapkan. Hal ini 

menunjukkan adanya permasalahan serius yang perlu segera diatasi melalui upaya 

perbaikan dalam proses pembelajaran. 

Salah satu faktor penyebab rendahnya hasil belajar siswa adalah metode 

pembelajaran yang masih berpusat pada guru (teacher-centered), di mana guru lebih 

banyak menjelaskan materi secara verbal dan siswa cenderung pasif mendengarkan. 

Model pembelajaran seperti ini kurang memberikan kesempatan bagi siswa untuk 

terlibat aktif dalam proses belajar, mengeksplorasi pengetahuan, serta membangun 

pemahamannya sendiri. Padahal, menurut teori konstruktivisme, pengetahuan akan 

lebih bermakna jika dibangun secara aktif oleh siswa melalui pengalaman belajar 

langsung (Piaget, 1972). Dengan demikian, diperlukan suatu metode pembelajaran 

inovatif yang mampu mengatasi permasalahan tersebut. 
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Metode Quick Count berbasis multimedia hadir sebagai salah satu alternatif 

inovasi pembelajaran yang menarik untuk diterapkan pada mata pelajaran 

Matematika. Metode Quick Count, yang pada awalnya dikenal dalam bidang statistik 

untuk menghitung cepat hasil pemilu, dimodifikasi menjadi metode pembelajaran 

yang melatih siswa melakukan perhitungan cepat secara sistematis, akurat, dan 

menyenangkan. Integrasi multimedia dalam penerapan metode ini memberikan daya 

tarik tambahan bagi siswa, karena media visual dan audio dapat membantu 

memperjelas konsep, meningkatkan perhatian, serta memotivasi siswa untuk belajar 

(Mayer, 2009). Dengan memanfaatkan multimedia, proses pembelajaran menjadi lebih 

interaktif, variatif, dan sesuai dengan karakteristik generasi digital saat ini (Prensky, 

2010). 

Pentingnya penerapan metode Quick Count berbasis multimedia juga sejalan 

dengan kebijakan Kurikulum 2013 yang menekankan pada pembelajaran berbasis 

aktivitas, penguatan keterampilan abad ke-21, serta integrasi teknologi informasi 

dalam proses pembelajaran (Kemendikbud, 2017). Kurikulum ini mendorong guru 

untuk tidak hanya menyampaikan pengetahuan, tetapi juga melatih siswa berpikir 

kritis, kreatif, serta mampu menyelesaikan masalah melalui pengalaman belajar yang 

nyata. Dengan demikian, penerapan metode Quick Count berbasis multimedia 

diharapkan mampu menjawab tantangan implementasi kurikulum sekaligus 

meningkatkan kualitas pembelajaran Matematika di sekolah dasar. 

Sejumlah penelitian sebelumnya mendukung pentingnya penggunaan metode 

berbasis multimedia dalam pembelajaran Matematika. Penelitian Munir (2012) 

menegaskan bahwa penggunaan multimedia dalam pembelajaran mampu 

meningkatkan motivasi, pemahaman konsep, dan hasil belajar siswa. Sementara itu, 

penelitian Riyana (2013) menunjukkan bahwa pembelajaran interaktif berbasis media 

digital dapat mengatasi kebosanan siswa serta meningkatkan keterlibatan mereka 

dalam belajar. Hasil penelitian serupa juga dilaporkan oleh Sari (2018) yang 

menemukan bahwa penerapan metode perhitungan cepat berbasis teknologi digital 

dapat memperbaiki prestasi belajar siswa secara signifikan. Dengan demikian, 

penerapan metode Quick Count berbasis multimedia di MIN Jagong memiliki dasar 

teoritis dan empiris yang kuat. 



 

71 
 

Masalah rendahnya hasil belajar siswa dalam Matematika tidak hanya 

berdampak pada capaian akademik, tetapi juga pada kepercayaan diri siswa. 

Ketidakmampuan memahami konsep dasar Matematika akan menimbulkan rasa 

frustrasi, kecemasan, dan bahkan sikap negatif terhadap pelajaran tersebut. Menurut 

Ashcraft (2002), kecemasan terhadap Matematika (math anxiety) dapat menghambat 

proses berpikir siswa, menurunkan motivasi, dan pada akhirnya mengurangi hasil 

belajar. Oleh karena itu, strategi pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan 

berbasis teknologi perlu diterapkan agar siswa dapat belajar Matematika dengan 

perasaan positif dan penuh semangat. 

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengetahui sejauh mana penerapan 

metode Quick Count berbasis multimedia dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

kelas IV MIN Jagong dalam mata pelajaran Matematika. Penelitian ini juga bertujuan 

untuk mendeskripsikan proses pembelajaran dengan metode tersebut, 

mengidentifikasi perubahan aktivitas siswa, serta mengevaluasi peningkatan hasil 

belajar dari pra-siklus hingga siklus II. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan 

mampu memberikan kontribusi praktis bagi guru dalam merancang pembelajaran 

Matematika yang lebih efektif, sekaligus memberikan kontribusi teoretis bagi 

pengembangan model pembelajaran inovatif berbasis teknologi di sekolah dasar. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 

bertujuan untuk memperbaiki proses pembelajaran secara langsung di kelas dengan 

melibatkan guru sebagai peneliti sekaligus praktisi. PTK dipandang sesuai dengan 

permasalahan penelitian karena fokus utamanya adalah meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas IV MIN Jagong pada mata pelajaran Matematika melalui penerapan 

metode Quick Count berbasis multimedia. Menurut Kemmis dan McTaggart (1988), 

PTK dilakukan secara siklus dengan empat tahapan utama, yakni perencanaan, 

pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi, yang dilakukan secara berulang sampai 

diperoleh hasil sesuai dengan tujuan penelitian. 

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing terdiri atas satu 

kali pertemuan dengan alokasi waktu 2 x 35 menit. Pada siklus I, peneliti merancang 

pembelajaran menggunakan metode Quick Count berbasis multimedia dengan fokus 
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pada pengenalan konsep dan latihan dasar. Siklus II dilaksanakan setelah dilakukan 

refleksi atas hasil siklus I, dengan perbaikan terutama pada pengelolaan kelas, 

penjelasan materi, serta pemberian motivasi kepada siswa yang masih pasif. Desain 

siklus ini memungkinkan adanya evaluasi berkelanjutan sehingga setiap kelemahan 

pada siklus sebelumnya dapat diperbaiki pada siklus berikutnya (Arikunto, 2013). 

Subjek penelitian adalah siswa kelas IV MIN Jagong Kabupaten Aceh Tengah 

yang berjumlah 22 orang, terdiri dari 12 siswa laki-laki dan 10 siswa perempuan. Kelas 

ini dipilih karena berdasarkan hasil evaluasi pra-siklus, ketuntasan belajar 

Matematika siswa masih rendah, dengan hanya 36,36% siswa yang mencapai KKM. 

Lokasi penelitian adalah ruang kelas IV MIN Jagong, dengan dukungan dari kepala 

madrasah dan guru wali kelas. 

Data dikumpulkan melalui tes, observasi, dan dokumentasi. Tes digunakan 

untuk mengukur hasil belajar kognitif siswa pada materi Matematika yang diajarkan. 

Tes diberikan pada pra-siklus, akhir siklus I, dan akhir siklus II. Menurut Sugiyono 

(2016), tes merupakan instrumen yang efektif untuk mengukur pencapaian hasil 

belajar siswa. Observasi digunakan untuk menilai aktivitas guru dan siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung, meliputi keterlibatan siswa, keaktifan, kerjasama, 

serta penguasaan guru dalam menerapkan metode Quick Count berbasis multimedia. 

Observasi dilakukan oleh guru sejawat menggunakan lembar pengamatan yang telah 

disusun. Dokumentasi meliputi catatan hasil belajar siswa, foto kegiatan, serta catatan 

lapangan selama penelitian berlangsung. 

Instrumen penelitian terdiri atas lembar tes hasil belajar, lembar observasi guru, 

lembar observasi siswa, serta perangkat pembelajaran berupa Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Siswa (LKS). Lembar tes disusun sesuai 

indikator pencapaian kompetensi dan divalidasi oleh guru mata pelajaran untuk 

memastikan kesesuaian isi dengan tujuan pembelajaran. Lembar observasi guru 

memuat indikator pelaksanaan pembelajaran, mulai dari pembukaan, penyampaian 

materi, penggunaan multimedia, hingga penutupan. Lembar observasi siswa 

mencatat indikator keaktifan, keberanian, perhatian, dan keterlibatan dalam diskusi. 

RPP dan LKS digunakan sebagai pedoman pelaksanaan tindakan di kelas (Prastowo, 

2012). 
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Data hasil belajar dianalisis dengan menghitung rata-rata nilai dan persentase 

ketuntasan siswa. Siswa dinyatakan tuntas jika memperoleh nilai ≥ 75 sesuai KKM. 

Persentase ketuntasan dihitung dengan membagi jumlah siswa yang tuntas dengan 

jumlah seluruh siswa, kemudian dikalikan 100. Data observasi dianalisis secara 

deskriptif kualitatif untuk mengetahui peningkatan aktivitas guru dan siswa dalam 

setiap siklus. Analisis dilakukan dengan membandingkan hasil pra-siklus, siklus I, 

dan siklus II, sehingga terlihat tren peningkatan yang terjadi (Miles, Huberman, & 

Saldaña, 2014). 

Keberhasilan penelitian ditentukan berdasarkan dua aspek, yaitu aspek hasil 

belajar dan aspek proses pembelajaran. Dari aspek hasil belajar, penelitian dinyatakan 

berhasil apabila minimal 80% siswa mencapai nilai ≥ 75 sesuai KKM. Dari aspek 

proses, keberhasilan ditandai dengan meningkatnya aktivitas siswa dalam 

pembelajaran, termasuk partisipasi dalam diskusi, keberanian menjawab pertanyaan, 

dan keterlibatan menggunakan media multimedia. Selain itu, guru juga dinilai 

berhasil jika dapat melaksanakan pembelajaran sesuai dengan tahapan yang 

direncanakan dalam RPP. Kriteria keberhasilan ini mengacu pada standar yang 

ditetapkan dalam Permendikbud No. 53 Tahun 2015 tentang penilaian hasil belajar. 

aMelalui rancangan metodologi yang sistematis ini, penelitian diharapkan 

mampu memberikan gambaran yang jelas mengenai efektivitas penerapan metode 

Quick Count berbasis multimedia dalam meningkatkan hasil belajar Matematika 

siswa sekolah dasar. Dengan melibatkan pendekatan tindakan kelas, guru tidak hanya 

memperbaiki kualitas pembelajaran di kelas, tetapi juga berkontribusi pada 

pengembangan strategi pembelajaran inovatif yang dapat diterapkan di sekolah lain. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing 

terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Tujuan utama 

penelitian adalah meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV MIN Jagong pada mata 

pelajaran Matematika melalui penerapan metode Quick Count berbasis multimedia. 

Hasil penelitian yang diperoleh meliputi gambaran kondisi awal pra-siklus, 

pelaksanaan siklus I, perbaikan pada siklus II, serta analisis peningkatan hasil belajar 

yang terjadi. 
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Sebelum penerapan metode Quick Count berbasis multimedia, peneliti 

melakukan tes awal untuk mengetahui kemampuan dasar siswa. Hasil pra-siklus 

menunjukkan bahwa dari 22 siswa, hanya 8 siswa (36,36%) yang mencapai nilai 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 75, sedangkan 14 siswa (63,63%) lainnya masih 

berada di bawah standar. Rata-rata nilai siswa pada tahap ini hanya 61,5. Observasi 

terhadap proses pembelajaran juga memperlihatkan bahwa siswa cenderung pasif, 

hanya beberapa yang berani menjawab pertanyaan, dan sebagian besar kurang fokus 

dalam mengikuti penjelasan guru. Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran 

masih didominasi metode ceramah dan belum memberi ruang bagi siswa untuk aktif 

berpartisipasi (Schoenfeld, 1992). 

Pada tahap perencanaan siklus I, guru menyiapkan perangkat pembelajaran 

dengan menerapkan metode Quick Count berbasis multimedia. Guru menyiapkan 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), lembar kerja siswa, media visual interaktif 

berupa tayangan multimedia, serta instrumen evaluasi. Materi yang diajarkan 

berfokus pada operasi hitung bilangan bulat, di mana siswa dilatih untuk melakukan 

perhitungan cepat melalui latihan interaktif yang dipandu multimedia. 

Pelaksanaan tindakan dimulai dengan pemberian stimulus berupa tayangan 

video singkat tentang cara melakukan perhitungan cepat. Siswa kemudian diarahkan 

untuk mencoba latihan soal melalui multimedia yang disiapkan, baik secara individu 

maupun kelompok. Guru berperan sebagai fasilitator dengan memberikan bimbingan 

kepada siswa yang mengalami kesulitan. Pada sesi diskusi, siswa diminta untuk 

menjelaskan cara mereka menemukan jawaban, sehingga proses pembelajaran lebih 

bersifat interaktif dan kolaboratif (Mayer, 2009). 

Hasil tes siklus I menunjukkan adanya peningkatan dibandingkan pra-siklus. 

Sebanyak 14 siswa (63,63%) berhasil mencapai nilai KKM dengan rata-rata nilai kelas 

72,7. Meskipun mengalami peningkatan, persentase ketuntasan ini belum memenuhi 

kriteria keberhasilan yang ditetapkan, yakni minimal 80% siswa tuntas. Dari hasil 

observasi, aktivitas siswa sudah lebih baik dibandingkan pra-siklus. Sebagian besar 

siswa menunjukkan antusiasme dalam menggunakan multimedia, meski masih ada 

beberapa siswa yang belum berani mengemukakan pendapat. Aktivitas guru dinilai 

cukup baik dalam mengelola kelas, tetapi perlu lebih meningkatkan penguatan 

motivasi dan pemberian kesempatan bertanya kepada siswa yang pasif. Temuan ini 
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sesuai dengan pandangan Piaget (1972) bahwa pembelajaran efektif terjadi jika siswa 

diberi kesempatan untuk aktif membangun pengetahuannya melalui pengalaman 

langsung. 

Refleksi pada siklus I mengidentifikasi beberapa kelemahan, yaitu masih 

rendahnya partisipasi sebagian siswa, keterbatasan waktu dalam menjelaskan materi, 

serta kurang optimalnya pemanfaatan multimedia secara menyeluruh. Oleh karena 

itu, perbaikan pada siklus II difokuskan pada strategi untuk meningkatkan 

keterlibatan seluruh siswa, pemberian motivasi tambahan, serta penyesuaian media 

pembelajaran agar lebih menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Siklus II dilaksanakan dengan perbaikan strategi pembelajaran. Guru 

memberikan arahan yang lebih jelas terkait penggunaan metode Quick Count, 

memperbanyak latihan soal interaktif, serta menggunakan multimedia yang lebih 

variatif, seperti animasi dan kuis digital. Selain itu, guru secara khusus memberikan 

perhatian pada siswa yang sebelumnya pasif dengan mengajak mereka berpartisipasi 

dalam diskusi kelompok. 

Pelaksanaan siklus II menunjukkan perubahan signifikan. Suasana kelas lebih 

hidup, siswa tampak antusias mengikuti kegiatan, dan hampir semua siswa terlibat 

dalam diskusi maupun praktik perhitungan cepat. Guru lebih terampil dalam 

mengelola waktu, memberikan motivasi, serta membimbing siswa sesuai kebutuhan. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa aktivitas guru meningkat ke kategori sangat 

baik, sementara aktivitas siswa juga berada pada kategori baik hingga sangat baik. Hal 

ini sesuai dengan temuan Trilling dan Fadel (2009) bahwa pembelajaran berbasis 

teknologi mendorong siswa untuk lebih terlibat aktif dalam proses belajar. 

Hasil tes siklus II memperlihatkan peningkatan yang signifikan. Sebanyak 19 

siswa (86,36%) berhasil mencapai nilai KKM dengan rata-rata kelas 81,3. Hanya 3 

siswa (13,63%) yang masih belum tuntas, tetapi nilai mereka pun mengalami 

peningkatan dibandingkan siklus I. Peningkatan hasil belajar dari pra-siklus hingga 

siklus II menunjukkan efektivitas penerapan metode Quick Count berbasis 

multimedia dalam meningkatkan hasil belajar Matematika siswa kelas IV MIN Jagong. 

Perbandingan hasil belajar siswa dari pra-siklus, siklus I, hingga siklus II 

menunjukkan adanya tren peningkatan yang jelas. Persentase ketuntasan meningkat 

dari 36,36% pada pra-siklus, menjadi 63,63% pada siklus I, dan mencapai 86,36% pada 
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siklus II. Nilai rata-rata kelas juga meningkat dari 61,5 pada pra-siklus menjadi 72,7 

pada siklus I, dan 81,3 pada siklus II. Peningkatan ini membuktikan bahwa tindakan 

yang dilakukan telah berhasil mencapai kriteria keberhasilan penelitian. 

Dari segi proses, pembelajaran dengan metode Quick Count berbasis 

multimedia juga meningkatkan keaktifan siswa. Pada pra-siklus, sebagian besar siswa 

hanya mendengarkan penjelasan guru tanpa terlibat aktif. Namun pada siklus II, 

hampir semua siswa berani mencoba, bertanya, dan menjawab. Hal ini membuktikan 

bahwa penggunaan multimedia mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

siswa (Munir, 2012). Temuan ini juga sejalan dengan penelitian Riyana (2013) yang 

menyatakan bahwa multimedia interaktif dapat mengatasi kebosanan siswa dan 

mendorong keterlibatan mereka dalam pembelajaran. 

Peningkatan hasil belajar siswa dapat diinterpretasikan sebagai dampak dari 

integrasi metode Quick Count dengan multimedia. Pertama, metode Quick Count 

melatih siswa untuk berpikir cepat, sistematis, dan tepat dalam melakukan 

perhitungan, sehingga meningkatkan keterampilan dasar Matematika (Sari, 2018). 

Kedua, penggunaan multimedia memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan sesuai dengan karakteristik generasi digital (Prensky, 2010). Ketiga, pembelajaran 

berbasis diskusi kelompok dalam metode ini membantu siswa belajar dari teman 

sebaya, sebagaimana ditekankan Vygotsky (1978) dalam konsep zona perkembangan 

proksimal. Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan 

metode Quick Count berbasis multimedia efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

Matematika siswa kelas IV MIN Jagong, baik dari segi pencapaian kognitif maupun 

partisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode Quick Count berbasis 

multimedia efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV MIN Jagong pada 

mata pelajaran Matematika. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan persentase 

ketuntasan belajar dari 36,36% pada pra-siklus menjadi 63,63% pada siklus I, dan 

mencapai 86,36% pada siklus II. Nilai rata-rata siswa juga meningkat signifikan dari 

61,5 menjadi 81,3 pada akhir siklus II. Temuan ini mengindikasikan bahwa metode 

Quick Count berbasis multimedia tidak hanya berkontribusi pada capaian akademik, 

tetapi juga berpengaruh positif terhadap keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. 
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Secara teoretis, keberhasilan penelitian ini sejalan dengan pandangan 

konstruktivisme yang menyatakan bahwa pengetahuan tidak dapat ditransfer begitu 

saja dari guru ke siswa, melainkan harus dikonstruksi melalui pengalaman belajar 

yang bermakna (Piaget, 1972). Metode Quick Count yang berbasis latihan sistematis 

memungkinkan siswa membangun pemahaman konsep Matematika melalui 

pengalaman langsung. Integrasi multimedia semakin memperkaya pengalaman 

tersebut dengan menghadirkan representasi visual, audio, dan interaktif yang 

membantu siswa memahami materi dengan lebih baik (Mayer, 2009). 

Hasil ini juga mendukung temuan penelitian Munir (2012) yang menunjukkan 

bahwa penggunaan multimedia dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi 

dan pemahaman konsep siswa. Demikian pula, penelitian Riyana (2013) menemukan 

bahwa media berbasis teknologi informasi mampu mengatasi kebosanan siswa dan 

meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Dengan kata lain, metode 

Quick Count berbasis multimedia berhasil menjawab permasalahan rendahnya 

motivasi dan partisipasi siswa yang terlihat pada pra-siklus. 

Selain aspek kognitif, penelitian ini juga memperlihatkan dampak positif 

terhadap sikap dan karakter siswa. Siswa menjadi lebih berani mengemukakan 

pendapat, aktif dalam diskusi, dan antusias mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Perubahan ini relevan dengan temuan Prensky (2010) yang menekankan bahwa 

generasi digital native lebih responsif terhadap pembelajaran berbasis teknologi, 

karena media digital sesuai dengan gaya belajar mereka yang visual dan interaktif. 

Dengan demikian, penerapan multimedia dalam metode Quick Count berfungsi 

sebagai jembatan antara kebutuhan generasi siswa saat ini dengan tuntutan 

kurikulum. 

Dari sisi metodologis, penelitian ini memperlihatkan bahwa penerapan metode 

pembelajaran yang inovatif perlu dilakukan secara bertahap dan reflektif. Pada siklus 

I, meskipun terjadi peningkatan hasil belajar, persentase ketuntasan masih di bawah 

target. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan inovasi pembelajaran memerlukan 

waktu adaptasi baik bagi guru maupun siswa. Guru harus terus melakukan perbaikan 

strategi, seperti yang dilakukan pada siklus II dengan menambah variasi multimedia 

dan memberikan motivasi tambahan. Hasilnya, pembelajaran menjadi lebih efektif, 

dan siswa menunjukkan peningkatan keterlibatan. Temuan ini selaras dengan 
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pandangan Arikunto (2013) bahwa siklus dalam PTK memberi ruang bagi guru untuk 

terus memperbaiki kualitas pembelajaran secara berkelanjutan. 

Implikasi praktis dari penelitian ini bagi guru adalah perlunya pemanfaatan 

teknologi sebagai bagian integral dari proses pembelajaran. Quick Count sebagai 

metode perhitungan cepat terbukti dapat membantu siswa menguasai keterampilan 

dasar Matematika dengan lebih efisien. Ketika dipadukan dengan multimedia, 

metode ini tidak hanya meningkatkan ketepatan perhitungan, tetapi juga 

memunculkan suasana belajar yang menyenangkan dan menantang. Hal ini 

mendukung gagasan Trilling dan Fadel (2009) tentang pentingnya penguasaan 

keterampilan abad ke-21 yang melibatkan pemanfaatan teknologi informasi dalam 

proses pembelajaran. 

Dampak lain yang signifikan adalah berkurangnya rasa cemas siswa terhadap 

Matematika. Sebelum penelitian, banyak siswa menunjukkan kecenderungan takut 

salah ketika menjawab soal, yang menurut Ashcraft (2002) merupakan ciri khas dari 

kecemasan matematika (math anxiety). Namun setelah penerapan Quick Count 

berbasis multimedia, siswa terlihat lebih percaya diri dan berani mencoba. Kegiatan 

perhitungan cepat yang disajikan dalam bentuk kuis multimedia juga membantu 

siswa mengubah persepsi mereka terhadap Matematika dari pelajaran yang sulit 

menjadi kegiatan yang menantang dan menyenangkan. 

Jika dikaitkan dengan penelitian sebelumnya, hasil penelitian ini konsisten 

dengan temuan Sari (2018) yang menunjukkan bahwa metode perhitungan cepat 

berbasis teknologi mampu meningkatkan prestasi belajar siswa sekolah dasar. Selain 

itu, hasil penelitian ini juga sejalan dengan konsep zona perkembangan proksimal 

Vygotsky (1978) yang menekankan bahwa siswa dapat mencapai tingkat kemampuan 

yang lebih tinggi melalui interaksi dengan teman sebaya dan bantuan guru. Diskusi 

kelompok dalam penerapan metode Quick Count terbukti membantu siswa saling 

membimbing dan memperkuat pemahaman. 

Dengan demikian, penelitian ini memberikan beberapa kontribusi penting. 

Pertama, secara teoretis, penelitian ini memperkaya kajian tentang penerapan metode 

Quick Count dalam pembelajaran Matematika sekolah dasar dengan dukungan 

multimedia. Kedua, secara praktis, penelitian ini memberikan alternatif strategi 

pembelajaran yang dapat digunakan guru untuk meningkatkan hasil belajar siswa 
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sekaligus mengatasi masalah kecemasan dan rendahnya motivasi dalam belajar 

Matematika. Ketiga, penelitian ini membuktikan bahwa integrasi teknologi dalam 

pembelajaran bukan sekadar pelengkap, tetapi menjadi kebutuhan utama untuk 

menjawab tantangan pendidikan abad ke-21. 

Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode Quick Count 

berbasis multimedia efektif tidak hanya dalam meningkatkan hasil belajar siswa, 

tetapi juga dalam menumbuhkan keterampilan sosial, motivasi, dan kepercayaan diri 

siswa. Keberhasilan ini menunjukkan bahwa inovasi pembelajaran yang 

menggabungkan metode tradisional dengan teknologi modern mampu menciptakan 

suasana belajar yang lebih bermakna, relevan, dan sesuai dengan karakteristik peserta 

didik saat ini. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data pada penelitian ini, peneliti 

dapat menyimpulkan bahwa dengan adanya penerapan metode quick count berbasis 

multimedia pada pelajaran matematika materi perkalian maka dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Negeri Jagong Kabupaten Aceh 

Tengah. Peningkatan terseut dapat diketahui dari hasil belajar siswa sebelum adanya 

tindakan yaitu diperoleh nilai rata-rata 4,6, pada siklus I yaitu 6,6 dan  pada siklus II 

meningkat menjadi 7,3. Berdasarkan rata-rata nilai pada siklus II tersebut siswa secara 

klasikal sudah dapat dikatakan tuntas dari KKM yang telah ditentukan yaitu 6,5 

dengan persentase ketuntasan 80,9%. Selain itu juga terdapat peningkatan aktivitas 

guru dan siswa dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi diperoleh 

persentase aktivitas guru pada siklus I sebesar 85,7% dan pada siklus II meningkat 

menjadi 100%. Sedangkan untuk aktivitas belajar siswa diperoleh persentase 80% 

pada siklus I dan 88% pada siklus kedua. 
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