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Abstrak

Martalia Nur’Aida Pengembangan Media Math Power Games Berkonsep
Gamifikasi untuk Penguatan Literasi Numerasi Siswa Kelas 5 di SDN
Gedangsewu 1, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2024.

Kata Kunci: Math Power Games, Gamifikasi, Literasi Numerasi.

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti,
bahwa pembelajaran matematika yang dilakukan oleh guru hanya memberikan
soal prosedural dan jarang memberikan soal literasi numerasi. Hal tersebut
mengakibatkan siswa kesulitan dalam menyelesaikan soal literasi numerasi.
Dengan adanya hasil observasi tersebut, maka dilakukan pengambilan data awal
berupa tes formatif guna megetahui persentase tingkat kemampuan numerasi
siswa. Hasil dari pengambilan data awal tersebut dapat dinyatakan bahwa tingkat
kemampuan literasi numerasi siswa masih rendah dalam persentase 59, 18%.

Permasalahan penelitian ini adalah (1) Bagaimana Kevalidan Media Math
Power Games Berkonsep Gamifikasi untuk Penguatan Literasi Numerasi Siswa
Kelas 5 di SDN Gedangsewu 1? (2) Bagaimana Kepraktisan Media Math Power
Games Berkonsep Gamifikasi untuk Penguatan Literasi Numerasi Siswa Kelas 5
di SDN Gedangsewu 1? (3) Bagaimana Keefektifan Media Math Power Games
Berkonsep Gamifikasi untuk Penguatan Literasi Numerasi Siswa Kelas 5 di SDN
Gedangsewu 17?.

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (RnD)
dengan metode ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Subyek penelitian ini adalah siswa kelas VV di SDN Gedangsewu 1.
Penelitian ini dilakukan dengan dua uji validitas yaitu uji ahli media dan ahli
materi; observasi kebutuhan siswa dan karakteristik siswa; wawancara kepala
sekolah, guru kelas V dan siswa kelas V; kuisioner respon siswa untuk mengukur
kepraktisan media Math Power Games; uji coba kelompok kecil dengan 14 siswa;
dan uji coba kelompok besar dengan 35 siswa.

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah (1) Nilai uji ahli media yaitu 92%
dan ahli materi yaitu 82% dengan rata-rata mencapai angka 87% dengan kategori
sangat valid. (2) Nilai kepraktisan diperoleh dari kuisioner respon siswa yaitu
90% dengan kategori sangat praktis. (3) Nilai Keefektifan media ini diukur
melalui ketuntasan klasikal dengan skor yaitu 97,14% dan nilai rata-rata seluruh
siswa pada uji coba kelompok besar 96,28 termasuk dalam kategori sangat efektif.

Berdasarkan simpulan hasil penelitian ini, direkomendasikan: (1 Kepala
sekolah dapat mendorong guru untuk dapat menggunakan media pembelajaran
selama pembelajaran di kelas. Hal ini akan membantu siswa memahami materi
dengan mudah dan meningkatkan ketuntasan belajar mereka. (2) Media
pembelajaran yang inovatif dan kreatif harus disediakan oleh guru untuk
digunakan di sekolah sehingga dapat memenuhi kebutuhan siswa.

vii
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan di  Indonesia membutuhkan adaptasi terhadap
perkembangan teknologi. Hal ini mengharuskan perubahan sistem dan
metode pembelajaran di sekolah maupun perguruan tinoggi. Era digital
dalam dunia pendidikan menuntut peningkatan kualitas pembelajaran
dengan memanfaatkan media digital sebagai sarana untuk mendapatkan
informasi dan mencapai tujuan pembelajaran. Penggunaan media digital
mampu memperkaya materi pembelajaran dengan konteks yang lebih jelas
dan audio visual yang menarik sehingga pembelajaran dapat berlangsung
secara interaktif dan partisipatif (Rusman et al., 2014).

Kemajuan teknologi informasi dan internet saat ini telah memberikan
banyak narasi informasi berbasis digital yang melimpah (Kurnianingsih et
al., 2017), sehingga pembelajaran digital menjadi suatu keharusan yang tak
bisa dihindari. Oleh karena itu, kegiatan pembelajaran yang masih
mengandalkan model-model konvensional dan buku sebagai referensi
utamanya harus dilaksanakan dengan memanfaatkan media digital secara
maksimal untuk meningkatkan literasi numerasi.

Pada konteks literasi, keterampilan berhitung merupakan konsep dari
literasi numerasi. Literasi numerasi adalah kemampuan untuk menerapkan
konsep berhitung dan bilangan dalam kehidupan sehari-hari. Misalnya

penerapan pekerjaan rumah, partisipasi dalam kehidupan bermasyarakat,



dan partisipasi kemasyarakatan. Numerasi adalah kemampuan
menginterpretasikan informasi kuantitatif yang ada di sekitar siswa.
Kemampuan tersebut dapat dicapai melalui munculnya rasa nyaman
dengan angka dan kemampuan menggunakan keterampilan matematika
secara efektif dan efisien. Kemampuan ini juga tercermin dari kemampuan
siswa dalam mengevaluasi informasi secara matematis seperti, dalam
diagram dan tabel harga sayuran di pasar dengan permasalahan yang
disajikan terkait jumlah harga seluruhnya sayuran tersebut.

Berdasarkan hasil observasi terdapat indikasi bahwa siswa
menunjukkan rata-rata hasil belajar yang masih rendah terutama dalam
pemahaman konsep matematika, aplikasi, dan penalaran matematika.
Dengan adanya hasil observasi tersebut, maka dilakukan pengambilan data
awal berupa tes formatif guna megetahui persentase tingkat kemampuan
numerasi siswa. Hasil dari pengambilan data awal tersebut dapat
dinyatakan bahwa tingkat kemampuan literasi numerasi siswa masih
rendah dalam persentase 36,73%. Jumlah siswa kelas 5 adalah 49 siswa
dengan penempatan kelas A sebanyak 25 siswa dan B sebanyak 24 siswa.
Tes formatif berupa latihan soal sebagai acuan untuk mengetahui
kemampuan numerasi siswa. Latihan soal diberikan sebanyak 3 kali
selama 6 hari sehingga didapatkan akumulasi data 31 anak yang memiliki
nilai dibawah KKM.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti

terhadap guru kelas V di SDN Gedangsewu 1 didapatkan data terkait



situasi pembelajaran matematika yang dilakukan bahwa guru hanya
memberikan soal prosedural dan jarang memberikan soal literasi numerasi.
Hal tersebut mengakibatkan siswa tidak terbiasa dan kesulitan dalam
memecahkan pemasalahan yang ada pada soal literasi numerasi. Selain itu,
hasil wawancara juga mendapatkan data bahwa terdapat beberapa siswa
yang belum mahir dalam menguasai materi dasar matematika yaitu
penyelesaian masalah dalam menghitung jarak pada denah dan skala
sehingga diperlukan sebuah analisis detail sebagai upaya mengetahui
kesulitan-kesulitan yang dihadapi siswa dalam memecahkan permasalahan
literasi numerasi.

Hal ini membuktikan bahwa pelajaran matematika masih kurang
bermakna dan out of context bagi siswa. Akibatnya, siswa mengalami
kesulitan memahami representasi dan model visual saat mengembangkan
konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari. Potensi siswa yang dapat
membentuk dalam penyelesaian masalah literasi numerasi ini adalah siswa
dapat mengaplikasikan gawai secara mandiri dan memiliki motivasi tinggi
untuk mempelajari hal-hal baru. Terdapat fasilitas pendukung yang
dimiliki sekolah yaitu komputer, ruang kelas yang nyaman, dan sinyal
internet yang lancar. Potensi-potensi siswa dan fasilitas pendukung
tersebut dapat dijadikan sarana sebagai penguatan literasi numerasi siswa
melalui model remedial berbasis teknologi yaitu gamifikasi.

Menurut Munir dalam (Aryaningrum & Pratama, 2017), media

pembelajaran interaktif adalah suatu jenis multimedia yang dirancang oleh



seorang seniman agar seniman dapat mewujudkan sepenuhnya fungsi
menginformasikan pemirsa dan memungkinkan interaksi dengan pemirsa
(pengguna). Media pembelajaran interaktif juga lebih disukai karena
meningkatkan motivasi belajar siswa karena kebutuhan siswa dapat
berubah dan menjadi lebih memotivasi untuk belajar lebih lanjut. Selain
itu, media pembelajaran interaktif dapat membantu siswa belajar, baik
secara individu maupun kelompok.

Penggunaan media pembelajaran interaktif dianggap lebih unggul
daripada ceramah dan penggunaan media tradisional. Hal ini dikarenakan
bentuk animasi yang beragam dari segi warna dan tampilan menarik minat
siswa. Visualisasi pembelajaran dengan animasi juga dapat meningkatkan
konsentrasi dan fokus anak-anak. Pengembangan literasi numerasi dengan
media pembelajaran interaktif ini akan digabungkan dengan konsep
gamifikasi. Pembelajaran dengan konsep gamifikasi sangat mendukung
dalam proses pembelajaran.

Konten pembelajaran yang sulit dipahami oleh siswa dapat
dipermudah dengan adanya rancangan game edukatif. Gamifikasi juga
mampu meningkatkan efisiensi, efektivitas, motivasi, dan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran literasi numerasi. Gamifikasi adalah pendekatan
pembelajaran yang menggunakan elemen-elemen dalam game untuk
memotivasi siswa dalam proses pembelajaran dan meningkatkan perasaan

enjoy terhadap pembelajaran tersebut. Selain itu, gamifikasi dapat



digunakan untuk menangkap hal-hal yang menarik minat siswa dan
menginspirasi mereka untuk terus belajar.

Materi yang disajikan dalam media pembelajaran merupakan materi
remedial literasi numerasi sebagai upaya penguatan kompetensi siswa pada
literasi numerasi. Materi bersumber dari modul belajar literasi dan
numerasi kelas 5 yang telah diterbitkan oleh pemerintah sebagai bahan
ajar siswa untuk pembelajaran terkait literasi numerasi. Modul belajar
literasi dan numerasi dibagi menjadi tiga bagian yaitu modul belajar siswa,
modul pendamping bagi orang tua, dan modul pendamping bagi guru.
Acuan utama pada penelitian ini adalah modul belajar siswa karena berisi
kegiatan pembelajaran kontekstual yang dapat dilakukan siswa bersama
orang tua atau anggota keluarga lainnya di rumah dan akan membantu
siswa mengembangkan kemampuan literasi dan numerasi dalam berbagai
bidang utama topik yang berbeda.

Mengacu pada uraian di atas, maka penelitian ini mengembangkan
media math power games berkonsep gamifikasi yang menarik, inovatif,
dan memudahkan siswa mengerjakan remedial sebagai tindakan lanjutan
penguatan literasi numerasi. Penelitian ini berjudul Pengembangan Media
Math Power Games Berkonsep Gamifikasi untuk Penguatan Literasi

Numerasi Siswa Kelas 5 di SDN Gedangsewu 1.

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan data yang terdapat pada latar belakang di atas, dapat

diidentifikasi bahwa permasalahan yang terjadi yakni pertama, guru tidak



menerapkan pembelajaran literasi numerasi, sehingga siswa kurang
mengenal dan memahami bentuk pembelajaran literasi numerasi.

Kedua, Kkurangnya pemahaman guru terhadap pentingnya
pembelajaran literasi numerasi sebagai salah satu upaya meningkatkan
kemampuan kognitif siswa tentang literasi numerasi.

Ketiga, terbatasnya media pembelajaran seebagai penunjang
pembelajaran terutama matematika. Pembelajaran yang ada cenderung
konvensional dan terbatasnya media sebagai penunjang pembelajaran baik
media konkret maupun interaktif.

Keempat, rendahnya kemampuan literasi numerasi siswa ditandai
dengan kurangnya pengetahuan siswa tentang materi, sehingga siswa
belum dapat menerapkan konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari
secara optimal

Kelima, siswa mengalami kesukaran ketika menyelesaikan soal
Higher Order Thinking Skills (HOTS). Adanya kesulitan dalam
menyelesaikan soal HOTS dikarenakan siswa kurang berlatih untuk

menyelesaikan soal HOTS.

. Batasan Masalah

Dari identifikasi masalah yang teridentifikasi dalam penelitian ini,
maka masalah harus dibatasi agar penelitian dapat dilakukan dengan lebih
berorientasi pada masalah yang hendak dipecahkan. Penelitian ini akan

dibatasi pada:



1.

2.

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V di SD Negeri Gedangsewu
1.

Materi yang dimuat dalam media Math Power Games adalah
pengukuran denah dan skala.

Media pembelajaran yang dikembangkan berupa model video
interaktif berbasis gamifikasi yang dapat diakses melalui link yang
telah dibuat melalui website genially.com. Didalamnya juga terdapat
berbagai menu seperti level A-C yang berisi materi, soal, pembahasan

pada tiap level dalam media Math Power Games.

D. Rumusan Masalah

Dengan latar belakang permasalahan yang telah dijelaskan di atas,

maka rumusan masalah yang digunakan sebagai bahan penelitian adalah

sebagai berikut:

1)

2)

3)

Bagaimana Kevalidan Media Math Power Games Berkonsep
Gamifikasi untuk Penguatan Literasi Numerasi Siswa Kelas 5 di SDN
Gedangsewu 1?

Bagaimana Kepraktisan Media Math Power Games Berkonsep
Gamifikasi untuk Penguatan Literasi Numerasi Siswa Kelas 5 di SDN
Gedangsewu 1?

Bagaimana Keefektifan Media Math Power Games Berkonsep
Gamifikasi untuk Penguatan Literasi Numerasi Siswa Kelas 5 di SDN

Gedangsewu 1?



E. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah yang telah dijelaskan, maka berikut
ini adalah tujuan yang diharapkan oleh peneliti:

1) Mengetahui Kevalidan Media Math Power Games Berkonsep
Gamifikasi untuk Penguatan Literasi Numerasi Siswa Kelas 5 di SDN
Gedangsewu 1.

2) Mengetahui Kepraktisan Media Math Power Games Berkonsep
Gamifikasi untuk Penguatan Literasi Numerasi Siswa Kelas 5 di SDN
Gedangsewu 1.

3) Mengetahui Keefektifan Media Math Power Games Berkonsep
Gamifikasi untuk Penguatan Literasi Numerasi Siswa Kelas 5 di SDN

Gedangsewu 1.

F. Manfaat Penelitian
Diharapkan bahwa berbagai pihak akan mendapat manfaat dari
penelitian ini, baik secara teoritis maupun secara praktis, seperti berikut:
1. Manfaat Teoritis
Memberikan informasi tentang pengembangan media Math Power
Games berkonsep gamifikasi untuk penguatan literasi numerasi pada
kelas V.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi siswa
1) Membantu siswa memahami dan mempelajari literasi

numerasi dengan materi pengukuran denah dan skala.



2) Menambah sumber belajar untuk siswa.
b. Bagi guru
1) Membantu guru dalam mengajarkan materi denah dan skala
sebagai penguatan literasi numerasi.
2) Memotivasi guru untuk menggunakan media pembelajaran
untuk membuat pembelajaran lebih menarik.
c. Bagi sekolah
Penggunaan media pembelajaran dapat mendorong guru
untuk memotivasi siswa dalam penguatan literasi numerasi yang
berkualitas dan inovatif, sehingga menjadi tenaga kependidikan
yang bertanggung jawab atas kemajuan siswanya.
d. Bagi peneliti
1) Dapat memberikan pengetahuan dan pengalaman dalam
pengembangan media interaktif.
2) Menambah wawasan tentang bagaimana kemampuan kognitif

siswa berkaitan dengan literasi numerasi.
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