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Abstract. This study aims to improve the numeracy literacy skills of elementary school students through a game-
based learning media approach. The background is the low numeracy literacy skills of Indonesian students
compared to other countries, as shown by the results of the PISA and TIMSS tests. Many elementary school
students still have difficulties in reading, understanding, and applying numerical information and basic
mathematics in everyday life. The research method used is systematic literature review by analyzing journals
related to improving numeracy literacy skills through game-based learning media. The results of the review show
that the use of game-based learning media can effectively improve the numeracy literacy skills of elementary
school students. Game-based learning is able to make math learning more interesting, interactive, and increase
student motivation. The implication of this research is the importance of developing and implementing game-
based learning media to improve students' numeracy literacy skills in elementary schools.

Keywords: numeracy literacy, learning media, game, elementary school

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa sekolah dasar melalui
pendekatan media pembelajaran berbasis game. Latar belakangnya adalah rendahnya kemampuan literasi
numerasi siswa Indonesia dibandingkan negara lain, yang ditunjukkan oleh hasil tes PISA dan TIMSS. Banyak
siswa sekolah dasar masih kesulitan dalam membaca, memahami, dan menerapkan informasi yang berbentuk
numerik dan matematika dasar dalam kehidupan sehari-hari. Metode penelitian yang digunakan adalah Systematic
Literature Review (SLR) dengan menganalisis jurnal-jurnal dalam kurun wakt 2019-2024 terkait peningkatan
kemampuan literasi numerasi melalui media pembelajaran berbasis game. Hasil review menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis game baik digital maupun tradisional dapat meningkatkan kemampuan
literasi numerasi siswa sekolah dasar secara efektif. Game-based learning mampu membuat pembelajaran
matematika menjadi lebih menarik, interaktif, dan meningkatkan motivasi siswa. Kesimpulan dari penelitian ini
adalah pentingnya pengembangan dan penerapan media pembelajaran berbasis game untuk meningkatkan
kemampuan literasi numerasi siswa di sekolah dasar.

Kata kunci: literasi numerasi, media pembelajaran, permainan, sekolah dasar

LATAR BELAKANG

Pendidikan merupakan suatu usaha sadar dan terencana yang ditujukan dapat
mengubah perilaku kepribadian manusia dalam suasana belajar dan proses pembelajaran
(Khakima et al., 2021). Melalui pendidikan, manusia dapat meningkatkan kemampuan afektif,
kognitif, dan psikomotoriknya. Jalannya pendidikan juga tidak terlepas dari perkembangan
yang terjadi saat ini. Salah satu tuntutan zaman terkait pendidikan adalah kemampuan literasi
numerasi.

Kemampuan literasi numerasi adalah suatu kemampuan seseorang untuk dapat

memahami informasi yang menggunakan jenis bilangan dan simbol berbeda yang berkaitan
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dengan matematika dasar untuk memecahkan masalah praktis dalam kehidupan sehari-hari,
kemudian menganalisis informasi yang disajikan dalam bentuk berbeda dan menafsirkan hasil
analisis untuk prediksi dan mengambil keputusan (Sagita et al., 2023). Dalam kehidupan
sehari-hari, banyak hal yang membutuhkan kemampuan literasi numerasi dalam memecahkan
permasalahan yang dihadapi. Data informasi yang disajikan dapat dinyatakan dalam bentuk
numerik dan grafik sehingga untuk membuat keputusan yang tepat siswa harus memiliki
kemampuan memahami numerasi (Anastasya et al., 2021).

Sementara itu, menurut Nurcahyono (2023), kemampuan literasi numerasi adalah dasar
kemampuan seseorang dalam menganalisis dan memahami suatu pernyataan yang dikemas
melalui kegiatan dalam manipulasi simbol atau bahasa yang yang ditemukan dalam kehidupan
sehari-hari dan mengungkapkan pernyataan tersebut melalui lisan maupun tulisan. Pendapat
lain mengatakan kemampuan literasi numerasi merupakan suatu kemampuan keterampilan
yang diperoleh dari memecahkan suatu masalah (Shabrina, 2022). Dengan demikian,
kemampuan literasi numerasi dikatakan sebagai kemampuan seseorang dalam menerapkan
konsep bilangan dan keterampilan operasi berhitung dalam kehidupan sehari-hari untuk
menginterpretasikan informasi yang bersifat kuantitatif.

Kemampuan literasi numerasi siswa Indonesia tergolong kurang bila dibandingkan
dengan negara-negara lain. Hal tersebut didasari atas hasil PISA dan TIMSS. Berdasarkan hasil
PISA tahun 2018, Indonesia berada di peringkat 74 dari 79 negara dengan perolehan skor
literasi membaca 371 dan literasi matematika 396 (Dewanti et al., 2021), sehingga dapat
disimpulkan bahwa kemampuan literasi numerasi siswa masih tergolong rendah. Sedangkan
menurut hasil TIMSS, Indonesia mendapatkan nilai matematika 397 dari nilai tertinggi
matematika yang didapatkan Singapura sebesar 618. Padahal, kemampuan tersebut menjadi
salah satu kemampuan dasar bagi ilmu-ilmu yang lain, sehingga diperlukannya penguatan
kemampuan literasi numerasi, khususnya bagi siswa SD.

Pada kenyataannya banyak siswa sekolah dasar memiliki kemampuan literasi numerasi
yang masih kurang bahkan ada yang tidak dapat membaca, dan anak menganggap matematika
materi dengan rumus dan hanya dibutuhkan di sekolah formal. Salah satunya adalah tingkat
membaca dan berhitung siswa yang masih rendah. Hal ini terbukti dari hasil survei yang
menunjukkan Indonesia berada di peringkat 62 dari 70 negara. (Utami, 2021). Demikian juga
dengan penelitian sebelumnya yang mengungkapkan bahwa kemampuan membaca dan
berhitung siswa Indonesia masih berada di bawah rata-rata global saat memasuki era digital.
(Darwanto dan Putri., 2021). Selain itu, penelitian dari Indrasih (2021) Mengindikasikan

bahwa salah satu penyebab rendahnya kemampuan literasi numerasi peserta didik adalah
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pemilihan model dan media pembelajaran yang kurang tepat. Kebutuhan siswa akan media
pembelajaran yang lebih inovatif dan kreatif sangat diperlukan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa dan kualitas pendidikan di Indonesia. (Amalia et al., 2020).

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan
informasi pembelajaran (Hasan et al., 2021). Salah satu manfaat media pembelajaran yaitu
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa dan proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.
Dalam era digital dan teknologi yang terus berkembang, penggunaan media pembelajaran
berbasis game telah menjadi fokus utama untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Melalui media interaktif dan bermain, pembelajaran dapat menjadi lebih menarik dan
menyenangkan bagi peserta didik, serta membantu meningkatkan kemampuan numerasi
mereka. Penggunaan media dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan
dan minat baru, memotivasi dan merangsang aktivitas belajar, bahkan memberikan efek
psikologis positif pada para peserta didik (Hidayati et al., 2023). Selain dapat meningkatkan
keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran, media pembelajaran juga dapat meningkatkan
prestasi belajar peserta didik (Kurniawati, 2021).

Walaupun teknologi sudah semakin maju, realitas di lapangan pemanfaatan media
pembelajaran berbasis game tampaknya masih jarang digunakan oleh para pendidik secara
menyeluruh. Dimana kegiatan pembelajaran masih terpacu menggunakan buku guru dan buku
siswa (Ariyanto & Diva, 2022). Hal tersebut dikarenakan keberadaan pendidik yang kurang
menguasai teknologi, sehingga beliau kesulitan dalam mengoperasikan alat elektronik.
Kurangnya sosialisasi dan informasi media pembelajaran berbasis game dalam dunia
pendidikan juga menjadi salah satu penyebab minimnya minat pendidik menggunakan media
pembelajaran tersebut (Annisa et al., 2021).

Berdasarkan paparan di atas, maka tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan
peningkatan kemampuan literasi numerasi siswa SD melalui pendekatan media pembelajaran
berbasis game berdasarkan kajian pustaka atau systematic literature review. Penelitian ini
diharapkan dapat memberikan wawasan dan pengetahuan para pembaca khususnya pendidik
dalam menggali potensi membuat media pembelajaran game yang menarik pada pembelajaran
matematika untuk siswa sekolah dasar, sehingga dapat meningkatkan literasi numerasi pada

siswa SD.

METODE PENELITIAN
Metode Systematic Literature Review (SLR) adalah metode penelitian yang digunakan

untuk melakukan identifikasi, evaluasi, dan interpretasi terhadap semua hasil penelitian yang
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terkait dengan suatu topik tertentu. Dalam proses SLR, terdapat beberapa tahapan yang harus
dilakukan, mulai dari penentuan keyword pencarian literatur, penentuan sumber digital library,
pengelolaan literatur menggunakan alat-alat seperti Publish or Perish (PoP) dan Mendeley,
hingga ekstraksi data dan sintesis dari literatur yang telah dipilih.

Penelitian ini disusun dengan menggunakan konsep tinjauan pustaka melalui metode
Systematic Literature Review (SLR). Metode tersebut mencakup identifikasi, pengkajian,
evaluasi, dan interpretasi seluruh penelitian yang tersedia yang relevan dengan topik
pertanyaan penelitian (Nur Alifah et al., 2023). Proses review dilakukan secara sistematis dan
terstruktur, mengikuti langkah-langkah yang telah ditentukan. Setelahnya, peneliti melakukan
kajian mendalam terhadap artikel-artikel yang telah direview. Teknik Systematic Literature
Review dilakukan dalam lima tahapan langkah, yakni: 1) merumuskan pertanyaan penelitian,
2) memetakan dan memncari artikel-artikel yang relevan dengan pertanyaan penelitian, 3)
melakukan inklusi atau klasifikasi dan eksklusi atau evaluasi artikel, 4) menyajikan dan
menganalisis data, dan 5) menginterpretasi hasil temuan dan menarik kesimpulan.

Langkah awal dalam penelitian adalah menentukan tema yang akan dikaji, dalam hal
ini, tema yang dipilih adalah "Peningkatan Kemampuan Literasi Numerasi Siswa SD melalui
Pendekatan Media Pembelajaran Berbasis Gamie". Pengumpulan data studi literatur dilakukan
melalui pencarian artikel di Google Scholar menggunakan aplikasi Publish or Perish (PoP)
dengan kata kunci "Literasi Numerasi Siswa SD dan Media Pembelajaran Berbasis Garme",
dengan membatasi jumlah artikel hingga 200 dari tahun 2018 hingga 2024. Kemudian, peneliti
menyaring artikel-artikel tersebut satu per satu melalui tahapan seleksi. Setelah analisis,
ditemukan 25 artikel yang sesuai dengan kriteria yang telah ditetapkan. Dari artikel-artikel
tersebut, peneliti akan memilih 10 artikel untuk direview, dianalisis, dan dikaji ulang secara

detail yang relevan dengan tema penelitian.
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Berikut ini adalah bagan tahapan yang dilakukan peneliti dalam melakukan studi
literatur SLR melalui PoP.

SCREENING

IDENTIFIC DEEFP AN/

Artikel dianalisis dengan
membaca bagian sbstrak
Acrtikel diidemtifikasi dari l dan hasil penelitian. Artikel

‘ Artikel tersaring (n=25) |

database google scholar yang digunakan sesuai
melalui Publish or Perish dengan keyword yang telah
dengan keyword “Literasi ditentukan
Numerasi Siswa SD, Media
Pembelajaran Berhasis Game”
tahun 2018-2024 (n-200)

Artikel dieksklusi (n=175)
3 = bukan kuantitatif (kualitatif, PTK  RnD)
15 =selain jenjang SD (TK, SMP, SMA)
2 = bukan artikel (buku, skripsi)
42 =tidak bisadiakses
23 =terbit sebelum tahun 2018

INCLUDED ELIGIBILITY
10 Artikel diink lusikan untuk Artikel dinilai untuk diuji
dianalisi dan diinterpretasi secara kelayakan (n=15)
mendalam

Pening katan Kemampuan Literasi
Numerasi Siswa SD Melalui Pende katan Artikel dieksklusi (n= 5)
Media Pembelaj Berbasis €. Arti ieksklusi (n=
Sl Berhasts Lame 5 = bukan media pembelajaran berbasis game siswa SD

Gambar 1. Diagram alur proses ekslusi dan inklusi artikel dalam tahapan Systematic
Literature Review (n = jumlah artikel).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian yang digunakan dalam kajian literatur ini mencakup analisis dan rangkuman
dari artikel yang membahas tentang peningkatan kemampuan literasi numerasi siswa sekolah

dasar melalui pendekatan media pembelajaran berbasis gane.

Table 1. Peningkatan Kemampuan Literasi Numerasi Siswa Sekolah Dasar Melalui
Pendekatan Media Pembelajaran Berbasis Game

Peneliti Jeni
No. | dan Jurnal Hasil Penelitian ems
Tah Permainan
ahun
1. | (Utariet | Indonesian Penelitian ini dilakukan untuk | Permainan
al., Journal of meningkatkan kemampuan guru-guru di | Game Online

2021) | Community | gpN 9 Nagrikaler Purwakarta dalam
Services in

Engineering menggunakan aplikasi - Quizizz  guna
& Education | meningkatkan literasi numerasi matematis
(JOCSEE) | siswa SD. Penelitian ini menggunakan
metode pengembangan Analysis, Design,
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Development or Production,
Implementation ~ or  Delivery  dan
Evaluations (ADDIE). Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa dalam pelatihan di
SDN 9 Nagrikaler guru 95% sudah
memanfaatkan  aplikasi  quizizz  dan
menghasilkan peningkatan kemampuan
literasi numerasi matematika siswa.
Pelatihan tersebut melalui 3 tahapan, yaitu
sebelum pelatihan, pelaksanaan pelatihan,
dan setelah pelatihan. Pembelajaran
permainan dengan aplikasi quizizz sangat
efektif digunakan untuk pembelajaran baik
di kelas rendah maupun tinggi terutama
dalam pembelajaran literasi matematis

siswa.
(Priyani | Jurnal Artikel ini membahas pengembangan
,2022) | Didaktika aplikasi berbasis etnomatematika untuk
Pendidikan | meningkatkan literasi numerasi siswa SD.
Dasar Penelitian ini dilatar belakangi oleh

pentingnya meningkatkan literasi numerasi
siswa yang merupakan tolak ukur
keberhasilan AKM. Tujuannya adalah
mengembangkan aplikasi etnomatematik
puzzle game untuk meningkatkan hasil
literasi numerasi siswa. Metode penelitian
menggunakan pendekatan R&D  yang
terdiri atas tahap perencanaan,
pengembangan, dan evaluasi. Aplikasi
dibuat dengan merancang tampilan dan soal
menggunakan QuickApp Ninja dan Canva
yang kemudian diinstal pada smartphone.
Hasil review ahli media dan guru
menunjukkan aplikasi layak digunakan
dengan revisi seperlunya. Aplikasi
diimplementasikan dalam pembelajaran
dan hasil tes menunjukkan 84.,64% siswa
tuntas  setelah belajar ~menggunakan
aplikasi. Pembahasan menjelaskan manfaat
aplikasi untuk meningkatkan literasi
numerasi  siswa  karena  penyajian
pembelajaran yang menyenangkan dan
bermakna.  Kesimpulannya,  aplikasi
etnomatematika puzzle game efektif
membantu siswa dalam memahami dan
meningkatkan literasi numerasi.
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(Ayund
a&
Riduan
Febrian
di,
2023)

Jurnal
Elementaria
Edukasia

Penelitian ini bertujuan meningkatkan
kemampuan numerasi siswa melalui
penerapan model pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) di SDN 34
Lubuklinggau. Metode penelitian yang
digunakan adalah Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam 2
siklus. Subjek penelitian berjumlah 19
siswa kelas V. Teknik pengumpulan data
meliputi observasi, wawancara, dan tes.
Sedangkan teknik analisis datanya
menggunakan rata-rata dan persentase.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada
prasiklus hanya 21,1% siswa yang tuntas.
Kemudian pada Siklus [ meningkat menjadi
47A4%. Penerapan TGT dilanjutkan pada
Siklus 1I yang menghasilkan peningkatan
menjadi 68,4%. Pembahasan menjelaskan
bahwa model TGT efektif karena
memberikan pendekatan bermain dan kerja
sama antar siswa. Penelitian ini
menyimpulkan bahwa penerapan model
TGT dapat meningkatkan kemampuan
numerasi siswa SD sesuai dengan indikator
yang diukur melalui penguasaan simbol,
analisis data, dan pengambilan keputusan.
Dengan demikian model TGT efektif
diterapkan dalam pembelajaran
matematika.

(Barus
etal.,
2023)

Journal For
Energetic
Youngsters

Artikel ini bertujuan untuk
memperkenalkan platform QuizWhizzer
sebagai solusi untuk meningkatkan
kemampuan numerasi siswa. Penulis
membahas tantangan dalam pembelajaran
matematika, termasuk persepsi negatif
terhadap mata pelajaran ini, serta potensi
positif dari game edukasi dalam mengatasi
tantangan  tersebut.  Penelitian  ini
menggunakan  pendekatan  kualitatif
deskriptif, meliputi tujuan penelitian,
teknik pengumpulan dan analisis data.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan platform QuizWhizzer sebagai
alat pembelajaran matematika yang
inovatif dan menarik untuk meningkatkan
kemampuan numerasi siswa dan sebagai
media pembelajaran matematika interaktif
dapat meningkatkan keterlibatan siswa,
motivasi belajar, pemahaman konsep, dan
kompetensi numerasi siswa meskipun
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masih  terdapat  beberapa  kendala.
Pemanfaatan permainan edukatif untuk
meningkatkan keterampilan berhitung pada
siswa. Maupun menyarankan untuk
menyebarkan  temuan ke  berbagai
pemangku kepentingan pendidikan untuk
mempromosikan dampak positif permainan
matematika dalam pembelajaran.

(Basir,
2022)

Jurnal Penelitian ini didasari oleh penerapan
Cerdik program inovasi budaya Game Catung di
Pendidikan SDN 1 Muruh. Tujuan penelitian ini adalah
dan untuk  mendeskripsikan  implementasi
pengajaran inovasi literasi numerasi dalam membantu
siswa mengatasi kesulitan meningkatkan
kemampuan mereka melalui kebiasaan
membaca, menulis, dan berhitung secara
teratur dengan berbagai metode
pembelajaran di SDN 1 Muruh. Penelitian
ini menggunakan pendekatan kualitatif
deskriptif. Pendekatan kualitatif bertujuan
untuk menggambarkan dan menjelaskan
data secara mendalam dan rinci sesuai
dengan kondisi objek penelitian
yvang ada dilapangan dan  berdasarkan
pengumpulan data melalui wawancara,
observasi, dan dokumentasi. Diketahui
bahwa terdapat beberapa aspek yang
digunakan dalam implementasi Game
Catung, yaitu literasi menulis
menggunakan metode resitasi dan media
cetak, literasi membaca menggunakan
metode kooperatif dan model CIRC, serta
numerasi menggunakan berbagai metode
seperti demonstrasi, diskusi,
discovery, dan PBL.

(Barus
etal.,
2023)

ELEMENT | Tujuan dari penelitian ini adalah untuk | Permainan
AR: Jurnal memahami perkembangan literasi numerasi | Tradisional
Pendidikan siswa sekolah dasar melalui penggunaan
Dasar metode RME (Realistic Mathematics
Education). Metode ini diterapkan dengan
tujuan memecahkan masalah pembelajaran
dan memperbaiki sistem pembelajaran
secara efektif dan efisien di kelas IV SD Al-
Ittihadiyah dan MI Nurhidayah. Penelitian
ini juga bertujuan membantu guru dalam
meningkatkan keterampilan mereka dalam
menggunakan media pembelajaran metode
RME, serta mendukung pengembangan
literasi numerasi siswa baik di dalam
maupun di luar kelas. Dengan demikian,
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siswa diharapkan dapat mengembangkan
keterampilan dan bakat mereka secara
optimal. Penelitian ini menggunakan
pendekatan  kualitatif-kuantitatif ~ (mix-
methode), meliputi teknik pengumpulan
dan analisis data berupa sampel. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa
pelaksanaan program dapat meningkatkan
literasi numerasi siswa di sekolah dasar
menggunakan metode Realistic
Mathematic Education (RME).
Peningkatan literasi numerasi terlihat dari
perkembangan belajar siswa yang semakin
aktif setiap harinya. Mereka menunjukkan
keterampilan di kelas, semangat belajar
yang tinggi, dan keaktifan dalam diskusi
kelompok. Selain itu, rasa ingin tahu
mereka dalam belajar sangat tinggi, dan
komunikasi antara siswa dan guru selama
proses belajar berlangsung dengan baik.
Secara  keseluruhan, peserta didik
menunjukkan perkembangan yang
signifikan dalam cara berpikir mereka,
yang pada gilirannya meningkatkan
semangat belajar mereka.

(Kamsu
rya &
Masnia,
2021)

Jurnal Ilmiah
Mandala
Education

Penelitian ini bertujuan untuk merancang
pembelajaran menggunakan Hypothetical
Learning  Trajectory (HLT) dengan
Pendekatan Matematika Realistik melalui
konteks permainan tradisional Dengklaq
untuk meningkatkan keterampilan
numerasi siswa Sekolah Dasar. Pendekatan
yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Research and Development (R&D), yang
bertujuan untuk mengembangkan Teori
Instruksional Lokal. Desain pembelajaran
menggunakan PMR (Pendidikan
Matematika Realistik) dengan konteks
permainan tradisional dengklaq. Penerapan
pendekatan PMR melalui permainan
tradisional dengklaq dapat meningkatkan
aktivitas siswa dalam proses pembelajaran
serta keterampilan numerasi mereka. Hal
ini terlihat dari peningkatan keterampilan
numerasi siswa, yang tercermin dari cara
mereka menyelesaikan soal pemecahan
masalah. Siswa terlibat aktif dalam diskusi
kelas dan mampu menguasai konsep
matematika lainnya, yang kemudian dapat
diaplikasikan dalam penyelesaian masalah.
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8. | (Ramad
han et
al.,
2023)

Jurnal Ilmiah | Penelitian ini bertujuan untuk
Kampus menggambarkan penerapan media
Mengajar pembelajaran dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa, yang berfokus pada
peningkatan  keterampilan = membaca,
menulis, dan berhitung di SDN 04
Kemuning. Metode  penelitian  ini
menggunakan metode kualitatif deskriptif.
Penelitian ini  menunjukkan  bahwa
penerapan pembelajaran melalui permainan
Calistung di SD Negeri 04 Kemuning
meningkatkan kemampuan literasi dan
numerasi  siswa.  Berbagai  teknik
pembelajaran yang digunakan oleh guru
berhasil memaksimalkan minat belajar
siswa, serta membuat mereka lebih aktif
dan kreatif. Implementasi literasi dilakukan
dengan  menggunakan  buku  dari
perpustakaan keliling, buku bergambar,
angka huruf bergambar, serta media
elektronik seperti gawai yang berisi game
edukatif tentang literasi dan numerasi.

9. | (Seto
Ramadh
anetal.,
2023)

Prosiding Penelitian ini bertujuan untuk menyelidiki
Diskusi pengembangan  media  pembelajaran
Panel berbasis permainan dan pengaruhnya
Nasional terhadap kemampuan numerasi siswa di
Pendidikan Sekolah Dasar Swasta (SDS) Dharma
Matematika | Bhakti. Metode penelitian yang digunakan
adalah studi literatur. Penelitian ini
melibatkan pembuatan media pembelajaran
berbasis permainan yang dirancang khusus
untuk meningkatkan kemampuan numerasi
siswa di SDS Dharma Bhakti. Media
pembelajaran ini dikembangkan dengan
mempertimbangkan karakteristik siswa,
tujuan pembelajaran, dan materi yang
relevan dengan kemampuan numerasi.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penerapan media pembelajaran berbasis
permainan  secara  signifikan  dapat
meningkatkan kemampuan numerasi siswa
di SDS Dharma Bhakti. Ini terbukti dengan
adanya peningkatan motivasi siswa dan
keterlibatan yang tinggi selama
penggunaan media pembelajaran tersebut.
Selain itu, siswa juga menunjukkan
peningkatan dalam pemahaman konsep
matematika dan  kemampuan dalam
melakukan operasi numerik.
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10. | (Sesrita | Pendas: Penelitian ini bertujuan untuk
etal., Jurnal llmiah | mengidentifikasi ~dampak  permainan
2023) Pendidikan | tradisional congklak terhadap kemampuan

Dasar literasi numerasi  siswa.  Penelitian

menggunakan pendekatan kualitatif dengan
metode studi kasus. Data diperoleh melalui
observasi langsung dan kuesioner yang
diisi oleh siswa sesuai dengan kebutuhan
data penelitian. Subjek penelitian terdiri
dari 60 siswa kelas 1II SD Amaliah pada
semester ganjil tahun ajaran 2023/2024.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa
permainan tradisional congklak memiliki
dampak positif terhadap kemampuan
literasi numerasi siswa, dengan dua
indikator utama: kemampuan berpikir
sistematis dan rasional dalam memecahkan
masalah matematika, serta kemampuan
literasi numerasi siswa dalam
menyelesaikan  masalah  matematika.
Penggunaan permainan congklak oleh guru
dalam pembelajaran matematika secara
signifikan  meningkatkan kemampuan
literasi numerasi siswa.

Menurut tabel penelitian di atas, penggunaan media pembelajaran berbasis game

berpengaruh terhadap peningkatan kemampuan literasi numerasi siswa sekolah dasar dan
berdampak positif pada hasil belajar mereka. Literasi numerasi adalah keterampilan
mengaplikasikan konsep ke dalam situasi dunia nyata. Oleh karena itu, untuk meningkatkan
literasi numerasi, pembelajaran harus dihubungkan dengan konteks dunia nyata. Solusi yang
efektif untuk masalah ini adalah dengan merancang pembelajaran yang menggunakan konteks
dunia nyata, sehingga dapat merangsang siswa untuk melakukan pemecahan masalah
(Kamsurya & Masnia, 2021).

Pada tabel dijelaskan bahwa untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa
sekolah dasar digunakan pendekatan media pembelajaran berbasis game. Pendekatan ini dapat
dilakukan melalui aplikasi yang berbasis online maupun offline. Pendekatan media
pembelajaran berbasis game online dilakukan melalui aplikasi seperti Quizizz, Etnomatematik
Puzzle, dan platform QuizWhizzer. Sementara itu, pendekatan media pembelajaran berbasis
game offline dilakukan melalui permainan tradisional seperti Game Catung, Dengklak,
Calistung, Boardgame dan Non Boardgame, serta Congklak. Pendekatan-pendekatan tersebut
masing-masing memiliki dampak tersendiri dalam meningkatkan kemampuan literasi numerasi

siswa sekolah dasar.

94 INTELLEKTIKA - VOLUME 2, NO. 5, SEPTEMBER 2024




SYSTEMATIC LITERATURE REVIEW: PENINGKATAN KEMAMPUAN LITERAST NUMERASI SISWA
SD MELALUI PENDEKATAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAME

Pendekatan media pembelajaran berbasis game baik melalui platform digital maupun
permainan tradisional, terbukti memiliki dampak positif dalam meningkatkan kemampuan
literasi numerasi siswa sekolah dasar. Guru dapat memilih dan menerapkan pendekatan yang
paling sesuai dengan kebutuhan dan preferensi siswa mereka, serta mempertimbangkan sumber
daya yang tersedia di sekolah. Ekowati (2023) dan Utari dkk. (2021) menjelaskan bahwa
penggunaan aplikasi digital seperti Quizizz dan QuizWhizzer, memungkinkan siswa untuk
belajar matematika melalui kuis interaktif yang menarik. Fitur pemeringkatan dan papan skor
dapat memicu semangat kompetisi yang schat di antara siswa, peningkatan keterlibatan siswa,
motivasi belajar, pemahaman konsep matematika, dan perubahan sikap positif terhadap
matematika. Hal ini dapat mendorong mereka untuk terus meningkatkan kemampuan
numerasi. Guru juga dapat memantau kemajuan siswa secara individual melalui data dan
analitik yang disediakan oleh aplikasi.

Di sisi lain, permainan tradisional seperti Congklak dapat menjadi sarana yang
menyenangkan bagi siswa untuk belajar konsep-konsep matematika dasar. Melalui interaksi
langsung dengan benda-benda konkret dan aturan permainan yang terkait dengan numerasi,
siswa dapat membangun pemahaman yang lebih mendalam (Aryani et al., 2023). Permainan
ini juga dapat memfasilitasi pembelajaran kolaboratif, di mana siswa dapat saling bertukar
strategi dan berargumentasi secara matematis. Dalam memilih pendekatan yang paling efektif,
guru harus mempertimbangkan beberapa faktor, seperti usia, latar belakang, dan preferensi
siswa. Siswa yang terbiasa dengan teknologi mungkin akan lebih antusias dengan pembelajaran
berbasis aplikasi digital, sementara siswa lain mungkin lebih tertarik dengan permainan
tradisional yang melibatkan interaksi fisik.

Table 2. Pengelompokan Jurnal Berdasarkan Metode Penelitian

Penulis dan Metode
No. Tahun Judul Jurnal Penelitian
1. | (Utari et al., | Pelatihan Pemanfaatan Aplikasi Quizizz Metode Analysis,
2021) Bagi Guru SDN 9 Nagrikaler Purwakarta | Design,
untuk Meningkatkan Kemampuan Development  or
Literasi Numerasi Matematis Siswa Production,
Implementation
or Delivery dan
Evaluations
(ADDIE)
2. | (Priyani, 2022) | Pengembangan Literasi Numerasi Metode Research
Berbantuan Aplikasi Etnomatematik and Development
Puzzle Game pada Pembelajaran (R&D)
Matematika di Sekolah Perbatasan
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3. | (Kamsurya & | Desain Pembelajaran dengan Pendekatan
Masnia, 2021) | Matematika Realistik Menggunakan
Konteks Permainan Tradisional Dengklaq
Untuk Meningkatkan Keterampilan
Numerasi Siswa Sekolah Dasar
4. | (Ayunda & | Implementasi Model Teams Ganies Mtode Penelitian
Riduan Tournament untuk Meningkatkan Tindakan Kelas
Febriandi, Kemampuan Numerasi Siswa Sekolah (PTK)
2023) Dasar
5. | (Barus et al., | Permasalahan Pembelajaran Literasi
2023) Numerasi dan Karakter untuk Siswa
Sekolah Dasar
6. | (Basir, 2022) Penerapan Inovasi Budaya Game Catung
Untuk Meningkatkan Literasi Dan Metode Kualitatif
Numerasi Di Sd Negeri 1 Muruh Deskriptif
7. | (Ramadhan et | Implementasi dan Pengembangan Media
al., 2023) Pembelajaran Game Calistung untuk
Meningkatkan Literasi dan Numerasi di
SD N 04 Kemuning
8. | (Sesrita et al., | Dampak Permainan Tradisional Metode Kualitatif
2023) Congklak Terhadap Kemampuan Literasi | Studi Kasus
Numerasi Siswa
9. | (Barus et al., | Meningkatkan Literasi Numerasi Siswa Metode Realistic
2023) Sekolah Dasar Dengan Metode RME Mathematic
Education (RME)
10. | (Seto Pengembangan Media Pembelajaran Metode Studi
Ramadhan et | Berbasis Permainan terhadap Literatur
al., 2023) Kemampuan Numerasi di SDN Dharma
Bhakti

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa jurnal yang dikelompokkan berdasarkan

metode penelitian terdiri pengembangan ADDIE, R&D, Penelitian Tindakan Kelas (PTK),
metode kualitatif deskriptif, kualitatif studi kasus, RME, dan studi kasus. Pada metode
penelitian ADDIE terdapat pada jurnal 1, metode R&D terdapat 2 jurnal yaitu jurnal 2 dan 7,
metode Peneltian Tindakan Kelas (PTK) terdapat pada jurnal 3, metode kualitatif deskriptif
terdapat 3 jurnal yaitu jurnal 4, 5, dan 8, metode kualitatif studi kasus terdapat pada jurnal 10,
metode RME terdapat pada jurnal 6, dan metode studi literatur terdapat pada jural 9.

Dalam menerapkan pendekatan media pembelajaran berbasis game, baik digital
maupun tradisional, guru harus mempertimbangkan berbagai faktor, seperti kemampuan dan
preferensi siswa, sumber daya yang tersedia di sekolah, serta tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai. Dengan memadukan kedua pendekatan ini, guru dapat menciptakan pengalaman
belajar yang komprehensif dan menyenangkan bagi siswa. Pada akhirnya, pemanfaatan media
pembelajaran berbasis game, baik digital maupun tradisional, telah terbukti efektif dalam

meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa sekolah dasar. Dengan pendekatan yang
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sesuai dan penerapan yang tepat, guru dapat membantu siswa mengembangkan pemahaman
matematika yang kuat, sekaligus menumbuhkan minat dan antusiasme mereka terhadap ilmu

pengetahuan (Seto Ramadhan et al., 2023).

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan paparan di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis game baik digital maupun tradisional, terbukti efektif dalam
meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa sekolah dasar. Hal ini dikarenakan
kompetensi penting yang perlu ditingkatkan dalam dunia pendidikan adalah literasi numerasi,
yaitu kemampuan memahami dan mengaplikasikan konsep matematika dasar dalam kehidupan
sehari-hari. Saat ini, literasi numerasi siswa Indonesia masih rendah dibandingkan negara lain,
berdasarkan hasil survei PISA dan TIMSS. Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan
pendekatan media pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif, seperti media pembelajaran
berbasis game. Contoh media pembelajaran berbasis game digital maupun tradisional yang
dapat digunakan oleh siswa sekolah dasar, diantaranya Quizizz, Etnomatematik Puzzle,
platform QuizWhizzer, Game Catung, Dengklak, Calistung, Boardgame dan Non Boardgame,
serta Congklak. Pentingnya pengembangan dan penerapan media pembelajaran berbasis ganie
yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan siswa untuk meningkatkan kemampuan literasi

numerasi dan kualitas pendidikan di Indonesia.
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