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  ABSTRACT  
  This study aims to examine the effectiveness of an Interactive 

Number Stacking Game in improving elementary school students’ 

understanding of the number system, particularly place value 

concepts. The research employed a quantitative descriptive 

approach using a one-group pretest–posttest design. The subjects 

consisted of 34 fourth-grade students at SDN Jadi 2 in the 

2024/2025 academic year. Data were collected through pretest 

and posttest instruments, student response questionnaires, and 

classroom observations. The pretest and posttest scores were 

analyzed descriptively to identify learning improvement, while 

questionnaire data were analyzed using percentage-based 

descriptive statistics. The results showed that the average pretest 

score was 81.47, which increased to 85.88 in the posttest, 

indicating a learning improvement of 5.42%. Based on the 

assessment criteria, student performance improved from the 

“Good” category to the “Very Good” category. In addition, 

questionnaire results revealed that students responded positively 

to the use of the Interactive Number Stacking Game, 

demonstrating high levels of interest and engagement during the 

learning process. Observational data further supported these 

findings, showing increased student participation and active 

involvement. These findings indicate that the Interactive Number 

Stacking Game is effective as an alternative learning media to 

support students’ conceptual understanding of place value in 

elementary mathematics learning. 
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Transformasi Pembelajaran Sistem Bilangan melalui Interactive 

Number Stacking Game pada Siswa Sekolah Dasar 
  ABSTRAK 
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game based learning, sistem 

bilangan, nilai tempat, 

matematika SD, media 

interaktif kata kunci pertama, 

kata kunci kedua, kata kunci 

ketiga, kata kunci keempat, kata 

kunci kelima. 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas Interactive 

Number Stacking Game dalam meningkatkan pemahaman siswa 

sekolah dasar terhadap materi sistem bilangan, khususnya konsep 

nilai tempat. Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif 

kuantitatif dengan desain one-group pretest–posttest. Subjek 

penelitian terdiri atas 34 siswa kelas IV SDN Jadi 2 pada tahun 

ajaran 2024/2025. Pengumpulan data dilakukan melalui tes pretest 

dan posttest, angket respon siswa, serta observasi pembelajaran. 

Data hasil tes dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk melihat 

peningkatan hasil belajar, sedangkan data angket dianalisis 

menggunakan persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

nilai rata-rata pretest sebesar 81,47 meningkat menjadi 85,88 pada 

posttest, dengan persentase peningkatan sebesar 5,42%. 

Berdasarkan kriteria penilaian, pemahaman siswa meningkat dari 

kategori “Baik” menjadi “Sangat Baik”. Selain itu, hasil angket 

menunjukkan bahwa siswa memberikan respon yang sangat 
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positif terhadap penggunaan Interactive Number Stacking Game, 

yang tercermin dari tingginya minat dan keterlibatan siswa selama 

proses pembelajaran. Hasil observasi juga menunjukkan 

peningkatan keaktifan dan partisipasi siswa. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa Interactive Number Stacking Game 

efektif digunakan sebagai media pembelajaran untuk 

meningkatkan pemahaman konsep nilai tempat dalam 

pembelajaran matematika sekolah dasar. 

 

 
1. PENDAHULUAN  

Sistem bilangan merupakan salah satu materi fundamental dalam pembelajaran matematika 

di sekolah dasar. Pemahaman mengenai konsep nilai tempat menjadi dasar bagi siswa dalam 

menguasai operasi hitung dan materi matematika tingkat lanjut. Namun, berbagai penelitian 

menunjukkan bahwa materi nilai tempat masih menjadi salah satu sumber kesulitan bagi siswa 

[1], [2]. Kesulitan tersebut muncul karena konsep nilai tempat bersifat abstrak dan sering 

diajarkan secara konvensional tanpa media yang konkret dan menarik. 

Siswa SD berada pada tahap operasional konkret menurut Piaget, sehingga membutuhkan 

media visual dan aktivitas manipulatif. Pembelajaran matematika yang mengedepankan 

pengalaman langsung (learning by doing) lebih efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep 

[3]. Salah satu media pembelajaran yang relevan untuk menjawab tantangan tersebut adalah 

Interactive Number Stacking Game (Game Susun Bilangan). Media permainan edukatif ini 

dirancang untuk membantu siswa memahami nilai tempat secara visual dan manipulatif melalui 

aktivitas menyusun angka sesuai posisi tempat. Pendekatan berbasis permainan terbukti dapat 

meningkatkan minat, motivasi, dan hasil belajar siswa [4], [5]. 

Game based learning (GBL) merupakan pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan 

unsur permainan ke dalam proses belajar yang aktif dan menyenangkan untuk meningkatkan 

keterlibatan, motivasi, dan pemahaman konsep siswa. Penerapan GBL dalam pembelajaran 

matematika tidak hanya berdampak pada aspek kognitif, tetapi juga secara signifikan 

meningkatkan domain afektif siswa, seperti minat belajar, kepercayaan diri, dan sikap positif 

terhadap matematika. Hal ini menjadi penting terutama di jenjang sekolah dasar, di mana 

pengalaman belajar yang menyenangkan berperan besar dalam membentuk sikap awal siswa 

terhadap matematika[6], [7]. Didukung penelitian lain, game edukasi  membantu mengurangi 

kecemasan matematika siswa, meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa secara 

signifikan, serta menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif [8]. 

Penelitian lebih lanjut menunjukkan bahwa GBL efektif dalam membantu siswa 

memahami konsep matematika yang bersifat abstrak. Penggunaan permainan berbasis 

pembelajaran pada materi nilai tempat mampu meningkatkan pemahaman konseptual siswa 

sekolah dasar secara lebih mendalam dibandingkan metode pembelajaran konvensional. 

Permainan memungkinkan siswa untuk memanipulasi objek secara langsung sehingga konsep 

nilai tempat dapat dipahami secara konkret dan bermakna [9]. 

Seiring dengan perkembangan teknologi dan inovasi pedagogik, GBL juga berkembang 

dalam bentuk digital maupun non-digital. Baik permainan digital maupun non-digital memiliki 

potensi yang sama dalam meningkatkan hasil belajar matematika, selama permainan dirancang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa [7]. Temuan ini menegaskan bahwa 

permainan sederhana yang bersifat manipulatif, seperti Interactive Number Stacking Game, tetap 

relevan dan efektif diterapkan di kelas sekolah dasar. 

Interactive number stacking game adalah permainan menyusun bilangan menggunakan 

simbol angka pada posisi tempat yang benar. Media ini mendorong aktivitas visual, pemecahan 

masalah, dan interaksi antarsiswa. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa permainan seperti 

ini efektif meningkatkan pemahaman nilai tempat [10], [11]. 
Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan game edukatif efektif 

meningkatkan pemahaman siswa [11], [12]. Namun, hasil tersebut belum banyak diuji pada 

konteks sekolah dasar dengan pendekatan pretest–posttest secara kuantitatif. Oleh karena itu, 
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penelitian ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas Number Stacking Game Interaktif dalam 

meningkatkan pemahaman sistem bilangan pada siswa kelas IV SDN Jadi 2. 

Karakteristik siswa sekolah dasar yang berada pada tahap operasional konkret menuntut 

pembelajaran yang melibatkan aktivitas fisik dan visual. Permainan edukatif mampu 

mengembangkan kemampuan berpikir matematis siswa, termasuk kemampuan spasial dan 

penalaran, karena siswa terlibat langsung dalam aktivitas manipulatif [13]. Hal ini sejalan dengan 

temuan dari studi internasional yang menyatakan bahwa permainan dapat mengembangkan 

number sense dan pemahaman bilangan secara lebih efektif dibandingkan pembelajaran berbasis 

ceramah [14]. 

Penelitian ini menjadi penting karena mendukung pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik kognitif siswa usia sekolah dasar, yang berada pada tahap operasional konkret dan 

membutuhkan pengalaman belajar yang melibatkan manipulasi objek secara langsung. Sistem 

bilangan adalah cara merepresentasikan angka yang digunakan dalam kehidupan sehari-hari. 

Konsep nilai tempat mengacu pada nilai digit dalam bilangan berdasarkan posisi (satuan, 

puluhan, ratusan). Pemahaman nilai tempat merupakan fondasi bagi berbagai operasi 

matematika. Penelitian menunjukkan bahwa lemahnya pemahaman nilai tempat dapat 

menghambat penguasaan operasi hitung [15]. 

Di sisi lain, penelitian yang secara khusus mengkaji efektivitas permainan edukatif non-

digital berbasis manipulatif pada materi sistem bilangan, khususnya dengan desain eksperimen 

kuantitatif pretest–posttest di sekolah dasar pedesaan, masih relatif terbatas. Padahal, kondisi 

sekolah dasar di daerah pedesaan umumnya memiliki keterbatasan sarana teknologi, sehingga 

membutuhkan media pembelajaran yang sederhana, murah, namun tetap efektif dan sesuai 

dengan karakteristik kognitif siswa. 

Berdasarkan hasil pengamatan awal di SDN Jadi 2, siswa kelas IV masih mengalami 

kesulitan dalam membedakan nilai tempat satuan, puluhan, dan ratusan, serta menunjukkan 

tingkat keterlibatan belajar yang rendah. Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara 

kebutuhan pembelajaran siswa dengan strategi dan media pembelajaran yang digunakan di kelas. 

Oleh karena itu, penelitian ini diarahkan untuk mengisi celah penelitian (research gap) 

tersebut dengan mengkaji efektivitas Interactive Number Stacking Game non-digital berbasis 

manipulatif melalui desain pretest–posttest dalam meningkatkan pemahaman sistem bilangan 

siswa kelas IV sekolah dasar. Kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan permainan 

manipulatif sederhana yang kontekstual, interaktif, dan sesuai dengan tahap operasional konkret 

siswa, serta dianalisis secara kuantitatif pada konteks sekolah dasar pedesaan yang masih jarang 

diteliti. 

 

2. METODE  

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kuantitatif dengan desain one-group pretest-

postest, Dimana siswa lebih dahulu diberikan tes awal (pre-test) kemudian mengikuti 

pembelajaran menggunakan Interactive Number Stacking Game, lalu dilanjutkan dengan tes 

akhir (pos-test). Desain ini dipilih karena mampu menggambarkan perubahan hasil belajar 

berdasarkan data numerik, tanpa melalui pengujian hipotesis statistik. 

Penelitian dilaksanakan di SDN Jadi 2 pada semester genap tahun ajaran 2024/2025, 

tepatnya pada 14 September 2025. Target dalam penelitian ini adalah peningkatan pemahaman 

siswa sekolah dasar terhadap konsep nilai tempat bilangan sedangkan sasaran khusus dari 

penelitian ini adalah siswa kelas IV di SDN Jadi 2 yang mengikuti pembelajaran dengan 

Interactive Number Stacking Game. Subjek dalam penelitian ini adalah 34 siswa kelas IV SDN 

Jadi 2 yang mengikuti pembelajaran nilai tempat dengan media permainan edukatif.  

Prosedur penelitian ini diawali dengan persiapan, yaitu menyusun perangkat ajar, soal pre-

test dan post-test, angket, dan media permainan. Setelah itu, dilakukan pelaksaaan kegiatan 

pembelajaran, dimulai dengan pemberian pre-test, pembelajaran menggunakan Interactive 

Number Stacking Game, lalu post-test dan pengisian angket. Selama proses berlangsung, peneliti 

juga melakukan observasi untuk mencatat keterlibatan siswa. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: (1) tes pemahaman nilai tempat 

yang terdiri dari pre-test dan post-test untuk mengukur peningkatan penguasaan materi, (2) 
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Angket minat dan motivasi belajar, untuk mengetahui respon siswa terhadap penggunaan media 

permainan, dan (3) Observasi langsung oleh peneliti, digunakan untuk mencermati keterlibatan 

dan partisipasi siswa selama proses pembelajaran. 

Data hasil penelitian dianalisis secara deskirptif kuantitatif untuk menggambarkan 

peningkatan pemahaman siswa terhadap konsep nilai tempat setelah menerapkan Interactive 

Number Stacking Game. 
Skor pretest dan posttest dihitung dalam bentuk persentase dengan rumus : 

 
Keterangan: 

P = persentase skor 

F = skor yang diperoleh 

N = skor maksimum 

Sedangkan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar, digunakan rumus: 

 

 
 

Hasil kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria berikut: 

 

Tabel 1. Kriteria skor pemahaman nilai tempat 
No Skor(%) Kategori 

1 85-100% Sangat Baik 

2 70-84% Baik 
3 55-69% Cukup 
4 < 55% Kurang 

 

 

Selain itu, data angket mengenai minat dan persepsi siswa terhadap media dianalisis secara 

deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase rata-rata tiap pernyataan untuk melihat 

kecenderungan jawaban siswa. Sementara itu, data observasi dianalisis secara deskriptif kualitatif 

untuk menggambarkan keterlibatan siswa selama pembelajaran, serta memperkuat hasil tes dan 

angket. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Salah satu indikator keberhasilan pembelajaran matematika disekolah dasar adalah 

peningkatan pemahaman konsep yang dapat diukur melalui tes awal (pre-test) dan tes akhir (post-

test). Dalam penelitian ini, pemahaman siswa terhadap konsep nilai tempat dianalisis secara 

deskriptif kuantitatif berdasarkan nilai pretest dan posttest yang diberikan. 

Berdasarkan hasil tes, peningkatan pemahaman konsep nilai tempat pada siswa kelas IV 

SDN Jadi 2 dapat diamati dari kenaikan skor rata-rata pretest sebesar 81,47 menjadi 85,88 pada 

posttest, dengan persentase peningkatan sebesar 5,42%. Meskipun peningkatan ini tergolong 

sedang, perubahan kategori dari “Baik” menjadi “Sangat Baik” menunjukkan bahwa 

pembelajaran menggunakan Interactive Number Stacking Game memberikan kontribusi nyata 

terhadap penguatan pemahaman konseptual siswa, bukan sekadar peningkatan skor secara 

numerik, sebagaimana dihitung dengan rumus: 

 

 
Peningkatan hasil belajar ini mengindikasikan bahwa kesulitan awal siswa dalam 

membedakan nilai tempat satuan, puluhan, dan ratusan sebagaimana ditemukan pada tahap 

observasi awal mulai teratasi setelah siswa terlibat langsung dalam aktivitas menyusun bilangan 

secara konkret. Aktivitas manipulatif dalam permainan memungkinkan siswa untuk melihat, 

memegang, dan menyusun angka sesuai posisi nilai tempatnya, sehingga konsep yang 
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sebelumnya bersifat abstrak menjadi lebih bermakna. Dengan demikian, peningkatan skor 

posttest tidak hanya mencerminkan keberhasilan menghafal prosedur, tetapi juga menunjukkan 

pergeseran pemahaman konseptual siswa. 

Berdasarkan kategori penilaian yang digunakan, skor pre-test termasuk dalam kategori 

“Baik”, sedangkan skor post-test termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Hal ini 

mengidentifikasikan bahwa Interactive Number Stacking Game memberikan pengaruf positif 

terhadap peningkatan pemahaman siswa dalam konsep nilai tempat. 

 

Tabel 2. Perbandingan Skor Pretest dan Posttest 
Jenis Tes Rata-Rata Skor Kategori 

Pretest 81,47 Baik 

Posttest 85,88 Sangat Baik 
Peningkatan 5,42% Meningkat 

 

Selanjutnya, untuk mengetahui minat dan respon siswa terhadap pembelajaran 

menggunakan Interactive Number Stacking Game, peneliti menyebarkan angket respon siswa 

yang disusun dalam bentuk skala Likert. Hasil angket respon siswa yang menunjukkan bahwa 

100% respon berada pada kategori “Sangat Setuju” dan “Setuju”. Dari total 204 respon (34 siswa 

× 6 pernyataan), sebanyak 138 respon (67,65%) berada pada kategori “Sangat Setuju” dan 66 

respon (32,35%) pada kategori “Setuju”. Dominasi respon positif tersebut menunjukkan bahwa 

permainan tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi, tetapi juga mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan menurunkan resistensi siswa terhadap 

matematika. Kondisi afektif yang positif ini berperan sebagai faktor pendukung peningkatan hasil 

belajar, karena siswa lebih termotivasi dan terlibat aktif selama proses pembelajaran berlangsung. 

Temuan dari angket tersebut selaras dengan hasil observasi selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung. Observasi secara langsung menunjukkan adanya perbedaan 

keterlibatan antar kelompok. Kelompok A dan C tampak mengalami kesulitan dalam menyusun 

bagan nilai tempat akibat keterbatasan jumlah sticky note angka yang berada di dekat mereka. 

Sebaliknya, kelompok B tetap menunjukkan keaktifan meskipun menghadapi kendala serupa, 

sedangkan kelompok D lebih mudah menyusun bagan karena posisi sticky note angka banyak 

tersebar di area kerja kelompok mereka. 

Kondisi tersebut kemudian diatasi dengan mengacak ulang posisi angka agar lebih 

mudah dijangkau oleh setiap kelompok sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efisien dan 

merata. Temuan ini menguatkan bahwa selain desain media pembelajaran, faktor teknis dan 

pengelolaan kelas juga berperan penting dalam mendukung kelancaran serta efektivitas 

pembelajaran menggunakan Interactive Number Stacking Game. 

Hasil observasi memberikan konteks penting dalam menafsirkan data kuantitatif tersebut. 

Perbedaan tingkat keaktifan antar kelompok menunjukkan bahwa efektivitas permainan tidak 

hanya dipengaruhi oleh desain media, tetapi juga oleh faktor teknis dan pengelolaan kelas. 

Kelompok yang memiliki akses lebih mudah terhadap sticky note angka cenderung lebih cepat 

menyusun bagan nilai tempat dan menunjukkan keterlibatan yang lebih tinggi. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa distribusi alat dan pengaturan ruang belajar merupakan aspek krusial 

dalam implementasi game-based learning, dan perlu dirancang secara merata agar seluruh siswa 

memperoleh kesempatan belajar yang setara. 

 

 
Gambar 2. Siswa menyusun sticky note pada permainan 
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Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Interactive Number Stacking Game memberikan 

dampak positif terhadap peningkatan pemahaman siswa terhadap materi sistem bilangan, yang 

tercermin dari kenaikan rata-rata skor pretest sebesar 81,47 menjadi 85,88 pada posttest. Hal ini 

menandakan bahwa pendekatan berbasis permainan memiliki potensi dalam menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan konstruktif bagi siswa. Peningkatan hasil belajar 

yang diperoleh menunjukkan bahwa permainan non-digital berbasis manipulatif tetap efektif 

diterapkan, khususnya di sekolah dasar pedesaan dengan keterbatasan sarana teknologi. Temuan 

ini menegaskan bahwa keberhasilan GBL tidak semata-mata bergantung pada kecanggihan media 

digital, melainkan pada kesesuaian desain permainan dengan tujuan pembelajaran dan 

karakteristik siswa. 

Secara teoretis, temuan ini mendukung teori Constructivism Piaget [16] yang 

menyatakan bahwa siswa pada tahap operasional konkret membangun pengetahuan melalui 

interaksi langsung dengan objek dan lingkungan belajarnya. Dalam konteks penelitian ini, 

Interactive Number Stacking Game berperan sebagai sarana yang memfasilitasi konstruksi 

pengetahuan tersebut, di mana siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi aktif 

membangun pemahaman melalui eksplorasi dan kolaborasi. Dengan demikian, teori tidak hanya 

menjadi landasan konseptual, tetapi benar-benar tercermin dalam data empiris yang diperoleh.  

Dibandingkan dengan penelitian sebelumnya yang melaporkan keberhasilan game-based 

learning pada pembelajaran matematika, hasil penelitian ini memberikan kontribusi kontekstual 

yang penting. Game edukatif menyediakan lingkungan belajar yang memungkinkan terjadinya 

eksplorasi, kolaborasi, dan refleksi, sebagaimana dibuktikan oleh penelitian [17] yang 

menyatakan bahwa integrasi unsur permainan dalam pembelajaran matematika efektif 

meningkatkan motivasi intrinsik dan kepercayaan diri siswa, serta menurunkan math anxiety. 

Temuan serupa bahwa penggunaan digital game based learning memperkuat daya tarik siswa 

terhadap konten numerasi dan meningkatkan hasil belajar  [18]. 

Dari sudut pandang praktis, temuan ini memberikan implikasi bahwa guru dapat 

memanfaatkan Interactive Number Stacking Game sebagai alternatif metode pembelajaran, 

terutama untuk materi yang bersifat abstrak dan memerlukan representasi konkret seperti sistem 

bilangan [19]. Model pembelajaran ini sejalan dengan pendekatan student-centered dalam 

Kurikulum Merdeka, yang menekankan fleksibilitas, relevansi, dan kebermaknaan dalam proses 

belajar [20]. Secara teoretis, penelitian ini juga turut memperkaya literatur terkait pembelajaran 

berbasis permainan (game based learning) pada level sekolah dasar. 

Sejumlah penelitian empiris di Indonesia memperkuat temuan global terkait efektivitas 

GBL. Kumar menunjukkan bahwa penerapan model game based learning dalam pembelajaran 

matematika sekolah dasar secara signifikan meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi 

belajar siswa. Siswa yang terlibat dalam aktivitas permainan menunjukkan partisipasi yang lebih 

aktif serta kemampuan menjelaskan konsep matematika dengan lebih baik [21]. Didukung juga 

oleh Gustari GBL sangat berpengaruh dalam meningkatkan minat belajar serta keaktifan 

siswa[22]. 

Hasil serupa juga ditemukan dalam penelitian terbaru yang menyimpulkan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan memberikan hasil belajar matematika yang lebih tinggi 

dibandingkan pembelajaran konvensional. Hal ini disebabkan oleh meningkatnya keterlibatan 

siswa dan kesempatan untuk belajar melalui pengalaman langsung [23]. Pada tahun 2025, 

penggunaan model GBL pada pembelajaran matematika kelas V SD mampu meningkatkan hasil 

belajar siswa secara konsisten, khususnya pada materi yang menuntut pemahaman konsep dasar 

[24]. 

Selain meningkatkan hasil belajar, GBL juga berkontribusi pada penguatan kemampuan 

numerasi dasar. Apriani menyatakan bahwa model game based learning efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berhitung siswa sekolah dasar karena mendorong siswa untuk aktif 

berpikir, mencoba, dan merefleksikan kesalahan selama proses bermain. Permainan membantu 

siswa membangun pemahaman konsep bilangan secara bertahap dan tidak bersifat mekanis [25]. 

Dengan mempertimbangkan temuan tersebut, penelitian ini memberikan implikasi 

praktis bahwa Interactive Number Stacking Game dapat dijadikan alternatif media pembelajaran 
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untuk memperkuat pemahaman konsep dasar matematika. Namun, untuk memperoleh dampak 

yang lebih signifikan, guru perlu memperhatikan aspek teknis pelaksanaan, variasi tingkat 

kesulitan soal, serta keberlanjutan penggunaan media dalam beberapa pertemuan 

Namun, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, antara lain pada jumlah sampel 

yang terbatas dan ruang lingkup materi yang sempit. Oleh karena itu, studi lanjutan sangat 

disarankan untuk menguji efektivitas metode ini pada materi matematika lain seperti operasi 

bilangan atau geometri, serta dengan cakupan peserta yang lebih luas dan waktu intervensi yang 

lebih panjang. Perlu juga eksplorasi lebih lanjut terkait strategi adaptasi permainan yang 

disesuaikan dengan gaya belajar individu agar hasilnya lebih optimal.  

. 

4. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan terhadap 34 siswa kelas IV di SDN Jadi 2, 

dapat disimpulkan bahwa penggunaan Interactive Number Stacking Game efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep nilai tempat. Hal ini berdasarkan dari hasil 

peningkatan skor rata-rata pre-test sebesar 81,47 menjadi 85,88 pada post-test, dengan persentase 

kenaikan sebesar 5,42%. Selain itu, hasil angket menunjukkan respon siswa yang positif terhadap 

pembelajaran, dan observasi menunjukkan adanya keterlibatan aktif selama proses kegiatan 

berlangsung 
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