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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis
android guna meningkatkan literasi matematika siswa SMP/MTs dalam memahami
bilangan. Jenis penelitian ini adalah penelitian adalah penelitian pengembangan
dengan pendekatan kualitatif yang didukung data kuantitatif. Metode
pengembangan yang digunakan reasearch and development (R&D) yang diadaptasi
dari model plomp. Inovasi media game dibuat dengan berbasis android. Jenis game
yang digunakan adalah aplikasi web. Wordwall. Subjek penelitian ini terdiri dari
sampel sebanyak masing-masing 26 siswa yang diambil kelas VII di MTs GUPPI
Sukamoro Kabupaten Banyuasin dan SMP Srijaya Negara di kota Palembang.
Teknik pengumpulan data yang digunakan 1) angket respon siswa yang terdiri 11
pertanyaan 2) lembar validasi yang digunakan untuk memvalidasi produk game 3)
Tes berupa soal pretest dan posttest 4) wawancara jika diperlukan ketika mengalami
kendala dalam pengerjaan dalam setelah game dan tes diberikan. Teknik analisis
data menggunakan data kualitantif . Hasil analisis data menunjukan valid game
berbasis android sebesar 77,54% dengan katogeri baik, dan hasil uji data kualitantif
sebesar 0,65 dan 0,58 dengan kriteria sedang. Sedangkan untuk rata klasikal 96,1%
dan 100%, dengan rata-rata nilai siswa sebesar 84,69 dan 83,88 . maka hal ini
menunjukan bahwa media game berbasis android valid dan efektif dalm
meningkatkan literasi matematika pada materi bilangan dikelas VII.

Kata Kunci : Pengembangan; Game; Android; Game Berbasis Android;

Literasi Matematika
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ABSTRACT

This research aims to develop android-based learning media to improve the
mathematical literacy of junior high school students in understanding numbers.
This type of research is development research with a qualitative approach
supported by quantitative data. The development method used is reasearch and
development (R&D) adapted from the Plomp model. Game media innovation is
made with android-based. The type of game used is a web application. Wordwall.
The subjects of this study consisted of a sample of 26 students each taken from class
VIl at MTs GUPPI Sukamoro, Banyuasin Regency and Srijaya Negara Junior High
School in Palembang city. Data collection techniques used 1) student response
questionnaire consisting of 11 questions 2) validation sheet used to validate game
products 3) Tests in the form of pretest and posttest questions 4) interviews if needed
when experiencing problems in the process after the game and test are given. Data
analysis techniques using qualitative data. The results of data analysis showed that
the android-based game was valid at 77.54% with good criteria, and the qualitative
data test results were 0.65 and 0.58 with moderate criteria. As for the classical
average of 96.1% and 100%, with an average student score of 84.69 and 83.88.
Then this shows that the android-based game media is valid and effective in

increasing mathematical literacy on number material in class VII.

Keyword: Development, Game, Android, Number, Mathematical Literacy
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Kemampuan untuk menciptakan, menerapkan, dan memahami
matematika secara efektif dalam berbagai konteks yang terkait dengan
tantangan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari dikenal sebagai literasi
matematika (Mboeik, 2023). Kemampuan untuk menerapkan matematika ke
dunia nyata sebagai cara untuk berpartisipasi dalam kehidupan masyarakat
yang positif dan bijaksana merupakan salah satu keuntungan memiliki
kemampuan literasi matematika (Lindawati, 2018).

Hal ini sesuai dengan pernyataan Julianto (2022) bahwa kemampuan
literasi matematika dapat diterapkan untuk memecahkan masalah di dunia
nyata. Empat komponen utama literasi matematika adalah menangkap ide,
memecahkan masalah, mengomunikasikan, dan mengimplementasikan sistem.

Kemampuan literasi matematika sangat penting dan bermanfaat untuk
ditingkatkan. Setelah mempelajari matematika, dapat dikatakan bahwa literasi
matematika merupakan tujuan yang harus dicapai (Larasaty, 2018). Oleh
karena itu, untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika dan
kemampuan literasi matematika secara keseluruhan, diperlukan perhatian
ekstra, terutama bagi siswa dengan kemampuan literasi matematika rendah
(Supratik, 2023).

Setiap pembelajar memiliki kemampuan unik dalam hal pemahaman,
penalaran, dan pemecahan masalah. Inilah tujuan utama untuk meningkatkan
tingkat literasi matematika siswa sehingga dapat dioptimalkan untuk setiap
tingkat dan metode pembelajaran yang disukai siswa. Keterampilan literasi
numerasi siswa membantu mereka menganalisis informasi dan memilih serta
menerapkan strategi solusi untuk tugas tingkat aplikasi kognitif. Kemampuan
literasi numerasi sangat penting untuk menjawab pertanyaan karena membantu
siswa tidak hanya menganalisis dan menerapkan penalaran mereka tetapi juga

meningkatkan akurasi dan presisi pemecahan masalah mereka (Mei 2022)
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Chusna (2021) mengklaim bahwa ketika menganalisis kemampuan
literasi matematika siswa, mereka dapat memecahkan masalah konkret yang
masih memerlukan respons prosedural sekaligus memungkinkan mereka untuk
menyelidiki materi dalam soal. Selain itu, siswa masih kurang memiliki
kemampuan untuk menilai jawaban yang mereka temukan dan tidak terbiasa
dengan pertanyaan yang membutuhkan pemikiran logis, kritis, dan solusi yang
tepat.

Hal ini terlihat dari hasil ujian kemampuan membaca dalam menjawab
soal matematika bahwa siswa cenderung lebih mampu menjawab soal dengan
benar jika soal tersebut termasuk dalam kategori tinggi. Sebaliknya, siswa yang
termasuk dalam kategori tinggi cenderung kurang mampu memberikan
jawaban yang akurat (Muslimah, 2020). Kurangnya pemanfaatan sarana dan
prasarana yang memadai, khususnya di bidang teknologi yang sedang
berkembang saat ini, merupakan pandangan Muyaroah & Fajartia (2017).
Padahal, buku teks standar dapat disulap menjadi sumber belajar yang menarik
dan kreatif jika mengikuti perkembangan teknologi. Oleh karena itu,
diperlukan materi pembelajaran yang mampu membangkitkan minat siswa
dalam proses pembelajaran, membantu pemahaman mereka terhadap informasi
yang disampaikan guru, dan memberi tujuan yang lebih besar dalam
pembelajaran.

Pendidikan dipengaruhi dan berubah sebagai akibat dari kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Karena pendidikan sangat penting untuk
meningkatkan mutu sumber daya manusia, upaya harus dilakukan untuk
meningkatkan dan meningkatkan mutu layanan yang diberikan di sektor
pendidikan. Manusia dapat memperluas wawasan dan memperoleh
pengetahuan melalui pendidikan (Maskur et al. 2017). Materi pembelajaran
berbasis Android sangat membantu dan dapat membantu dalam memecahkan
masalah matematika karena sistem pendidikan telah berkembang menjadi lebih
modern dengan penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran (Frilia,
2020).
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Kemajuan teknologi yang pesat dapat mempermudah orang untuk
memperoleh informasi untuk pekerjaan sehari-hari mereka. Awalnya hanya
digunakan untuk komunikasi, ponsel kini dapat digunakan untuk bekerja,
bersantai, dan bahkan sebagai materi pendidikan untuk anak-anak. Guru harus
berupaya menjadi ahli dalam media, informasi, dan teknologi serta
menggunakannya di kelas untuk membantu siswa mengembangkan
keterampilan mereka (Pramuditya, 2018).

Permainan edukatif merupakan salah satu media pembelajaran interaktif
yang dapat digunakan sebagai alat bantu mengajar untuk membantu siswa SMP
dalam kemampuan berhitung dan literasi. Menurut Adrin dkk. (2023),
permainan edukatif adalah permainan yang memiliki konten instruksional dan
bertujuan untuk membantu siswa memahami materi pelajaran. Melalui
penggunaan media permainan, permainan edukatif dapat meningkatkan hasil
belajar siswa dalam mata pelajaran matematika dan membantu mereka
memahami pelajaran matematika dengan lebih mudah (Widyastuti, 2020).

Namun, hal ini tidak ideal secara umum dan hanya terbatas pada
spesialisasi masalah. Hanya dalam indikasi perumusan masalah, siswa dengan
tipe gaya kognitif field dependent menunjukkan literasi matematika yang kuat
(Rahmasari, 2023). Permainan edukatif dapat digunakan sebagai alat
pembelajaran untuk membantu siswa memahami ide-ide matematika
fundamental dan untuk mengatasi isu-isu terkini dalam pembelajaran daring
(Fahlevi, 2021).

Diharapkan literasi matematika siswa akan meningkat dengan
menggunakan pendekatan berbasis Android. Oleh karena itu, peneliti
memilih judul penelitian ini, Pengembangan Game Berbasis Android untuk
Meningkatkan Literasi Matematika Siswa, mengingat perlunya membuat game

berbasis Android untuk meningkatkan literasi matematika siswa.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang dipaparkan terhadap rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah
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Bagaimana tingkat kevalidan dan kepraktisan, game berbasis android
terhadap kemampuan literasi matematika siswa?
Bagaimana keefektifan game berbasis android terhadap kemampuan

literasi matematika siswa?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini adalah

1.

Untuk menghasilkan bahan ajar matematika berbentuk game edukasi
berbasis android yang valid dan praktis;
Untuk mengetahui keefektifan game edukasi berbasis android dalam

meningkatkan literasi matematika siswa pada pembelajaran.

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah :

1.

Bagi Siswa
Dapat meningkatkan literasi matematika siswa dan membantu mereka

mempelajari mata pelajaran tersebut secara lebih efektif.

. Bagi Guru

Penelitian ini dapat menjadi panduan bagi materi pendidikan yang
digunakan untuk mengajarkan matematika dan meningkatkan literasi
matematika siswa.

Bagi peneliti selanjutnya

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi untuk penelitian

selanjutnya yang relevan.
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