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Abstrak

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya kemampuan literasi dan numerasi siswa sekolah dasar.
Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini difokuskan pada upaya peningkatan kemampuan siswa kelas
IV SD Negeri Lawangaji dalam literasi dan numerasi pada materi bilangan pecahan matematika
melalui penerapan model Game Based Learning berbantuan media kartu domino. Studi ini dirancang
menggunakan metode PTK yang diimplementasikan ke dalam dua siklus dengan jumlah subjek
penelitian sebanyak 20 siswa. Setiap siklus dilaksanakan melalui empat tahapan pembelajaran
diantaranya” perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan, dan refleksi”. Teknik pengumpulan
data melalui wawancara semi terstruktur, tes, kuesioner, observasi, dan dokumentasi. Analisis data
dilakukan secara kuantitatif untuk menghitung nilai rata — rata dan persentase ketuntasan belajar siswa.
Keberhasilan penelitian ditetapkan apabila minimal 80% siswa mencapai KKM, selain itu, aspek
keterlibatan keterlibatan, antusiasme, kolaborasi, dan efektivitas penggunaan media diamati secara
kualitatif. Hasil penelitian menunjukan bahwa model pembelajaran Game Based Learning berbantuan
media kartu domino terbukti dapat meningkatkan keterampilan literasi dan numerasi siswa pada setiap
siklus. Persentase ketuntasan belajar meningkat dari 70% pada siklus I menjadi 80% pada siklus II.
Dengan demikian, penerapan model Game Based Learning berbantuan media kartu domino dapat
meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi siswa pada materi bilangan pecahan matematika.

Kata kunci: literasi; numerasi; Game Based Learning; kartu domino; PTK.

Abstract

This study addressed low literacy and numeracy skills among elementary students. Based on this, this
research is focused on efforts to improve the abilities of fourth grade students of lawangaji state
elementary school in literacy and numeracy mathematical fraction material though the application of
the Game Based Learning model with domino cards. Using action research, this study implemented
two cycles with 20 students as subjects. Earth cycle followed four stages: planning, action,
observation, and reflection”. Data were collected though semi-structured interviews, test,
questionnaries, observation, and documentation. Quantitative analysis calculated avarage scores and
learning achievement percentages. The succes of the research was determined if at least 80% of
students achieved the KKM, in addition, aspects of involment, enthusiasm, collaboration, and domino
card effectiveness of media use were observed qualitatively. Result showed improved literacy and
numeracy skills in each cycle. Learning achievement increased from 70% in cycle I to 80% in cycle 11
and . This,Game Based Learning with domino card effectively improved students literacy and
numeracy skills in the area of fractions in mathematic.

Keywords: literacy, numeracy, Game Based Learning, domino cards; PTK.
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PENDAHULUAN

Perkembangan masyarakat dan
kemajuan  teknologi  menuntut  dunia
pendidikan untuk mampu membentuk serta
mengembangkan potensi siswa secara
optimal. Siswa harus memiliki lebih dari
sekadar kemampuan akademik untuk

menghadapi tantangan abad ke-21 (Pare &
Sihotang, 2023). Kemampuan — kemampuan
tersebut meliputi kemampuan untuk berpikir
kritis

situasi

dan memecahkan masalah dalam
yang rumit, kemampuan untuk
berkolaborasi dan berkomunikasi secara
efektif dalam berbagai lingkungan sosial,
serta literasi dan numerasi yang penting
untuk menguasai sains (Mahrunnisya, 2023).

UNESCO menyatakan bahwa intuisi,
nasional, nilai budaya,

situasi nilai —

pengalaman dan hasil penelitian ilmiah
adalah semua faktor yang mempengaruhi

persepsi masyarakat mengenai literasi.
sementara itu, literasi adalah landasan
pembelajaran sepanjang hayat dan hak

universal sebagai seperangkat kemampuan
yang bermanfaat (Desfitri et al.,, 2023).
Kemampuan ini sangat penting bagi siswa
dalam memahami dan berkomunikasi serta,
kemampuan mereka untuk belajar dibidang
lainnya (Salsabila et al., 2024). Menurut
OECD numerasi merupakan kemampuan
berhitung seperti pemecahan masalah
numerik, analisis data, dan pemikiran
kuantitatif (Ramadhani et al., 2025). Namun,
kenyataannya bahwa
kemampuan literasi dan numerasi siswa

menunjukan

sekolah dasar masih rendah, terutama dalam
memahami  konsep dasar literasi dan
numerasi, seperti membaca teks bermakna,
memahami isi bacaan, melakukan operasi
aritmatika sederhana, serta menggunakan
pengetahuan matematika untuk memecahkan
masalah dalam kehidupan sehari — hari.
Berdasarkan hasil survei PISA tahun 2023

menunjukan bahwa kemampuan literasi dan
numerasi di Indonesia masih berada di
peringkat terendah, dengan skor rata — rata
366 poin, 106 poin di bawah rata — rata
global (Yuda & Rosmilawati, 2024).
Rendahnya kemampuan literasi dan numerasi
siswa dipengaruhi oleh kurangnya minat
dalam membaca,
penggunaan media pembelajaran
menarik, kurangnya berbagai

kurangnya

yang
pedekatan

siswa

pengajaran, dan model pembelajaran yang
masih  berpusat pada guru (Teacher
Centered). Keadaan ini menunjukan bahwa
dibutuhkan pendekatan model pembelajaran
yang menarik, kreatif, dan kontekstual bagi
siswa.

Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan di kelas IV SD Negeri Lawangaji,
terungkap bahwa sebagian siswa hanya
mampu membaca teks tanpa
memahami makna atau pesannya. Sehingga
masih  banyak
kesulitan dalam memahami bacaan serta
menerapkan konsep matematika secara
kontekstual. Sehingga berdampak pada
rendahnya hasil belajar, terutama pada aspek
literasi  dan Hasil
menunjukan bahwa terdapat nilai rata-rata
pada siklus I, 78,45 dengan persentase
ketuntasan  belajar  70% (14
sedangkan 6 siswa (30%) belum mencapai
KKM. Siswa kurang terlibat dalam proses
pembelajaran karena pengajaran matematika
di  sekolah  dasar  sebagian  besar
menggunakan metode ceramah dan soal-soal
biasa (Lestari et al., 2025). Kondisi tersebut
menunjukan bahwa betapa
menggunakan metode pengajaran, media
pembelajaran yang lebih menarik dan
bermakna sesuai dengan kebutuhan siswa.

mampu

siswa yang mengalami

numerasi. evaluasi

siswa),

pentingnya

Salah  satu  penggunaan  model
pembelajaran yang dapat diterapkan dalam
proses  pembelajaran  adalah  dengan
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menggunakan model pembelajaran Game
Based Learning yang dapat membantu
meningkatkan  kreativitas, = pengambilan
keputusan, kerja sama tim, sehingga dapat

meningkatkan kemampuan literasi dan

numerasi siswa. Game Based Learning
adalah model pembelajaran  berbasis
permainan yang dapat meningkatkan

keterlibatan siswa secara langsung dalam
proses pembelajaran dan memberi siswa
kesempatan ~ untuk =~ memahami dan
menerapkan apa yang mereka pelajari
(Rahayu et al.,, 2024). Pada penelitian ini
menggunakan penerapan model
pembelajaran
berbantuan media kartu domino untuk dapat
meningkatkan kemampuan literasi dan

Game  Based  Learning

numerasi pada siswa.
Media permainan kartu domino
merupakan salah satu bentuk edukatif berupa
kartu yang sudah dirancang khusus sesuai
dengan kebutuhan untuk meningkatkan
kemampuan literasi dan numerasi siswa
sekaligus menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan  berbeda  dengan
pembelajaran biasanya, sehingga siswa tidak
mudah bosan karena dilibatkan secara
langsung dalam sebuah pembelajaran. Dalam
penelitian ini media kartu domino dimainkan
dengan cara siswa harus fokus mencocokan
kartu berdasarkan soal dan jawaban, kata dan
gambar atau simbol yang sesuai dengan
pasangan kartu yang tepat.
Beberapa penelitian
mengenai  pembelajaran

terdahulu

Based
Learning yang dilakukan oleh (Purnama et
al., 2023) pada tahun 2023 menunjukan
bahwa dalam penelitian sebelumnya hanya
berfokus  pada  hasil  belajar  dan
pengembangan media kartu domino. Namun,
belum ditemukan mengenai kajian mengenai

Game

implementasi Game Based Learning untuk
meningkatkan literasi dan numerasi melalui

pendekatan PTK, oleh karena itu penelitian
hadir untuk mengisi celah ini. Sedangkan

penelitian ini menitik beratkan pada
peningkatan  kemampuan literasi  dan
numerasi siswa melalui  implementasi

langsung melalui pembelajaran Game Based
Learning berbantuan media kartu domino
dalam konteks PTK.

Penelitian terdahulu kedua mengenai
penggunaan kartu domino sebagai media
pembelajaran di  sekolah dasar yang
dilakukan oleh (Nurudin, 2023) pada tahun
2023 menunjukan bahwa dalam penelitian
sebelumnya  hanya  berfokus  untuk
meningkatkan kemampuan menulis dan
membaca siswa. Namun, penelitian yang
dilakukan oleh Nurudin menggunakan
pendekatan Active Learning dengan jenis
penelitian (R&D) dengan menggunakan
model ADDIE yang dikembangkan oleh

Branch yang meliputi analysis, design,
development, implementation, and
evaluation. Penelitian sebelumnya lebih

berfokus pada penggunaan kartu domino dan
strategi pembelajaran aktif yang didasarkan
pada model ADDIE untuk meningkatkan
kemampuan menulis dan membaca siswa
melalui strategi dan memanfaatkan latihan
eksploratif dan kooperatif untuk
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman
matematika siswa, sedangkan penelitian ini
menggunakan metode PTK dengan model
Game Based Learning berbantuan media
kartu domino untuk meningkatan
kemampuan literasi dan numerasi siswa
dasar lebih menekankan penggunaan elemen
permainan  sebagai dari  proses
pembelajaran untuk meningkatkan motivasi,
keterlibatan dan pemahaman konsep.
Berdasarkan kajian penelitian
terdahulu,  sebagian  besar  penelitian

inti

mengenai Game Based Learning dan media
kartu domino masih berfokus pada
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peningkatan hasil belajar atau pengembangan
media pembelajaran. Penelitian yang secara
khusus mengkaji peningkatan kemampuan
literasi dan numerasi melalui implementasi
Game Based Learning berbantuan media
kartu domino dalam konteks PTK masih
terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini hadir
untuk mengisi kesenjangan tersebut.

Berdasarkan  penjelasan  tersebut,
peneliti  termotivasi untuk  melakukan
penelitian berjudul “Peningkatan

Kemampuan Literasi dan Numerasi Melalui
Pembelajaran Game Based Learning Dengan
Media Permainan Kartu Domino: PTK di SD
Negeri Lawangaji’’ penelitian ini dianggap
penting karena berdasarkan
diperlukan strategi pembelajaran yang lebih
menarik, aktif, inovatif, dan bermakna. Salah

situasi ini,

satunya  melalui  penerapan  konsep
pembelajaran menggunakan model
pembelajaran  Game  Based  Learning

berbantuan media kartu domino yang
bertujuan untuk menekankan aspek belajar
aktif, kolaboratif dan menyenangkan untuk
meningkatkan kemampuan literasi dan
numerasi siswa sekolah dasar. Berdasarkan
penjelasan tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk meningkatkan kemampuan literasi dan

numerasi siswa kelas IV SD Negeri
Lawangaji  melalui  penerapan  model
pembelajaran  Game  Based  Learning

berbantuan media kartu domino.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis
metode Penelitian Tindakan Kelas dengan
menerapan pendekatan kuantitatif yang
didukung data kualitatif yang bertujuan
untuk meningkatkan kemampuan literasi dan
numerasi melalui model pembelajaran Game
Based berbantuan  media
pembelajaran kartu domino pada siswa kelas

Learning

IV dengan jumlah 20 siswa. Metode PTK
merupakan jenis penelitian yang dilakukan
oleh guru dikelas mereka dengan tujuan
untuk dapat meningkatkan perbaikan pada
kualitas pembelajaran dikelas (Nurlaila et al.,
2024). Dalam metode PTK memiliki empat
tahapan pembelajaran pada setiap siklus
diantaranya  perencanaan,  pelaksanaan
tindakan, pengamatan, dan refleksi, yang
menggunakan jenis model penelitian dari
Kemmis & MC Taggart (Muslim et al.,

2025).

Siklus I

Refleksi

@‘ Pengamatan <:D

Siklus IT

Pelaksanaan

Refleksi

(L=

Gambar 1. Desain siklus PTK
Penelitian dilaksanakan di SD Negeri
Lawangaji, Kabupaten Batang, Provinsi Jawa

Pelaksanaan

Tengah, Indonesia, pada semester genap
,fahun ajaran 2025/2026. Subjek penelitian
ini adalah seluruh siswa kelas IV di SD
Negeri Lawangaji, dengan subjek penelitian
yakni para siswa siswi kelas IV yang
berjumlah 20 siswa. Pemilihan kelas ini di
dasarkan pada hasil observasi yang
bahwa masih diperlukan
kemampuan literasi  dan

menunjukkan
peningkatan

numerasi siswa yang menjadi dasar
pemilihan kelas ini. Instrumen penelitian
terdiri dari lembar observasi aktivitas siswa,
wawancara semi terstruktur siswa, kuesioner
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dan tes kemampuan literasi dan numerasi.
Lembar observasi siswa digunakan untuk
mengukur dan mencatat keterlibatan siswa,
seperti kerja sama, antusiasme dan aktivitas
yang dilakukan selama pembelajaran.
Wawancara semi terstuktur berfungsi untuk
mengamati reaksi, pengalaman dan kesulitan
yang dialami siswa selama dilaksanakannya
penerapan pembelajaran model Game Based
Learning berbantuan media kartu domino.
Kuesioner berfungsi untuk mengetahui
respon dan tanggapan terkait pembelajaran
model Game Based Learning berbasis media

kartu domino, tes berfungsi untuk
mengumpulkan data terkait kemampuan
siswa dalam memahami soal cerita,
menemukan  informasi  penting, dan

menyelesaikan soal materi bilangan pecahan

matematika  sesuai  dengan  indikator
kemampuan literasi dan numerasi siswa.
Dalam penelitian ini teknik

pengumpulan data menggunakan wawancara
semi terstruktur, observasi, kuesioner, tes,
dan  dokumentasi. Wawancara  semi
terstruktur di gunakan dalam penelitian ini
dilakukan dengan siswa pada saat sesudah di
laksanakannya tindakan yang digunakan
untuk  mengetahui  terkait  bagaimana
perkembangan, serta pengalaman dan respon
terhadap siswa dari kegiatan pembelajaran
dengan menggunakan model Game Based

Learning  berbantuan  kartu = domino.
Observasi  dilaksanakan secara langsung
untuk  mengamati aktivitas seperti

keterlibatan siswa, antusiasme, kerja sama,
dan kepatuhan terhadap
penerapan  kegiatan

perilaku siswa,
aturan selama
pembelajaran
berbantuan media kartu domino berlangsung.

Tes dalam penelitian ini  digunakan
untuk mengevaluasi dan dirancang sesuai
dengan  indikator = kemampuan
mengenai peningkatan kemampuan literasi

Game  Based  Learning

siswa

dan numerasi siswa pada saat sebelum
dilaksanakan dan sesudah dilaksanakan
pembelajaran
pembelajaran Game Based Learning dengan
media permainan kartu domino. Kuesioner
dalam penelitian ini diberikan kepada siswa
kelas IV di SD Negeri Lawangaji yang
dijadikan sebagai objek penelitian mengenai

menggunakan model

suatu penelitian dengan berbagai serangkaian
yang untuk dijawab.
Dokumentasi  berfungsi data
pendukung yang mencakup foto kegiatan
modul
media

pertanyaan
sebagai

ajar,
kartu

pembelajaran, nilai siswa,
pelaksanaan pembelajaran,
domino, lembar kerja siswa.

Teknik analisis data dalam penelitian
ini menggunakan teknik analisis deskriptif
kuantitatif, karena data tersebut diperoleh
dari hasil tes. Analisis ini dilakukan dengan
cara menghitung nilai rata — rata dan
persentase ketuntasan belajar siswa untuk
memperoleh pemahaman yang lebih baik
tentang bagaimana siswa menggunakan
kemampuan literasi dan numerasi siswa pada
saat dilaksanakannya pembelajaran dengan
menggunakan model pembelajaran Game
Based Learning berbantuan media kartu
domino yang dilaksanakan pada tindakan
siklus I dan siklus II.

Nilai rata — rata dihitung dengan
menjumlahkan  total  skor dan
membaginya dengan jumlah total siswa.
Nilai rata — rata ini menunjukan terhadap

tingkat pencapaian terhadap peningkatan

siswa

kemampuan literasi dan numerasi siswa
secara keseluruhan. Persentase siswa yang

pelajaran
pencapaian

suatu mata

tingkat

menyelesaikan
menunjukan
pembelajaran. Persentase ketuntasan belajar
dihitung dengan membandingkan jumlah
siswa yang mencapai kriteria ketuntasan
menjumlahkan  seluruh
dikalikan  100%. Penelitian

dengan siswa,

kemudian
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dinyatakan  berhasil apabila sekurang-
kurangnya 80% siswa mencapai Kkriteria
ketuntasan yang telah ditetapkan. Selain
faktor  indikator  kuantitatif  tersebut,
keberhasilan tindakan juga dilihat dari
peningkatan keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran, kemampuan untuk bekerja
sama, pemahaman terhadap aturan dalam
permainan, serta keaktifan siswa dalam
menyelesaikan tugas.

Selain itu juga, dalam penelitian ini
menggunakan deskriptif kualitatif keabsahan
data triangulasi sumber dilakukan dengan
cara membandingkan informasi yang
diperoleh dari siswa berupa tes, wawancara
semi terstruktur, kuesioner, dokumentasi, dan
berdasarkan hasil observasi. Dengan tujuan
untuk memastikan data tersebut sesuai
dengan informasi data penelitian yang telah
dilakukan dalam penelitian ini. Analisis data

deskriptif  kualitatif  dilakukan  dengan
menggunakan teknik analisis interaktif
Model Miles dan Huberman meliputi,

reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan (Endarto & Martadi, 2022).
Proses analisis data memiliki langkah —
langkah diantaranya pada tahap reduksi data,
dalam  penelitian ini  memilih  dan
memfokuskan data observasi pada elemen —
elemen seperti keterlibatan siswa,
antusiasme, kolaborasi, dan efektifitas
penggunaan media kartu domino selama
pembelajaran.

Tahap selanjutnya ialah penyajian data,
data yang diobservasi ditampilkan secara
naratif dan visual untuk menggambarkan
bagaimana pembelajaran diterapkan pada
setiap siklus. Tahap terakhir yakni penarikan
kesimpulan,
penerapan model pembelajaran Game Based
Learning berbantuan media kartu domino
digunakan dan sejauh mana strategi dan
pendekatan yang digunakan dapat membantu

mengevaluasi ~ bagaimana

siswa dalam meningkatkan kemampuan
literasi dan numerasi. Media Kartu domino
yang digunakan dalam penelitian merupakan
kartu permainan yang telah dimodifikasi
dengan memuat materi pembelajaran. Siswa
menggunakan kartu tersebut melalui aktivitas
mencocokan, membaca, memahami
informasi, dan menyelesaikan persoalan yang
terdapat didalam kartu. Aktivitas membaca
dan memahami informasi yang terdapat
dikartu untuk mendukung kemampuan
literasi sedangkan aktivitas
perhitungan dan penyelesaian persoalan
digunakan untuk melatth kemampuan

siswa,

numerasi siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil
wawancara semi terstruktur, tes, kuesioner
dan  dokumentasi untuk  memperoleh
pemahaman terkait dengan kondisi awal
kemampuan literasi dan numerasi siswa.
Hasil observasi menunjukan bahwa siswa
masih kurang terlibat dikelas. Mereka juga
mengalami  kesulitan dalam memahami
pertanyaan dan menyelesaikan soal — soal
aritmatika. Hasil wawancara semi terstruktur

observasi,

juga menunjukkan ketertarikan siswa pada
saat dilaksanakannya kegiatan menggunakan
model pembelajaran Game Based Learning
berbantuan kartu domino. Berdasarkan hasil

wawancara dengan salah satu siswa
mengatakan bahwa, “Saya senang dapat
bermain dan belajar bersama teman

kelompok.” dibandingkan pembelajaran yang
berpusat pada guru, karena pembelajaran
dilakukan berbeda dengan biasanya disini
mereka dapat terlibat langsung dalam
kegiatan pembelajaran. Selain itu, hasil
kuesioner juga menunjukan bahwa sebagian
besar siswa setuju bahwa pembelajaran yang
menarik dan menyenangkan dapat membantu
siswa dalam memahami materi dengan baik.
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Berdasarkan hasil observasi dan evaluasi
menunjukan bahwa jika dibandingkan
dengan siklus I, pada siklus II siswa lebih
terlihat aktif dalam berdiskusi, antusias
mengikuti  pembelajaran Based
Learning dan lebih percaya diri dalam
menyampaikan jawaban. Penelitian yang
dilakukan di SD Negeri Lawangaji di kelas
IV dengan jumlah subjek penelitian 20 siswa.

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan

Game

penerapan model pembelajaran Game Based
Learning yang menggabungkan pendekatan
visual dan langsung, media kartu domino
membantu siswa belajar literasi dan numerasi
melalui berdiskusi, bermain, dan
menyelesaikan tugas setelah memperoleh
informasi awal melalui media kartu domino.
Media pembelajaran ialah proses
pembelajaran yang digunakan sebagai alat
perantara untuk menyampaikan materi
(Anjarsari et al., 2024).
Implementasi metode
Learning berbantuan media kartu domino
diterapkan pada siswa kelas IV di SD Negeri
Lawangaji sebanyak 20 siswa. Siswa dibagi
menjadi 4 kelompok dengan setiap kelompok
berisi 5 anggota kelompok, setiap kelompok

Game Based

menerima set kartu domino yang telah
dibagikan, kemudian kartu dikocok dan
diletakan ditengah meja. Setiap
mengambil satu soal kartu, lalu meletakan
disisi yang sesuai dengan jawaban, seperti
dibagian kiri atau kanan. Jika siswa tidak
memiliki jawaban kartu yang cocok, maka
dia harus mengambil satu kartu dari

siswa

tumpukan. Bentuk permainan kartu domino
dimainkan sesuai dengan kreativitas dan
imajinasi siswa.

Yudha mempunyai uang.sebanyak Rp.
20.000.00, #@/5 dari uang Yudha
digunakan®untgk membeli martabak
manie. Berapa banyak uang Yudha
yang digunakan - untuk membeli
martabak manis?Yudnaﬁmempungai
uang sebanyak Rp. ?'(20:000.00. 2/5
dari uang Yudha digﬁnakan untuk
membeli martabak ~manis. Berapa
banyak uarig \Yudha yang digunagkgin
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Gambar 2. Gambar media kartul domino

Tindakan pembelajaran  siklus I,
berdasarkan data yang diperoleh selama
pelaksanaan tindakan siklus I, terlihat bahwa
siswa mulai mampu memahami kemampuan
literasi dan numerasi dengan menggunakan
model pembelajaran Game Based Learning
berbantuan media kartu domino, siswa dapat
berkolaborasi  dalam  kelompok  untuk
menyelesaikan tugas dan mengerjakan tes
individu diakhir pembelajaran. Terlihat dari
keterlibatan aktif dan minat mereka dalam
pembelajaran.  Hasil penilaian kelompok
menunjukan bahwa siswa dapat bekerja sama
secara  berkelompok  dalam  kegiatan
pembelajaran untuk meningkatkan
kemampuan literasi dan numerasi melalui
model Game Based Learning media kartu
domino, dengan nilai antara 13 - 18 siswa.
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Selain itu juga, hasil tes individu juga
ditunjukan dari perolehan nilai rata — rata
78,45 menunjukan bahwa 70% dari 14 siswa
telah mencapai ketuntasan. Meskipun masih
terdapat 30% siswa yang belum mencapai
ketuntasan, sehingga diperlukan perbaikan
pada siklus  berikutnya. Kondisi ini
dipengaruhi oleh kurangnya kesiapan siswa,
kurangnya pemahaman peraturan permainan,
kurangnya keaktifan siswa dalam berdiskusi
dan lingkungan kelas yang kurang kondusif.
Berdasarkan hasil obsevasi dan evaluasi pada
siklus I, masih ditemukan beberapa kendala
terkait dalam pelaksanaan pembelajaran.
Sebagian siswa belum memahami aturan
permainan secara optimal dan beberapa
siswa masih pasih dalam kegiatan berdiskusi.
Oleh karena itu, pada siklus II dilakukan
beberapa perbaikan, memberikan
penjelasan dan demonstrasi mengenai aturan
permainan  sebelum  kegiatan  dimulai,
membagi peran siswa dalam kelompok, serta
meningkatkan pengelolaan kelas agar seluruh
siswa dapat terlibat secara aktif. Pada siklus
I terjadi peningkatan nilai rata-rata dari
78,45 pada siklus I menjadi 82,75. Persentase
ketuntasan meningkata dari 70% menjadi
80%. Dengan tercapainya persentase
ketuntasan sebesar 80%, indikator
keberhasilan penelitian telah tercapai.
Tindakan pembelajaran siklus II, pada
siklus II lebih meningkat dibandingkan
dengan siklus I, hal ini ditunjukan oleh siswa
lebih memahami materi bilangan pecahan
matematika setelah menggunakan model

yaitu

pembelajaran Game Based Learning unuk
meningkatkan kemampuan literasi dan
numerasi siswa. Hasil penilaian menunjukan
bahwa terdapat peningkatan nilai kelompok
15 — 20 dengan kategori baik semua. Selain
itu juga ditunjukan dari hasil tes individu
dengan perolehan nilai rata — rata 82,75

menunjukan 80% dari 16 siswa telah
mencapai ketuntasan.

Hasil penelitian menunjukan bahwa
adanya peningkatan terhadap kemampuan
literasi dan numerasi siswa melalui model
pembelajaran
berbantuan media kartu domino pada setiap
siklus, serta  dapat mengembangkan
ketrampilan untuk berpikir kritis, kreatif,
kolaboratif dan komunikatif. Berikut hasil
skor kemampuan literasi dan numerasi pada
siklus I dan siklus II:

Tabel 1. Peningkatan kemampuan literasi

dan numerasi pada siklus I dan II

Game  Based  Learning

Data nilai
No  Indikator
Siklus I | Siklus IT
1 Rata-rata 78,45 82,75
2 Siswa tuntas 14 16
3 Persentase ketuntasan 70% 80%
4 Siswa belum tuntas 6 4
5 Persentase belum tuntas 30% 20%
Berdasarkan tabel 1 di atas
menunjukan terjadinya peningkatan hasil

belajar yang dilaksanakan pada siklus I dan
siklus II dengan menggunakan penerapan
model Game Based Learning berbantuan
media kartu domino dapat meningkatkan
kemampuan literasi dan numerasi siswa. Hal
ini terlihat pada meningkatnya hasil nilai rata
— rata siswa 78,45 pada siklus I, menjadi
82,75 pada siklus II. Selain itu, persentase
ketuntasan belajar siswa juga meningkat dari
pada siklus I 70% menjadi 80% pada siklus
II. Peningkatan hasil belajar pada siklus II
terjadi karena siswa mulai memahami aturan
permainan kartu domino dan mampu bekerja
sama secara lebih efektif dibandingkan pada
siklus 1. Selain itu, penggunaan media
permainan membuat siswa lebih aktif
berdiskusi dan terlibat dalam proses
pembelajaran sehingga pemahaman terhadap
konsep bilangan pecahan meningkat.
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Peningkatan kemampuan literasi dan
numerasi terjadi karena permainan kartu
domino  mengajarkan  secara  visual,
interaktif, dan berkolaboratif, sehingga siswa
lebih  aktif serta, dapat memberikan
pengalaman belajar dalam membangun
pemahaman konsep bilangan pecahan.
Penggunaan model pembelajaran Game
Based  Learning  dapat meningkatkan
motivasi, membantu para siswa belajar
terlibat aktif, berdiskusi dan dapat berpikir
kritis dalam memecahkan masalah. Aktivitas
mencocokan kartu domino sesuai dengan
pasangan dan jawabannya mendorong siswa
untuk lebih berpikir kritis, memahami isi
soal, dapat bekerja sama dan aktif berdiskusi.
Selain itu, penggunaan media kartu domino
dapat membantu untuk mempermudah dalam
penyampaian materi dengan cara yang
menarik dan menyenangkan, sehingga dapat
mudah dipahami oleh siswa.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh (Unorianto et al., 2026)
menyatakan bahwa pembelajaran yang
menggunakan  model serta
memiliki unsur kompetitif dan menantang
dapat meningkatkan partisipasi siswa. Selain

permainan,

itu, media kartu domino juga memiliki
karakteristik visual dan interaktif, sehingga
dapat meningkatkan minat dan
memperoleh pemahaman yang lebih baik
mengenai pembelajaran. Kelebihan media

siswa

kartu domino adalah sebuah media
pembelajaran  yang  memiliki  bentuk
penyajian yang berbeda dari biasanya.

Namun, selain itu media kartu domino
memiliki beberapa kekurangan
mempersiapkan dan membutuhkan waktu
yang lebih lama agar pembelajaran dapat
berjalan secara efektif, terutama jika jumlah
siswa banyak atau materi Pelajaran cukup
rumit. Temuan ini sejalan dengan penelitian

yang dilakukan oleh (Shofiyah & Fauziah,

2025), menyatakan mengenai penerapan
model Game Based Learning berbantuan
media permainan kartu domino dapat
memberikan respon yang lebih positif dari
pada negatif ketika diterapkan pada
pembelajaran  sistem  peredaran  darah
menggunakan kartu domino.
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KESIMPULAN

Hasil PTK menunjukkan bahwa

penerapan model Game Based Learning
berbantuan media kartu domino dapat
menjadi alternatif strategi pembelajaran yang
efektif dalam meningkatkan kemampuan
literasi dan numerasi siswa di kelas IV SD
Negeri Lawangaji, khususnya pada materi

bilangan pecahan matematika. Temuan
observasi  memperlihatkan ~ peningkatan
kenaikan rata — rata dan persentase

ketuntasan persentase belajar pada setiap
siklus tindakan nilai rata — rata 78,45 dan
persentase ketuntasan 70% pada siklus I.
Pada siklus II peningkatan nilai rata — rata
82,75 dan persentase ketuntasan belajar
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menjadi 80% pada siklus II. Peningkatan
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
model pembelajaran Game Based Learning
berbantuan media kartu domino dapat
memberikan dorongan kontribusi
keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan
pembelajaran di kelas, juga dapat membantu
mengembangkan keterampilan untuk berpikir
kristis, kolaboratif dan komunikatif.
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