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ABSTRACT 

This research aims to improve the numeracy skills of grade I students of SD Negeri 
1 Bilaporah through the application of game-based learning strategies using 
concrete media in the form of unit and tens cork boards. This research is motivated 
by the low numeracy ability of students, especially in understanding the concept of 
unit and tenth place values, as well as the lack of use of interesting learning methods 
and media. The type of research used is Class Action Research (PTK) which is 
carried out in two cycles, each of which consists of planning, implementation, 
observation, and reflection stages. The subject of the study was grade I students of 
SD Negeri 1 Bilaporah which amounted to 26 students. Data collection techniques 
are carried out through interviews, observations, tests, and documentation. Data 
analysis is carried out quantitatively and qualitatively, namely by calculating the 
percentage of learning completeness and describing the results of observations 
during the learning process. The results of the study showed an increase in students' 
numeracy skills in each cycle. In the pre-cycle, students' abilities are still relatively 
low. After the implementation of the game-based learning strategy in cycle I, there 
was an increase, although it had not yet reached classical completeness. In cycle 
II, student learning outcomes have increased significantly and have reached the 
expected completeness. Thus, it can be concluded that the application of game-
based learning strategies using concrete media is effective in improving the 
numeracy skills of grade I students of SD Negeri 1 Bilaporah, especially in 
understanding the concept of unit and tenth place values. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas I SD 
Negeri 1 Bilaporah melalui penerapan strategi pembelajaran game-based learning 
dengan menggunakan media konkret berupa papan gabus satuan dan puluhan. 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan numerasi siswa, 
khususnya dalam memahami konsep nilai tempat satuan dan puluhan, serta 
kurangnya penggunaan metode dan media pembelajaran yang menarik. Jenis 
penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 
dilaksanakan dalam dua siklus, yang masing-masing terdiri dari tahap 
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Subjek penelitian adalah 
siswa kelas I SD Negeri 1 Bilaporah yang berjumlah 26 siswa. Teknik pengumpulan 
data dilakukan melalui wawancara, observasi, tes, dan dokumentasi. Analisis data 
dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif, yaitu dengan menghitung persentase 
ketuntasan belajar serta mendeskripsikan hasil observasi selama proses 
pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemampuan 
numerasi siswa pada setiap siklus. Pada pra-siklus, kemampuan siswa masih 
tergolong rendah. Setelah diterapkan strategi game-based learning pada siklus I, 
terjadi peningkatan, meskipun belum mencapai ketuntasan klasikal. Pada siklus II, 
hasil belajar siswa meningkat secara signifikan dan telah mencapai ketuntasan 
yang diharapkan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan strategi 
game-based learning dengan menggunakan media konkret efektif dalam 
meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas I SD Negeri 1 Bilaporah, 
khususnya dalam memahami konsep nilai tempat satuan dan puluhan. 

Kata Kunci: Game-Based Learning, Media Konkret, Numerasi 
 
A. Pendahuluan  

A. Latar Belakang 
Masalah 

Kemampuan literasi dan 

numerasi merupakan keterampilan 

mendasar yang harus dimiliki peserta 

didik sejak tingkat sekolah dasar. 

Kedua kemampuan ini berperan 

penting dalam membantu siswa 

memahami informasi, membangun 

pola pikir logis, serta memecahkan 

berbagai persoalan dalam kehidupan 

sehari-hari. Literasi tidak hanya 

terbatas pada kemampuan membaca 

dan menulis, tetapi juga mencakup 

pemahaman makna dari informasi 

yang diperoleh. Sementara itu, 

numerasi berkaitan dengan 

kemampuan menggunakan angka 

dan konsep matematika dalam situasi 

nyata. Keduanya menjadi landasan 

utama dalam menghadapi tuntutan 

pembelajaran abad ke-21 yang 

menekankan pada kemampuan 

berpikir kritis, kreatif, dan analitis. 

Namun demikian, masih banyak siswa 

sekolah dasar, khususnya pada kelas 

awal, yang belum menguasai literasi 
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dasar secara optimal, sehingga 

berdampak pada rendahnya 

kemampuan numerasi yang dimiliki 

(Ulfa et al., 2022). 

Rendahnya kemampuan 

numerasi tersebut tidak terlepas dari 

proses pembelajaran yang kurang 

variatif dan masih didominasi oleh 

metode konvensional yang berpusat 

pada guru. Kondisi ini membuat siswa 

kurang terlibat secara aktif, mudah 

merasa jenuh, serta mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep-

konsep dasar yang bersifat abstrak. 

Hal ini menjadi tantangan tersendiri, 

terutama bagi siswa kelas 1 sekolah 

dasar yang masih berada pada tahap 

operasional konkret. Pada tahap ini, 

siswa lebih membutuhkan 

pengalaman belajar yang nyata, 

menarik, serta sesuai dengan 

karakteristik perkembangan mereka 

(Mu’jizah et al., 2023). 

Salah satu alternatif yang dapat 

digunakan untuk mengatasi 

permasalahan tersebut adalah 

penerapan strategi Game-Based 

Learning (GBL), yaitu pendekatan 

pembelajaran yang mengintegrasikan 

permainan ke dalam proses belajar. 

Melalui strategi ini, siswa dapat belajar 

dalam suasana yang lebih 

menyenangkan dan interaktif, 

sehingga mampu meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan mereka 

dalam pembelajaran. Berbagai 

penelitian menunjukkan bahwa 

Game-Based Learning memberikan 

dampak positif terhadap peningkatan 

kemampuan literasi dan numerasi 

siswa sekolah dasar. Selain itu, 

penggunaan media konkret juga 

memiliki peran penting, khususnya 

bagi siswa kelas rendah, karena dapat 

membantu mengubah konsep yang 

abstrak menjadi lebih nyata sehingga 

lebih mudah dipahami dan diingat 

(Wulandari, W. et al., 2023). 

Oleh karena itu, diperlukan 

inovasi pembelajaran yang 

mengombinasikan strategi Game-

Based Learning dengan penggunaan 

media konkret guna membantu siswa 

yang belum menguasai literasi dasar 

dalam meningkatkan kemampuan 

numerasi. Dengan penerapan strategi 

ini, diharapkan siswa kelas 1 di SD 

Negeri 1 Bilaporah dapat menjadi 

lebih aktif, termotivasi, serta mampu 

memahami konsep numerasi dengan 

lebih baik. Dengan demikian, 

penelitian ini penting dilakukan untuk 

mengkaji efektivitas penerapan 
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strategi tersebut dalam meningkatkan 

kemampuan numerasi siswa. 

B. Identifikasi Masalah 
1. Rendahnya 

kemampuan literasi dan numerasi 

siswa kelas I.  

2. Siswa kesulitan 

memahami konsep nilai tempat 

(satuan dan puluhan).  

3. Pembelajaran masih 

bersifat konvensional dan kurang 

menarik.  

4. Kurangnya penggunaan 

media konkret dalam pembelajaran 

matematika.  

C. Pembatasan Masalah 
1. Kemampuan numerasi 

siswa kelas I yang difokuskan pada 

konsep nilai tempat satuan dan 

puluhan.  

2. Penerapan strategi 

game-based learning dalam 

pembelajaran matematika.  

3. Penggunaan media 

konkret berupa papan gabus satuan 

dan puluhan. 

D. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana upaya 

meningkatkan kemampuan literasi 

dan numerasi siswa kelas I SD Negeri 

1 Bilaporah melalui penerapan 

strategi game-based learning dengan 

media konkret?  

2. Bagaimana penerapan 

strategi game-based learning dengan 

media konkret dapat membantu siswa 

memahami konsep nilai tempat 

(satuan dan puluhan)?  

3. Bagaimana penerapan 

strategi game-based learning dapat 

mengatasi pembelajaran yang masih 

bersifat konvensional dan kurang 

menarik pada siswa kelas I?  

4. Bagaimana 

penggunaan media konkret berupa 

papan gabus satuan dan puluhan 

dalam meningkatkan efektivitas 

pembelajaran matematika pada siswa 

kelas I? 

E. Tujuan Penelitian 
1. Upaya meningkatkan 

kemampuan literasi dan numerasi 

siswa kelas I SD Negeri 1 Bilaporah 

melalui penerapan strategi game-

based learning dengan media konkret. 

2. Penerapan strategi 

game-based learning dengan media 

konkret dapat membantu siswa 

memahami konsep nilai tempat 

(satuan dan puluhan). 

3. Penerapan strategi 

game-based learning dapat 

mengatasi pembelajaran yang masih 
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bersifat konvensional dan kurang 

menarik pada siswa kelas I.  

4. Penggunaan media 

konkret berupa papan gabus satuan 

dan puluhan dalam meningkatkan 

efektivitas pembelajaran matematika 

pada siswa kelas I. 

F. Manfaat  
Penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan manfaat kepada semua 

pihak. Adapun manfaat penelitian ini 
diantaranya: 

1. Ke pentingan Teoritis  

a. Memberikan wawasan 

dalam bidang Pendidikan, khusunya 

mengenai penggunaan strategi game-

based learning dalam meningkatkan 

kemampuan numerasi dan literasi 

siswa sekolah dasar. 

b. Memberikan kontribusi 

bagi penelitian-penelitian selanjutnya 

yang berkaitan dengan pembelajaran 

matematika di Tingkat sekolah dasar. 

2. Kepentingan Praktis 

a. Bagi Guru, penelitian ini 

memberikan alternatif strategi 

pembelajaran yang efektif dan 

menarik untuk mengajar matematika. 

b. Bagi Siswa, penelitian 

ini membantu siswa meningkatkan 

kemampuan numerasi dan dan literasi 

siswa. 

c. Bagi sekolah, penelitian 

ini dapat menjadi bahan evaluasi 

dalam pengembangan strategi dan 

metode pembelajaran yang lebih 

inovatif. 

d. Bagi Peneliti, penelitian 

ini memberikan pengalaman dan 

pemahaman kepada peneliti 

mengenai proses belajar mengajar 

yang dilaksanakan di dalam kelas 

beserta permasalahan dan cara 

menyelesaikannya. 
 

B. Metode Penelitian  
A. Desain Penelitian 

Tindakan 
Desain penelitian ini adalah 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

Penelitian Tindakan kelas (PTK) 

adalah suatu pembelajaran yang 

dilakukan oleh guru atau peneliti 

langsung di dalam kelas, dengan 

tujuan menganalisis efek dari suatu 

Tindakan tertentu yang diberikan 

kepada peserta didik sebagai subjek 

penelitian (Azizah & Fatamorgana, 

2021). Proses dalam penelitian 

tindakan kelas menurut Kemmis dan 

Taggart mencakup empat tahapan, 

yaitu: perencanaan (planning), 

pelaksanaan tindakan (action), 
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pengamatan (observing), dan refleksi 

(reflecting). 

B. Waktu Penelitian 
Penelitian dilaksanakan pada 

tanggal 27 Februari - 6 Maret 2026 di 

SDN Bilaporah 1, khususnya di kelas 

I. Pelaksanaan dibagi menjadi 2 siklus 

sesuai kebutuhan untuk mencapai 

tujuan penelitian. 

C. Deskripsi Tempat 
Penelitian 

Penelitian dilakukan di SDN 

Bilaporah I, yang merupakan salah 

satu  jenjang Sekolah Dasar. Terletak 

di Bilaporah Barat, Bilaporah, Kec. 

Socah, Kabupaten Bangkalan, Jawa 

Timur dengan kode pos 69161. 

Sekolah ini dipilih karena lokasi yang 

cukup strategis, ketersediaan adanya 

subjek penelitian, dan tersedia 

dukungan dari pihak sekolah. 

D. Subjek dan 
Karakteristiknya 

1. Guru Kelas I 

Sebagai narasumber dalam 

wawancara untuk menggali informasi 

tentang proses pembelajaran dan 

kendala yang dihadapi. Memiliki 

pengalaman mengajar di SDN 

Bilaporah I selama 3 tahun dan sangat 

memahami kurikulum yang 

digunakan. 

2. Siswa Kelas I 

Sebagai subjek yang diteliti, 

siswa kelas I memiliki jumlah 

sebanyak 26 siswa yang terdiri dari 12 

laki-laki dan 14 Perempuan. Berusia 

sekitar 6 hingga 7 tahun dan sedang 

berada pada tingkat pembelajaran 

dasar. 

E. Skenario Tindakan 
Tindakan terbagi menjadi 3 

siklus: 

1. Pra-Siklus 

a. Perencanaan: 

Mengidentifikasi permasalahan dalam 

pembelajaran Matematika yaitu guru 

belum menggunakan media dan 

masih kurangnya kemampuan siswa 

dalam mengenal sekaligus 

menghitung nilai tempat satuan dan 

puluhan, lalu menyiapkan instrumen 

untuk mengetahui kemampuan awal 

siswa dengan adanya tes yang 

dilaksanakan. 

b. Pelaksanaan: 

Mengamati guru pada saat 

memaparkan pembelajaran 

Matematika tentang nilai tempat 

satuan dan puluhan tanpa  

menggunakan media papan gabus, 

melalui metode ceramah, tanya 

jawab, dan pemberian latihan soal 

kepada siswa. 
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c. Pengamatan: 

Mengamati proses pembelajaran, 

aktivitas siswa, serta kemampuan 

mereka dalam mengenal dan 

menghitung angka satuan dan 

puluhan, sekaligus mencatat hasil tes 

awal untuk mengetahui tingkat 

pemahaman siswa. 

d. Refleksi: Menganalisis 

hasil observasi dan tes awal yang 

menunjukkan bahwa pemahaman 

siswa masih rendah, sehingga 

diperlukan penggunaan media papan 

nilai tempat berbasis papan gabus 

sebagai upaya perbaikan pada siklus 

I. 

2. Siklus 1 

a. Perencanaan: 

Menyiapkan materi mengenai nilai 

tempat (satuan dan puluhan), 

menyiapkan media papan nilai tempat 

berbasis papan gabus, serta 

menyusun instrumen tes pemahaman 

konsep nilai tempat siswa. 

b. Pelaksanaan: 

Melaksanakan pembelajaran dengan 

menggunakan media papan nilai 

tempat, di mana siswa diajak bermain 

dan belajar menempatkan angka ke 

dalam kolom satuan dan puluhan, 

kemudian memberikan tes kepada 

siswa.  

c. Pengamatan: 

Mengamati proses pembelajaran, 

aktivitas dan keterlibatan siswa dalam 

menggunakan media papan nilai 

tempat, serta hasil tes pemahaman 

konsep nilai tempat siswa. 

d. Refleksi: Menganalisis 

hasil tes dan analisis observasi untuk 

mengetahui apa saja kekurangan 

pada siklus I, kemudian merancang 

perbaikan untuk siklus-siklus 

berikutnya berikutnya. 

3. Siklus 2 

a. Perencanaan: 

Menyusun rencana perbaikan 

berdasarkan hasil refleksi siklus 1, 

termasuk penyempurnaan 

penggunaan media papan nilai tempat 

agar lebih efektif dan menarik bagi 

siswa. 

b. Pelaksanaan: 

Melaksanakan pembelajaran dengan 

tindakan perbaikan, menggunakan 

media papan nilai tempat yang telah 

disempurnakan, serta memberikan tes 

ulang kepada siswa. 

c. Pengamatan: 

Mengamati peningkatan pemahaman 

siswa terhadap konsep satuan dan 

puluhan, serta efektivitas penggunaan 

media dalam pembelajaran. 
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d. Refleksi: Menilai 

keberhasilan tindakan berdasarkan 

hasil tes dan observasi. Jika 

ketuntasan klasikal telah terpenuhi, 

maka penelitian dihentikan  jika belum 

penelitian akan dilanjutkan ke siklus 

setelahnya. 

F. Teknik dan 
Pengumpulan Data 

Sumber data yang ada pada 

penelitian ini adalah siswa dan guru 

kelas 1 SDN 1 Bilaporah, berikut jenis 

data yang digunakan dalam 

penelitian: 

1. Wawancara  

Pengumpulan data melalui tanya 

jawab langsung dengan sumber 

informasi merupakan definisi dari 

wawancara. Tujuannya untuk 

mengungkap permasalahan 

pembelajaran matematika khususnya 

pada pemahaman konsep nilai tempat 

(satuan dan puluhan), sehingga 

peneliti dapat menentukan solusi yang 

tepat. Hal ini sependapat dengan 

Creswell dalam Jailani, M. S. (2023). 

Bergantung dengan kerangka kerja 

yang telah ditentukan sebelumnya, 

wawancara dapat dilakukan secara 

tidak terstruktur, semi-terstruktur, atau 

terorganisir. 

2. Observasi 

(pengamatan) 

Pada teknik observasi dalam 

penelitian ini dilakukan dengan 

pengamatan langsung terhadap 

bagaimana adanya aktivitas guru dan 

siswa pada saat pembelajaran 

menggunakan media papan nilai 

tempat berbasis papan gabus 

berlangsung. Adanya pengamatan 

dilakukan menurut lembar observasi 

yang telah disusun untuk pada suatu 

keterlibatan aktivitas siswa dan proses 

pembelajaran. Hal ini sependapat 

dengan Bogdan & Biklen (2017) 

dalam Jailani (2023) yang 

menyatakan bahwa ada beberapa 

metode populer untuk mengumpulkan 

data dalam penelitian kualitatif. Salah 

satunya adalah melakukan 

wawancara, yang melibatkan 

komunikasi yang terjadi di antara 

peneliti dan peserta untuk memahami 

secara menyeluruh bagaimana 

perspektif, pengalaman, dan opini 

mereka terhadap suatu topik 

penelitian (Merriam, 2009). Metode 

yang ingin digunakan dalam penelitian 

kualitatif adalah adanya observasi, di 

mana peneliti secara aktif dapat 

mengamati dan mendokumentasikan 
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keadaan, hubungan, dan karakter 

yang terjadi pada situasi yang diteliti. 

3. Tes Pemahaman 

Konsep  

Menurut Anderson & Krathwohl 

(dalam Suryani, 2019:4-5), tujuh 

indikator pemahaman konseptual 

menafsirkan, memberikan contoh, 

mengklasifikasikan, merangkum, 

menjelaskan, membandingkan, dan 

menjelaskan merupakan acuan Uji 

yang digunakan untuk mengukur 

pemahaman konseptual siswa 

(Susanti., Asrin., & Khair., 2021). Tes 

yang diberikan kepada  siswa yaitu 

dengan mengelompokkan angka ke 

dalam satuan dan puluhan, serta 

menyelesaikan soal sederhana terkait 

nilai tempat agar siswa bisa 

memahami materi pengelompokkan 

angka ke dalam satuan dan puluhan 

dengan tepat. Serasi dengan Yulianty 

(2019) adanya peran guru sebagai 

fasilitator bagi siswa dalam mencapai 

pemahaman yang diinginkan, salah 

satu tujuan dari semua materi yang 

mereka tawarkan adalah agar murid 

memahami konsep-konsep 

matematis. 

4. Dokumentasi  

Teknik dokumentasi dilakukan 

dengan mengumpulkan dan 

mengambil data selama penelitian 

berlangsung. Dokumentasi dapat 

berupa foto, video, dan catatan 

kegiatan pembelajaran yang 

digunakan sebagai bukti pendukung 

dalam penelitian. Hal ini sependapat 

dengan Creswell dalam Jailani, M. S. 

(2023) yang menyatakan bahwa studi   

dokumentasi   memberikan   wawasan   

tentang konteks historis, kebijakan, 

peristiwa, dan perkembangan yang 

sesuai dengan adanya fenomena 

yang diamati. 

G. Instrumen Penilaian  
Dalam penelitian ini, alat 

penilaian dirancang untuk 

mengumpulkan data mengenai 

peningkatan kemampuan numerasi 

siswa kelas satu, khususnya dalam 

pemahaman mereka terhadap konsep 

nilai tempat angka satuan dan 

puluhan, dengan menggunakan 

strategi pembelajaran berbasis 

permainan yang memanfaatkan 

bahan konkret. Alat-alat tersebut 

dikembangkan berdasarkan indikator 

kompetensi yang harus dicapai dan 

disesuaikan dengan karakteristik 

siswa di tingkat sekolah dasar awal. 

Alat penilaian berikut digunakan 

dalam penelitian ini: 

1. Ujian Pemahaman Konseptual 
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Kemampuan numerasi siswa 

dalam memahami nilai tempat satuan 

dan puluhan dinilai melalui ujian ini. 

Ujian ini terdiri dari pertanyaan-

pertanyaan sederhana yang meminta 

siswa untuk: 

1) Mengelompokkan 

angka ke dalam puluhan dan satuan. 

2) Menghitung nilai tempat 

suatu angka 

3) Mengelompokkan 

bilangan bulat sesuai dengan nilai 

tempatnya. 

Untuk mengevaluasi 

peningkatan hasil belajar siswa, ujian 

ini diberikan pada Siklus I. 

2. Pedoman Penilaian 

Hasil kerja siswa dinilai secara 

lebih objektif dengan menggunakan 

pedoman penilaian. Pedoman ini 

mencakup sejumlah aspek, antara 

lain: 

1) Pemahaman konsep 

2) Ketepatan dalam 

perhitungan 

3) Penggunaan media 

4) Keterlibatan siswa 

H. Kriteria Keberhasilan 
Tindakan 

 Keberhasilan dalam penelitian 

ini merupakan adanya peningkatan 

pemahaman konsep nilai (satuan dan 

puluhan) pada siswa kelas 1 SDN 

Bilaporah 1 melalui penggunaan 

media papan nilai berbasis papan 

gabus dengan kolom pemisah antara 

satuan dan puluhan. Penelitian ini 

dikatakan berhasil apabila 

pemahaman siswa terhadap konsep 

satuan dan puluhan mengalami 

peningkatan yang dapat diukur dari 

hasil tes pemahaman konsep nilai 

tempat. Ketuntasan klasikal tercapai 

apabila 75% bila siswa telah meraih 

nilai minimum yang sudah ditentukan. 

I. Teknik Analisis Data 
Adanya data yang didapat 

menggunakan teknik kuantitatif dan 

kualitatif sebagai berikut: 

1. Analisis Kuantitatif 

Dalam penelitian ini dilakukan 

dengan menghitung persentase 

peningkatan nilai tes pemahaman 

konsep nilai satuan dan puluhan 

menggunakan rumus: Persentase 

peningkatan 

=

	!"#$%&	()(*%	$"$"(	+,(	-,+,.%#/)$%0	#,#1%2%
!"#$%&	()(*%

 

× 100% 

2. Analisis Kualitatif 

Menganalisis hasil observasi 

dan refleksi untuk mengevaluasi 

perkembangan pemahaman siswa 
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dalam membedakan satuan dan 

puluhan serta keterlibatan siswa 

dalam kegiatan pembelajaran 

berbasis permainan selama proses 

pembelajaran. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
A. Hasil Penelitian 
Penelitian yang dilakukan 

menghasilkan rangkaian dua siklus 

yang bersifat siklis, dimana setiap 

fasenya mencakup rencana, 

pelaksanaan tindakan, pengamatan, 

serta refleksi yang mendalam. Tahap 

pra-siklus, ditemukan fakta empiris di 

lapangan bahwa kompetensi 

numerasi siswa kelas 1 masih berada 

pada kategori yang memprihatinkan. 

Hambatan utama yang teridentifikasi 

adalah rendahnya penguasaan 

konsep dasar nilai tempat, di mana 

siswa sering kali mengalami 

disorientasi dalam membedakan 

peran angka sebagai satuan maupun 

puluhan, yang berimplikasi pada 

rendahnya hasil belajar secara 

keseluruhan. 

Sebagai bentuk intervensi, pada 

Siklus I peneliti menerapkan cara 

pembelajaran dengan permainan 

(Game Based Learning) dengan 

diintegrasikannya penggunaan media 

konkret berupa papan gabus. Tujuan 

utama dari penggunaan media ini 

adalah untuk menjembatani pemikiran 

siswa agar lebih mudah memahami 

konsep matematika yang abstrak. 

Meskipun hasil observasi 

menunjukkan adanya peningkatan 

antusiasme dan perbaikan nilai, 

namun capaian tersebut dinilai belum 

optimal karena belum mampu 

menyentuh target ketuntasan klasikal. 

Beberapa kendala teknis dan 

pemahaman parsial masih ditemukan, 

sehingga memerlukan evaluasi lebih 

lanjut pada tahap refleksi untuk 

menentukan langkah perbaikan di 

tahap berikutnya. 

Memasuki Siklus II, peneliti 

melakukan rekonstruksi strategi 

berdasarkan hasil refleksi pada siklus 

sebelumnya. Perbaikan dilakukan 

dengan cara memberikan eksplanasi 

yang lebih komprehensif, melakukan 

simplifikasi aturan permainan agar 

lebih edukatif, serta memperkuat 

peran guru dalam memberikan 

bimbingan intensif kepada siswa yang 

masih tertinggal. Transformasi ini 

membuahkan hasil yang sangat 

signifikan; penggunaan media papan 

gabus secara optimal terbukti mampu 

mengonstruksi pemahaman siswa 
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mengenai konsep satuan dan puluhan 

dengan sangat baik. Peningkatan skor 

rata-rata siswa yang sangat progresif 

menunjukkan bahwa sinergi antara 

metode pembelajaran yang 

menyenangkan dan media fisik yang 

nyata mampu menciptakan 

lingkungan belajar yang efektif. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa penerapan strategi game-

based learning dengan media konkret 

secara konsisten berhasil 

meningkatkan kemampuan numerasi 

siswa, mulai dari kondisi awal di pra-

siklus, penguatan di Siklus I, hingga 

pencapaian puncak pada Siklus II. 

 

B. Pembahasan 
Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah dilaksanakan, penerapan 

strategi game-based learning dengan 

bantuan media konkret menunjukkan 

adanya peningkatan kemampuan 

literasi dan numerasi pada siswa kelas 

I SD Negeri 1 Bilaporah. Peningkatan 

tersebut tampak dari kemampuan 

siswa dalam mengenal angka, 

membaca bilangan sederhana, serta 

menyelesaikan soal numerasi yang 

sebelumnya masih rendah. Setelah 

diterapkan pembelajaran berbasis 

permainan, siswa menjadi lebih aktif 

dan antusias dalam mengikuti 

kegiatan pembelajaran. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Sukma Dewayani 

dkk. (2021) yang menyatakan bahwa 

penguatan literasi dan numerasi perlu 

dilaksanakan secara terpadu melalui 

kegiatan pembelajaran yang 

bermakna dan melibatkan partisipasi 

aktif siswa. Dengan adanya aktivitas 

permainan, siswa dapat terlibat 

secara langsung sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih efektif 

dan menyenangkan. 

Selanjutnya, penggunaan 

strategi game-based learning yang 

dipadukan dengan media konkret 

berupa papan gabus satuan dan 

puluhan terbukti dapat membantu 

siswa dalam memahami konsep nilai 

tempat. Pada tahap awal, siswa masih 

merasa kesulitan dalam membedakan 

nilai satuan dan puluhan, namun 

setelah pembelajaran menggunakan 

media konkret, pemahaman siswa 

mengalami peningkatan. Media papan 

gabus memungkinkan siswa untuk 

menggunakan benda konkret secara 

langsung, sehingga konsep yang 

bersifat abstrak dapat dipahami 

dengan lebih mudah. Hal ini sesuai 

dengan panduan penguatan literasi 

dan numerasi yang menyatakan 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 12 Nomor 02, Juni 2026  

 

222 
 

bahwa pembelajaran sebaiknya 

dikaitkan dengan pengalaman nyata 

serta didukung oleh penggunaan 

media yang mampu menjembatani 

konsep abstrak menjadi konkret 

(Dewayani, dkk., 2021). Oleh karena 

itu, penggunaan media konkret 

menjadi salah satu faktor penting 

dalam membantu siswa memahami 

konsep matematika secara bertahap. 

Selain itu, penerapan strategi 

game-based learning juga mampu 

mengubah pembelajaran yang 

sebelumnya bersifat konvensional 

menjadi lebih menarik dan interaktif. 

Sebelum tindakan dilakukan, 

pembelajaran cenderung berpusat 

pada guru sehingga siswa kurang 

terlibat secara aktif dan mudah 

merasa bosan. Namun, setelah 

strategi ini diterapkan, suasana 

pembelajaran menjadi lebih hidup 

karena siswa dilibatkan dalam 

berbagai aktivitas permainan dan 

praktik langsung. Di sisi lain, 

penggunaan media konkret berupa 

papan gabus satuan dan puluhan juga 

terbukti efektif dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran matematika. 

Media ini membantu siswa dalam 

memahami konsep secara visual dan 

langsung, sehingga pembelajaran 

menjadi lebih bermakna dan mudah 

dipahami. Dalam penelitian ini, 

penggunaan media konkret termasuk 

dalam upaya menciptakan lingkungan 

fisik dan akademik yang mendukung 

proses pembelajaran. Selain itu, 

keterlibatan siswa dalam 

menggunakan media secara langsung 

juga meningkatkan keaktifan mereka 

selama pembelajaran berlangsung. 

Hal ini berdampak pada peningkatan 

pemahaman dan hasil belajar siswa 

secara keseluruhan. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penerapan strategi game-based 

learning dengan media konkret tidak 

hanya mampu meningkatkan 

kemampuan literasi dan numerasi 

siswa, tetapi juga menciptakan proses 

pembelajaran yang lebih efektif, 

menarik, dan bermakna.  

C. Temuan Peneliti 
Peneliti ini berhasil mengungkap 

beberapa temuan yang ditemukan 

pada saat proses pembelajaran, yaitu 

sebagai berikut: 

1. Strategi pembelajaran Game 

Based Learning membantu 

mempermudah proses belajar 

mengajar, Para siswa merasa proses 

dan pembelajaran menjadi lebih jelas 

atau lebih mudah diingat. 
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2. Pemakaian media konkret 

yaitu papan gabus satuan puluhan 

membuat siswa lebih semangat 

belajar angka dan kata. Mereka jadi 

lebih aktif mencoba mengucapkan 

kata-kata baru, berhitung, dan ikut 

serta dalam kerja kelompok. 

 
Gambar 1 Instrumen Penilaian 

Pembelajaran Matematika Pada 
Materi Satuan Puluhan 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2 Lembar Observasi 

 

 
Gambar 3 Hasil Pre-Test 
Keterampilan Menghitung 

 

 
Presentase Ketuntasan =  !"

#$
 × 100% 

   = 65,3% 
   = 65% 
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Gambar 4 Post Test Keterampilan 
Membaca I 

 

 
Presentase Ketuntasan =  #%

#$
 × 100% 

= 76,9% 
 = 77% 

Gambar 5 Hasil Post Test 
Keterampilan Membaca II 

 

 
Presentase Ketuntasan =  #&

#$
 × 100% 

= 92,3% 
 = 92% 

 

 
Gambar 6 Dokumentasi Media Papan 

Satuan Puluhan 
 

 
 
D. Kesimpulan 

Hasil penelitian tindakan kelas 

menunjukkan bahwa pendekatan 

pembelajaran berbasis permainan, 

yang menggunakan media konkret 

seperti papan gabus untuk satuan dan 

puluhan, dapat membantu siswa kelas 

satu SD Negeri 1 Bilaporah 

meningkatkan kemampuan berhitung 

mereka. Proses pembelajaran yang 

dikemas dalam bentuk permainan 

mampu menjadikan suasana belajar 

lebih menyenangkan, siswa akan 

menjadi lebih aktif, lebih antusias, dan 

lebih mudah memahami apa yang 

diajarkan. Penggunaan media konkret 
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dapat membantu siswa memahami 

nilai tempat dengan lebih jelas. Dari 

pra siklus hingga siklus kedua, hasil 

pembelajaran mengalami 

peningkatan. Dengan demikian, 

strategi game-based learning yang 

didukung oleh media nyata telah 

terbukti meningkatkan pemahaman 

konsep matematika dasar pada siswa 

sd, khususnya pada materi nilai 

tempat satuan dan puluhan. 
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