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Keterampilan dalam perumusan, penerapan, dan interpretasi 

matematika sangat bergantung pada kemampuan literasi. Oleh karena 

itu, pemahaman siswa terhadap literasi matematika dapat ditingkatkan 

dengan menggunakan permainan sebagai alat pengajaran. Game 

berbasis Android tidak digunakan dalam eksperimen sebelumnya yang 

mencoba meningkatkan pemahaman matematika. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengetahui seberapa efektif siswa memahami 

permasalahan literasi matematika dengan menggunakan media 

permainan berbasis Android. Dalam penelitian ini, metodologi 

deskriptif kualitatif digunakan dengan melibatkan 26 siswa kelas VII 

MTs GUPPI Sukamoro. Penelitian ini menggunakan soal deskripsi 

literasi matematika yang terdiri dari enam pernyataan yang 

disesuaikan dengan tahapan indikator literasi matematika. Penilaian 

tertulis dan wawancara digunakan untuk mengumpulkan data. Setelah 

dua kali tes, hasil tes menunjukkan peningkatan skor jawaban sebesar 

96%, sehingga kemampuan pemahaman siswa terkait soal literasi 

matematika melalui game android dapat menjadi acuan dalam 

pembelajaran.  
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Pendahuluan 

Literasi matematika merupakan kemampuan seseorang untuk merumuskan, 

menggunakan dan menafsirkan matematika dalam berbagai konteks masalah kehidupan sehari-

hari secara efisien (Aprilianti  et al., 2013). Manfaat dari kemampuan literasi matematika yaitu 

dapat membantu seseorang dalam menerapkan matematika ke dalam dunia sehari-hari sebagai 

wujud dari keterlibatannya dalam kehidupan masyarakat yang konstruktif dan reflektif (Fuadi, 

2020). Kemampuan literasi matematika dapat digunakan dalam menangani masalah-masalah 

yang kehidupan sehari-hari secara nyata (David, 2016). Dalam literasi matematika, ada empat 
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bagian penting, khususnya menangkap ide, menangani masalah, menyampaikan, dan 

menerapkan sistem. Kemampuan literasi matematika ini sangat penting dan berguna untuk 

dikembangkan menjadi lebih baik lagi. Literasi matematika juga dapat dikatakan sebagai 

sebagai tujuan yang ingin dicapai setelah belajar matematika (Larasaty, 2018). Oleh karena itu, 

perlu ada perhatian khusus, terutama pada siswa dengan kemampuan literasi matematis yang 

rendah, untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep matematika dan kemampuan 

literasi matematis secara keseluruhan (Supratik, 2023).  

Setiap siswa mempunyai kemampuan penalaran, pemahaman, dan menganalisis soal 

yang berbeda-beda. Hal ini merupakan fokus dalam meningkatkan kemampuan literasi 

matematika siswa agar bisa semaksimal mungkin sesuai dengan level dan gaya belajar siswa 

tersebut. Pada soal level kognitif penerapan, kemampuan literasi numerasi siswa berguna dalam 

menganalisis informasi sehingga dapat menentukan serta menerapkan strategi penyelesaian. 

Dalam soal penalaran, kemampuan literasi numerasi penting yang berguna selain menganalisis 

dan menggunakan penalarannya tetapi juga dapat meningkatkan ketepatan dan ketelitian siswa 

dalam menyelesaikan permasalahan (Mei, 2022). Menurut Chusna (2021), pada analisis 

kemampuan literasi matematika siswa, kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal yang 

masih terbiasa dengan jawaban prosedural dan sifatnya konkret tetapi siswa sudah mampu 

menggali informasi yang  terdapat di soal. Siswa juga masih belum terbiasa dengan soal-soal 

yang membutuhkan pemikiran logis, kritis dan solusi yang aplikatif serta siswa juga belum 

mampu dalam mengevaluasi solusi yang ditemukan. 

Berdasarkan tes kemampuan literasi dalam pemecahan masalah matematika, terlihat 

bahwa semakin tinggi kategori kelompok siswa semakin tinggi pula kecenderungan menjawab 

soal dengan benar. Sebaliknya, semakin tinggi kategori kelompok siswa semakin rendah 

kecenderungan menjawab soal dengan benar (Mulyani, 2023). Menurut pendapat dari 

Muyaroah & Fajartia (2017) kurangnya pemanfaatan sarana dan prasarana terutama dalam 

bidang teknologi yang berkembang saat ini. Padahal jika mengikuti perkembangan teknologi 

yang ada buku teks biasa dapat diubah menjadi suatu bahan ajar yang menarik dan inovatif. 

Oleh karena itu, dibutuhkannya suatu bahan ajar yang bisa membuat siswa menjadi tertarik 

dalam proses belajar serta dapat membantu siswa dalam memahami materi yang diajarkan oleh 

guru dan membuat  pembelajaran menjadi  lebih  bermakna. 

Sistem pendidikan telah berubah menjadi lebih modern dengan penggunaan teknologi 

yang dipakai pada proses pembelajaran, sehingga media pembelajaran berbasis android sangat 

bermanfaat dan bisa membantu dalam penyelesaian masalah matematika (Nurhayati et al., 

2021). Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi, berpengaruh serta membawa 

perubahan pada dunia pendidikan. Pendidikan berperan penting dalam peningkatan kualitas 

sumber daya manusia, sehingga perlu dilakukan upaya perbaikan dan peningkatan kualitas 

layanan dalam bidang pendidikan tersebut. Melalui pendidikan manusia dapat memperluas 

wawasannya dan memperoleh ilmu pengetahuan.Teknologi mengalami perkembangan yang 

sangat pesat, beberapa penemuan dapat memudahkan masyarakat untuk mendapatkan 

informasi pekerjaan sehari-hari. Handphone yang pada awalnya hanya digunakan untuk alat 

komunikasi sekarang ponsel dapat digunakan untuk bekerja, sarana hiburan, bahkan dapat 

dijadikan sebagai media pembelajaran untuk anak. Untuk meningkatkan keterampilan siswa, 

pendidik harus berusaha menguasai teknologi, informasi, serta media dan memanfaatkannya 

kedalam pembelajaran di kelas (Pramuditya, 2018). 

Media pembelajaran interaktif dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran untuk 

meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa SMP salah satunya adalah permainan 

edukatif. Game edukasi adalah permainan yang berisi edukasi isi dan digunakan untuk 

memudahkan siswa dalam memahami materi (Adrillian et al., 2023). Game edukasi sebagai 
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media pembelajaran untuk memudahkan siswa dalam memahami pelajaran matematika dan 

dengan ada media game dapat membantu meningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

matematika (Winarko, 2017). Akan tetapi hanya sebatas kemampuan menspesialisasi masalah 

serta belum optimal secara keseluruhan. Siswa yang memiliki tipe gaya kognitif field dependent 

menunjukkan kemampuan literasi matematika yang baik hanya pada indikator merumuskan 

masalah (Yulianto & Ekohariadi, 2020). Game edukasi dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran yang dapat menyelesaikan problematika pembelajaran daring saat ini, serta dapat 

membantu siswa dalam memahami konsep dasar matematika (Fahlevi & Anik, 2021). Dengan 

pendekatan berbasis android diharapkan siswa mampu meningkatkan kemampuan literasi 

matematika. Oleh karena itu, perlu dikembangkan game berbasis android untuk 

meningkatkan literasi matematika siswa. Hasil penelitian ini memberikan implikasi pada 

pemanfaatan media pembelajaran untuk digunakan dalam mengajar matematika untuk 

meningkatkan literasi matematika siswa  

 

Metode 

Jenis Penelitian dan Subjek 

Penelitian ini menggunakan dekripsi kualitatif untuk meningkatkan pemahaman dan 

penemuan tentang data kualitatif yang berasal dari data angka, gambar, dan kata-kata sebagai 

penujang. Studi ini dilakukan di MTS GUPPI Sukamoro selama semester ganjil tahun ajaran 

2024/2025. Ini dilakukan untuk menyesuaikan program matematika sekolah. Penelitian ini 

diikuti oleh 26 siswa MTS GUPPI Sukamoro kelas VII; tingkat keahlian mereka bervariasi. 

Instrumen dan Pengumpulan Data  

Untuk mengetahui tantangan yang dimiliki siswa ketika memahami pernyataan dalam 

permainan dan pertanyaan deskripsi, wawancara dilakukan. Penelitian ini menggunakan soal 

deskripsi literasi matematika yang terdiri dari enam pernyataan yang disesuaikan dengan 

tahapan indikator literasi matematika. Data akan dikumpulkan melalui tes dan wawancara. 

Karena hasilnya sederhana untuk diinterpretasikan, pendekatan ini dianggap lebih berhasil 

dalam penelitian deskriptif kualitatif. Kemampuan subjek dalam menjawab soal literasi 

matematika dinilai peneliti dengan menggunakan instrumen wawancara dan tes yang meliputi 

pretest dan posttest. 

Analisis Data  

Dalam penelitian ini, model analisis data Miles et al. (2014) digunakan sebagai metode 

analisis data. Model ini terdiri dari satu reduksi data, dua penyajian data, dan tiga penarikan 

kesimpulan. Analisis yang berguna untuk mempertajam, mengklasifikasikan, mengarahkan, 

dan membuang data yang tidak perlu dikenal dengan istilah reduksi data. Untuk menyajikan 

data, Anda bisa menggunakan grafik atau bagan untuk memperlihatkan hubungan antar 

kategori atau tipe. Ini adalah tahap akhir dari proses penarikan kesimpulan. 

Hasil Penelitian dan Diskusi  

Pada penelitian ini dialkukan tahapan pertama yaitu dilakukan tes awal (pretest) kepada 

26 orang siswa dan menghasilkan data kemampuan literasi matematika pada 3 pernyataan 

literasi matemtika siswa. berikut data hasil pretest siswa MTs GUPPI Sukamoro. 
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Tabel 1 Data Nilai Pretest Literasi Matematika Siswa 

No Keterangan Nilai Pretest 

1 Nilai tertinggi  80 

2 Nilai terendah  6 

3 Jumlah siswa yang tuntas dalam belajar 5 

4 Jumlah siswa yang belum tuntas dalam belajar 21 

5. Rata-rata ketentuntasan nilai 19 % 

 

Tabel 1 menunjukkan bahwa hasil literasi matematika siswa kelas VII MTs GUPPI 

Sukamoro jauh di bawah rata-rata, dengan nilai tertinggi 80 dan nilai terendah 6 dengan 

persentase 19 %. Hanya 5 siswa yang memiliki nilai di atas kkm 75. Ini menunjukkan bahwa 

hasil literasi siswa masih di bawah rata-rata.  

Pada tahap kedua, siswa diberikan game labirin berbasis android melalui aplikasi 

Wordwall. Tampilan game yang diberikan kepada siswa adalah sebagai berikut. 

 

     
Gambar 1. Tampilan Awal Game   Gambar 2. Tampilan Level 1 

Setelah mengklik mulai pada Gambar 1 dan membaca petunjuk game serta tujuan game 

ini dimulai, maka akan tampilan Gambar 2 merupakan level pertama game labirin yang 

menuntut siswa untuk mengerjakan game ini dengan berhati-hati karena terdapat beberapa 

rintangannya. Dan apabila siswa bisa menjawaban soal maka akan naik ke level yang kedua. 

Game ini dibuat dengan jenjang tingkat soal dai level rendah sampai tinggi. 

 

      
Gambar 3. Tampilan Level 2  Gambar 4. Tampilan Level 3 

Pada Gambar 3, merupakan tampilan game level kedua dengan tingkat kategori sedang 

dengan 3 jawaban yang tepat pada pertanyaan yang ada. Apabila telah menyelesaikan game 

maka akan muncul Gambar 4 yaitu merupakan level ke 3. Dengan kategori sedang tetapi lebih 

sulit lagi dati pada tahap di level sebelumnya dengan 4 jawaban yang tapat pada pertanyaan 

yang ada. Ditahapan level ketiga kecepatan dari alien yang menghalangi makin bertambah. 
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Gambar 5. Tampilan Level 4   Gambar 6. Tampilan Level 5 

Selanjutnya Gambar 5 merupakan tampilan level ke 4 yang kategori soal yang sulit 

dengan 2 jawaban yang benar, padalevel ini siswa diarahkan untuk menemukan jawaban yang 

tepat dengan membaca dengan cermat dan harus berpikir cepat karena apabila salah atau 

ketabrak alin maka nyawa pada akan hilang sama seperti level sebelumnya. Selanjutnya level 

ke 5 pada tampilan 6, yang disini merupakan level akhir permainan. Dengan kategori soal yang 

paling sulit dan biasa nyawa pada level akhir sangat sedikit tersisa dari level sebelumnya diakhir 

game atau game over permainan akan muncul tampilan seperti dibawah ini  

 

        
Gambar 7. Tampilan akhir game   Gambar 8. Tampilan Jawaban 

Pada saat permainan atau game over selesai, akan muncul tampilan seperti Gambar 7, di 

mana siswa ditunjukkan memulai dari papan rangking dan menampilkan tampilan jawaban atau 

memulai kembali permainan. Gambar 8 menampilkan jawaban soal yang dikerjakan siswa dan 

semua jawaban yang benar. Pada langkah terakhir, siswa diberi soal postest dengan persentasi 

berikut. 
Tabel 2 data nilai postest literasi matematika siswa 

No Keterangan Post test  

1 Nilai tertinggi  98 

2 Nilai terendah  70 

3 Jumlah siswa yang tuntas dalam belajar 25 

4 Jumlah siswa yang belum tuntas dalam belajar 1 

5 Rata-rata ketentuntasan nilai 96%  

Tabel 2 menunjukkan variasi antara nilai tertinggi dan terendah. Nilai tertinggi adalah 98, 

sedangkan nilai terendah adalah 70, dengan 25 siswa yang lulus dan 1 siswa yang tidak lulus, 

dengan persentase rata-rata ketuntasan 96 persen. Setelah tes dan game yang dimainkan oleh 

siswa digunakan dalam wawancara, wawancara dilakukan pada siswa dengan nilai tertinggi dan 

terendah. Hasilnya menunjukkan bahwa, berdasarkan nilai "bagaimana cara kamu 
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menyelesaikan soal yang diberikan dan apa dalam pengerjaan soal adanya yang tidak kamu 

pahami", siswa yang menerima nilai tertinggi dan terendah diberikan. Siswa dengan katogeri 

rendah ditanya tentang hal yang sama. Mereka menjawab bahwa ketika saya menjawab 

pertanyaan pertama, saya kebinggung apa yang harus saya kerjakan dahulu, dan saya belum 

pernah mengerjakan soal yang sama karena setiap pertanyaan yang diberikan saling berkaitan. 

Selanjutnya, siswa dengan nilai kategori tinggi ditanya tentang hal yang sama. Mereka 

menjawab bahwa mereka mengerjakan soal dengan membaca pernyataan yang diberikan 

terlebih dahulu sebelum menjawabnya. Namun, ada beberapa soal yang tidak Berikut adalah 

jawaban siswa dengan skor terkecil dan tertinggi ditunjukkan pada Gambar 9 dan Gambar 10 

          
Gambar 9. Jawaban Siswa     Gambar 10. Jawaban Siswa 

Dari jawaban ini, dapat dilihat perbandingan jawaban siswa terhadap pertanyaan yang 

diberikan serta ketepatan dalam menjawabnya. Gambar 9 menunjukkan bahwa siswa berada 

dalam kategori rendah karena memiliki banyak jawaban yang kurang tepat dan hanya satu 

jawaban yang benar untuk pertanyaan satu dan dua. Ini menunjukkan bahwa siswa tidak 

memahami pertanyaan yang diberikan karena mereka menjawab ketinggian gunung bukan 

gunung yang diminta. Pada Gambar 10, dari enam pertanyaan yang diberikan, siswa menjawab 

tiga soal benar, yaitu nomor 2,4, dan 5, dan menjawab tiga soal lain dengan salah, yaitu nomor 

1,3,6. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa siswa ini memahami tiga soal yang lain, 

sedangkan yang lain salah dalam memahami soal yang ditanya. Setelah menggunakan media 

game berbasis android, pertanyaan berikutnya diajukan: "Bagaimana game yang sajikan apakah 

kamu mengalami kendala dan masalah dalam penggunaannya?" Siswa menjawab bahwa game 

itu menarik dan membuatnya lebih mudah untuk belajar bilangan bulat. Siswa menjawab 

pertanyaan berikutnya, "Apakah dengan memiliki game ini kamu lebih bisa memahami soal 

yang berikan pada posttest". Dia mengatakan bahwa itu lebih mudah baginya untuk memahami 

dan mengerjakan soal-soal yang diberikan.  Gambar 11 dan Gambar 12 berikut menunjukkan 

jawaban siswa. 

          
  Gambar 11. Jawaban Siswa     Gambar 12. Jawaban Siswa 
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Pada Gambar 11, siswa salah mengerjakan dua pertanyaan (nomor 5 dan 6) karena 

mereka kurang teliti dalam menjawabnya. Namun, pada Gambar 12, siswa benar dalam setiap 

pertanyaan karena mereka memahaminya dan mengetahui apa yang harus dilakukan. Hal ini 

menunjukkan bahwa siswa dapat memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang matematika 

melalui permainan berbasis android. Berdasarkan hasil yang didapatkan, game berbasis android 

untuk meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa yang telah dikembangkan telah 

valid secara konten, kontruks, ICT dan bahasa setelah dilakukan revisi atau perbaikan. 

Kemudian game android yang dikembangkan dikatakan praktis karena siswa dapat 

menggunakan game dengan mudah.  Hal ini menunjukkan bahwa game sebagai media yang 

membantu dalam meningkatkan kemampuan literasi numerasi, serta memudahkan siswa dalam 

memahami materi (Adrillian et al., 2023). Hal ini menunjukkan bahwagame berfungsi sebagai 

media yang membantu siswa meningkatkan kemampuan berhitung dan lebih memahami materi. 

Selain itu,  pembuatan game edukasi matematika berbasis aplikasi Android untuk 

meningkatkan pemahaman siswa (Fahlevi & Anik, 2021). 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian diatas didapatkan bahwa kemampuan pemahaman siswa 

terkait soal literasi matematika melalui game sebesar 96% nilai rata-rata ketuntasannya yang 

dilakukan pengamatan melalui hasil tes, pemberi game dan wawancara. Akan tetapi, terdapat 

kekurangan dari game berbasis android yang dikembang oleh peneliti, yakni adanya masalah 

kondisi atau lingkungan sekolah yang mempengaruhi proses pembelajran game. Selain itu, 

kekurangan pada game berbasis android ini adalah ada beberapa item game di word wall tidak 

bisa digunakan secara gratis. Dari temuan penelitian, kami menyarankan untuk penelitian 

berikutnya untuk mengembangkan pembelajaran berbasis game android untuk materi yang 

sifatnya kontekstual. 

Konflik Kepentingan 

Penulis menyatakan tidak ada konflik kepentingan 

Kontribusi Penulis 

E.Sr. memahami gagasan penelitian yang disajikan dan mengumpulkan data. E.Ss. dan N.A. 

merupakan dosen pembimbing dalam penelitian ini, berpartisipasi aktif pada pengembangan 

teori, metodologi, pengorganisasian dan analisis data, pembahasan hasil dan persetujuan versi 

akhir karya. Keseluruhan penulis menyatakan bahwa versi final makalah ini telah dibaca dan 

disetujui. Total persentase kontribusi untuk konseptualisasi, penyusunan, dan koreksi makalah 

ini ialah sebagai berikut: E.Sr.: 40%, E.Ss.: 30%, dan N.A.: 30% 

Pernyataan Ketersediaan Data 

Penulis menyatakan data yang mendukung hasil penelitian ini akan disediakan oleh penulis 

koresponden, [E.Ss.], atas permintaan yang wajar. 
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