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ABSTRACT

This study aims to improve the learning outcomes of Mathematics on Place Value
material for class I1-B SDN 066050 Medan. Based on the problems that occur in
class I-B SDN 066050 Medan, the low learning outcomes of Mathematics on Place
Value material are caused by the use of conventional teaching methods. The
solution to overcome the problem is through the application of the Game Based
Learning (GBL) learning model with the help of the Number Zone learning media.
This type of research is Classroom Action Research (PTK). The subjects of this
study were 14 students of class I-B SDN 066050 Medan. The object of this study is
the results of student learning in Place Value material. The methods used in
collecting data are observation, testing and documentation. The data analysis
techniques used are quantitative descriptive and qualitative descriptive analysis
techniques. The results of this study indicate that through the Game Based Learning
(GBL) learning model with the help of the Number Zone learning media in learning
Mathematics on Place Value material, it can improve student learning outcomes.
This is evident in the pre-cycle the percentage was 28.57%, in cycle | it increased
to 35.71% and in cycle Il it increased to 85.71%.

Keywords: Game Based Learning (GBL), Mathematics Learning Outcomes,
Number Zone Media, Place Value

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar Matematika materi Nilai
Tempat kelas I-B SDN 066050 Medan. Berdasarkan permasalahan yang terjadi di
kelas 1-B SDN 066050 Medan rendahnya hasil belajar Matematika materi Nilai
Tempat disebabkan penggunaan metode mengajar konvensional. Adapun solusi
untuk mengatasi permasalahan melalui penerapan model pembelajaran Game
Based Learning (GBL) dengan bantuan media pembelajaran Zona Bilangan. Jenis
penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Subjek penelitian ini
adalah siswa kelas I-B SDN 066050 Medan sebanyak 14 siswa. Objek penelitian ini
adalah hasil belaajr siswa dalam materi Nilai Tempat. Metode yang digunakan
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dalam mengumpulan data adalah observasi, tes dan dokumentasi. Teknik analisis
data yang digunakan adalah teknik analisis deskriptif kuantitatif dan deskriptif
kualitatif. Hasil penelitian ini menunjukkan melalui model pembelajaran Game
Based Learning (GBL) dengan bantuan media pembelajaran Zona Bilangan pada
pembelajaran Matematika materi Nilai Tempat dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Hal ini terbukti pada pra siklus persentasenya 28,57%, pada siklus I
meningkat menjadi 35,71% dan pada siklus Il meningkat menjadi 85,71%.

Kata Kunci: Game Based Learning (GBL), Hasil Belajar Matematika, Media Zona

Bilangan, Nilai Tempat

A.Pendahuluan

Pendidikan dasar merupakan
fondasi terpenting untuk
pengembangan kemampuan berpikir
dan keterampilan dasar siswa,
terutama di bidang matematika.
Matematika memegang peranan
penting dalam kehidupan sehari-hari
dan merupakan salah satu mata
pelajaran utama yang diajarkan di
sekolah dasar. Kemampuan berhitung
dan memahami konsep angka
merupakan kemampuan awal yang
perlu dikuasai oleh siswa di kelas
rendah. Salah satu mata pelajaran
matematika terpenting yang diajarkan
di kelas 1 adalah nilai tempat (satuan,
puluhan, dan ratusan), yang menjadi
dasar untuk memahami konsep
bilangan  dan operasi hitung
selanjutnya.

Namun, berdasarkan observasi
awal di SDN 066050 Medan

menunjukkan bahwa sebagian besar

siswa mengalami kesulitan dalam
memahami konsep nilai tempat. Hal
ini terlihat dari rendahnya hasil belajar
siswa, terutama dalam membedakan
nilai tempat bilangan sesuai dengan
posisinya (ratusan, puluhan, satuan).
Kelemahan pembelajaran tersebut
kemungkinan besar disebabkan oleh
kurangnya pemahaman konsep yang
metode

konkret, penggunaan

ceramah yang dominan  dan
kurangnya media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik belajar
siswa kelas 1 SD yang masih dalam
fase operasional konkret menurut teori
perkembangan kognitif Piaget. Hal ini
diperkuat dengan temuan Sari &
Hidayat (2022, hlm. 53) vyang
menyatakan bahwa salah satu
kendala yang paling sering terjadi
dalam pembelajaran matematika di
kelas rendah adalah rendahnya
pemahaman konsep nilai tempat yang

disebabkan oleh pendekatan
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pembelajaran yang masih abstrak dan
kurang melibatkan media yang
konkret.

Di SDN 066050 Medan,
observasi awal menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa kelas 1 masih
mengalami kesulitan dalam
memahami nilai tempat. Hal ini terlihat
dari hasil penilaian formatif untuk
materi nilai tempat (satuan, puluhan
dan ratusan) yang masih di bawah
Kriteria

Pembelajaran (KKTP). Selain itu,

Ketuntasan Tujuan

aktivitas belajar siswa terlihat pasif
dan kurang antusias ketika mengikuti
pelajaran matematika dengan cara
konvensional. Untuk  mengatasi
permasalahan tersebut, guru perlu
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan menggunakan
media pembelajaran yang menarik
dan sesuai dengan karakteristik anak
usia dini. Salah satu alternatif media
yang dapat digunakan adalah media
Zona Bilangan. Media ini menyerupai
jam dinding berukuran besar yang
dicetak pada spanduk dengan tiga
bagian lingkaran yang diisi dengan
angka 0-9 yang disusun secara
melingkar, sehingga siswa dapat
secara langsung memanipulasi dan
memvisualisasikan bilangan

berdasarkan nilai tempatnya. Dengan

kegiatan yang melibatkan gerakan,
pengamatan dan diskusi, siswa dapat
lebih memahami konsep nilai tempat
dengan cara yang menyenangkan dan
bermakna. Penggunaan media
konkret seperti Zona Bilangan diyakini
dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran dan
membantu guru dalam menjelaskan
materi dengan lebih efektif. Menurut
Nurhasanah, dkk. (2023, him. 44)
penggunaan media manipulatif dalam
pembelajaran  matematika  dapat
membantu siswa memahami konsep
abstrak secara lebih nyata dan
meningkatkan motivasi serta hasil
belajar mereka.

Berdasarkan latar belakang
tersebut, maka dilakukan Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) ini dengan judul
“‘Upaya Meningkatkan Hasil Belajar
Matematika Materi Nilai Tempat
dengan Model Game Based Learning
(GBL) Melalui Media Zona Bilangan di
Kelas | SDN 066050 Medan”.
Penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengetahui sejauh mana
penggunaan media Zona Bilangan
dapat meningkatkan hasil belajar

siswa pada materi nilai tempat.
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B. Metode Penelitian

Jenis dari penelitian ini adalah
Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
Menurut Purnomo dan Paidi (2021,
him. 124), Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) merupakan penelitian
kolaboratif yang dilakukan oleh guru
dengan tujuan memperbaiki dan
meningkatkan kualitas proses

pembelajaran melalui tindakan
terencana yang diterapkan dalam
siklus-siklus pembelajaran, dimana
setiap  siklus

meliputi  tahapan

perencanaan, pelaksanaan,
observasi, dan refleksi yang dilakukan
secara sistematis dan terukur.
Penelitian ini dilakukan di SDN
066050 Medan kelas I-B dengan
jumlah siswa 14 orang. Penelitian
dilaksanakan sebanyak 2 siklus
dengan menggunakan teknik desain
Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
Kemmis dan McTaggart.

Berdasarkan Teknik desain
Kemmis dan McTaggart dapat
diketahui bahwa dalam setiap
tindakan dalam penelitian ini terdiri
atas 4 tindakan yaitu perencanaan
(planning), pelaksanaan tindakan
(acting), observasi (observing),
refleksi (reflecting). Pada siklus |,
peneliti menyusun modul ajar dengan

menggunakan model pembelajaran

Game Based Learning (GBL) dengan
bantuan media pembelajaran Zona
Bilangan.  Selama  pelaksanaan,
pengamatan dilakukan untuk menilai
keterlibatan siswa dan efektivitas
pembelajaran. Setelah itu, dilakukan
tes hasil belajar untuk mengukur
peningkatan  pemahaman  siswa
terhadap pelajaran Matematika materi
Nilai Tempat. Pada siklus Il, perbaikan
dilakukan berdasarkan hasil refleksi
dari siklus | dengan tujuan untuk
meningkatkan keterlibatan dan hasil
belajar siswa.

Teknik pengumpulan data pada
penelitian ini meliputi observasi, tes
dan  dokumentasi. Data yang
diperoleh akan dianalisis guna
mendeskripsikan penggunaan model
pembelajaran Game Based Learning
(GBL) dengan

pembelajaran Zona Bilangan. Adapun

bantuan media

analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah analisis data
kuantitatif dan  kualitatif. ~— Data
kuantitatif yaitu data yang diperoleh
dari hasil tes kemampuan
pemahaman siswa. Sedangkan data
kualitatif ~ diperoleh  dari  hasil
pengamatan aktivitas belajar. Diakhir
siklus dikatakan berhasil jika nilai hasil
belajar mencapai persentase 80%

dengan ketuntasan KKTP yaitu = 65.
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C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini menggunakan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
Penelitian ini dilaksanakan dengan
dua siklus pada siswa kelas I-B di
SDN 066050 Medan. Penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa melalui penerapan
model pembelajaran Game Based
Learning (GBL) dengan bantuan
media pembelajaran Zona Bilangan
pada matapelajaran Matematika

materi Nilai Tempat.

Pra Siklus

Berdasarkan data kondisi awal
sebelum menerapkan model
pembelajaran Game Based Learning
(GBL) dengan

pembelajaran Zona Bilangan, siswa

bantuan media

kelas I-B terlihat bosan pada saat
pembelajaran berlangsung karena
peneliti masih menerapkan model
pembelajaran yang konvensional.
Pembelajaran yang dilaksanakan
dengan cara yang masih konvensional
menyebabkan siswa menjadi jenuh,
bosan, kurang bersemangat yang
mengakibatkan siswa menjadi kurang
memahami materi Nilai Bilangan dan
hasil belajar siswa pun menjadi
tersebut

rendah. Permasalahan

tentunya perlu tindakan  untuk

mengatasi hasil belajar Matematika
yang masih rendah.

Berdasarkan hasil penelitian
pada pra siklus, ditemukan adanya
kesulitan siswa dalam menyelesaikan
soal dilihat dari hasil tes yang
dilakukan dari 14 siswa hanya
berkisar persentase 28,57% yang
terdiri dari 4 siswa yang mampu
mencapai standar kelulusan dengan
nilai 65 keatas dan siswa yang tidak
mencapai nilai standar mencapai
persentase 71,43% yang terdiri dari
10 siswa. Hal ini menunjukkan bahwa
masih rendahnya hasil pembelajaran
di kelas I1-B SDN 066050 Medan pada
materi Nilai Tempat.

Siklus |

Tahap pelaksanaan siklus 1 ini
dilakukan dengan menerapkan model
pembelajaran Game Based Learning
(GBL) dengan

pembelajaran Zona Bilangan. Tahap

bantuan media

ini dimulai dari proses perencanaan

dengan menyusun perangkat
pembelajaran dengan menggunakan
model pembelajaran Game Based
Learning (GBL) dengan bantuan
media pembelajaran Zona Bilangan
untuk mendesain media pembelajaran

yang menarik. Berikut ini adalah
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persentase hasil belajar pada saat

siklus I:

Diagram Parbandingan Pra Siklus dam Sikius

Diagram 1. Perbandingan Persentase
Hasil Belajar Matematika Pra Siklus
dan Siklus |

Berdasarkan diagram di atas,
hasil belajar siswa mengalami

peningkatan setelah dilakukan
tindakan, untuk ketuntasan Pra-Siklus
di 28,57% naik di siklus | menjadi
35,71%. Persentase siswa yang
belum tuntas mengalami penurunan
pada Pra-Siklus berada di persentase
71,43% turun di Siklus | menjadi
64,29%. Diagram juga menampilkan
bahwa persentase siswa yang nilainya
tuntas mengalami peningkatan, hanya
saja masih mencapai angka 35,71%.
Maka dari itu Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) yang dilakukan akan

dilanjutkan ke siklus II.

Siklus I

Tindakan yang diberikan pada
siklus Il ini  bertujuan untuk
memperoleh peningkatan hasil belajar

siswa secara menyeluruh. Tindakan

ini  merujuk  pada  persentase
ketuntasan yang dicapai pada siklus |
yang masih  belum memenuhi

indikator keberhasilan tindakan.
Berikut ini adalah persentase hasil

belajar pada saat siklus II:

im Perbandingan Silkus | dan Sikdus 1l

Diagram 2. Perbandingan Persentase
Hasil Belajar Matematika Siklus | dan
Siklus 11

Berdasarkan diagram di atas,
menunjukkan bahwa hasil belajar
siswa mengalami peningkatan setelah
dilakukan tindakan, untuk ketuntasan
siklus | di 35,71% naik di siklus 1l
menjadi 85,71%. Persentase peserta
didik yang belum tuntas mengalami
penurunan pada siklus | berada di
persentase 64,29% turun di Siklus Il
menjadi  14,29%.

menampilkan  bahwa

Diagram juga
persentase
siswa yang nilainya tuntas mengalami
peningkatan. Maka dari itu Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan
tidak dilanjutkan dan dinyatakan
berhasil.

Berdasarkan hasil penelitian

yang telah dilaksanakan,

279



Didaktik : Jurnal llImiah PGSD FKIP UNIVERSITAS MANDIRI
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X

Volume 11 Nomor 02, Juni 2025

menunjukkan bahwa hasil belajar
siswa di kelas I-B SDN 066050 Medan
mengalami peningkatan pada setiap
siklusnya. Dari analisis data hasil
belajar siswa menunjukkan dari pra
siklus, siklus I dan siklus 1l mengalami
peningkatan. Persentase hasil belajar
pada siklus Il sudah mencapai target
(indikator kinerja) bahkan melebihi.
Data ini menunjukkan bahwa proses
pembelajaran yang dilakukan oleh
guru memberikan dampak bagi
peningkatan terhadap hasil belajar
siswa. Berikut ini adalah persentase
hasil belajar pada saat pra siklus,

siklus | dan siklus II:

Diagram 3. Perbandingan Persentase
Hasil Belajar Matematika Pra Siklus,
Siklus | dan Siklus I

Berdasarkan hasil peningkatan
siklus | ke siklus 1l dari hasil
pengamatan saat proses
pembelajaran yaitu siswa secara fisik
dan psikis siap mengikuti
pembelajaran Matematika materi Nilai
Tempat dengan penerapan media

pembelajaran Zona Bilangan dengan

Model Pembelajaran Game Based
Learning (GBL) untuk meningkatkan

hasil belajar siswa kelas I-B SDN

066050 Medan, peningkatan
sebanyak 50,00%, siswa
memperhatikan guru saat

menjelaskan tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai dalam penerapan
media pembelajaran pembelajaran
Zona Bilangan dengan  Model
Pembelajaran Game Based Learning
(GBL) untuk meningkatkan hasil
belajarnya yaitu 35,71% meningkat
jadi 85,71%, siswa memperhatikan
guru saat menjelaskan  materi
kemudian guru menjelaskan
bagaimana langkah pembelajaran
dengan menggunakan media
pembelajaran Zona Bilangan dengan
Model Pembelajaran Game Based
Learning (GBL) untuk meningkatkan
hasil belajarnya yaitu 85,71%. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran Zona Bilangan
dengan Model Pembelajaran Game
Based Learning (GBL) pada
pembelajaran Matematika materi Nilai
Tempat berhasil meningkatkan hasil
belajar siswa kelas I-B SDN 066050

Medan.
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E. Kesimpulan

Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
media pembelajaran Zona Bilangan
dengan model pembelajaran Game
Based Learning (GBL) pada
pembelajaran Matematika materi Nilai
Tempat untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas I-B SDN 066050
Medan pada siklus | diperoleh nilai
rata-rata hasil belajar siswa yaitu
60,36. Siswa yang tuntas hanya 5
siswa atau 35,71% sedangkan pada
siklus Il diperoleh nilai rata-rata hasil
belajar siswa yaitu 86,43%. Siswa
yang tuntas ada 12 atau 85,71%. Hasil
belajar ini dapat dinyatakan kategori
baik karena sudah >80%. Hal tersebut
membuktikan bahwa upaya
meningkatkan hasil belajar
Matematika materi Nilai Tempat
melalui media pembelajaran Zona
Bilangan dengan model pembelajaran
Game Based Learning (GBL) di kelas
I-B SDN 066050 Medan mengalami

peningkatan.
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