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Abstract  

This study aims to examine the effectiveness of the Problem-Based Learning (PBL) model assisted by the 

interactive game “Mathematics Tug of War” in improving the numeracy literacy skills of seventh-grade students 

at MTs Hidayatul Islam Tanjungharjo, Kapas, Bojonegoro. This study employed a quantitative approach with a 

pre-experimental method using a one-group pretest-posttest design. The population and sample consisted of 

all 21 seventh-grade students, selected using a saturated sampling technique. Data collection instruments included 

pretest and posttest, documentation, and student learning activity observation sheets. The test instrument focused 

on ratio and proportion material and had been declared valid and reliable. Quantitative data were analyzed using 

statistical tests to determine the improvement in students’ numeracy literacy skills after the implementation of the 

learning model. The results showed an improvement in students’ numeracy literacy skills, as indicated by an 

increase in the mean score from 34.05 on the pretest to 80.42 on the posttest, representing an average increase 

of 45%. The observation results also showed very good student engagement, with a percentage of 88%. Based on 

these findings, the implementation of the PBL model assisted by the interactive game “Mathematics Tug of War” 

was effective in improving students’ numeracy literacy skills. This learning model can serve as an alternative 

innovative approach to support the development of students’ numeracy skills. 

Keywords: Interactive game Mathematics tug of war, Numerical literacy, Comparison, ProblemlBasedkLearning 

(PBL) 

Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas model Problem-Based Learning (PBL) berbantuan game 

interaktif “Tarik Tambang Matematika” terhadap peningkatan kemampuan literasi numerasi siswa kelas VII MTs 

Hidayatul Islam Tanjungharjo, Kapas, Bojonegoro. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

desain pre-experimental berupa one-group pretest-posttest design. Populasi sekaligus sampel penelitian 

adalah seluruh siswa kelas VII yang berjumlah 21 siswa dengan teknik sampling jenuh. Instrumen pengumpulan 

data meliputi tes pretest dan posttest, dokumentasi, serta lembar observasi aktivitas belajar. Instrumen tes 

berfokus pada materi perbandingan dan telah dinyatakan valid serta reliabel. Analisis data dilakukan menggunakan 

uji statistik untuk mengetahui peningkatan kemampuan literasi numerasi siswa setelah penerapan pembelajaran. 

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemampuan literasi numerasi siswa, yang ditunjukkan oleh 

rata-rata nilai pretest sebesar 34,05 meningkat menjadi 80,42 pada posttest, dengan peningkatan rata-rata sebesar 

45%. Hasil observasi aktivitas siswa juga menunjukkan keterlibatan yang sangat baik dengan persentase sebesar 

88%. Berdasarkan hasil tersebut, penerapan model PBL berbantuan game interaktif “Tarik Tambang Matematika” 

menunjukkan efektivitas dalam meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa. Model pembelajaran ini dapat 

menjadi salah satu alternatif pembelajaran inovatif dalam mendukung pengembangan kemampuan numerasi 

siswa. 

Kata kunci: Game interaktif tarik tambang matematika, Literasi numerasi, Perbandingan, Problem Based 

Learning (PBL) 
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PENDAHULUAN 

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa Problem-Based Learning (PBL) memiliki 

kontribusi dalam menciptakan pembelajaran matematika yang lebih aktif dan berorientasi pada 
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pemecahan masalah. (Wijayanti, 2025) menjelaskan bahwa penerapan PBL memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis, bekerja sama, bertukar pendapat, serta 

menemukan solusi terhadap permasalahan yang diberikan. Karakteristik tersebut menjadikan PBL 

sebagai model pembelajaran yang menempatkan siswa sebagai pusat kegiatan belajar dan mendorong 

keterlibatan mereka dalam proses menemukan penyelesaian masalah. 

Sejalan dengan penelitian tersebut,(Rahma, 2024) menunjukkan bahwa penerapan PBL dapat 

mendorong kemandirian belajar serta meningkatkan antusiasme siswa selama mengikuti proses 

pembelajaran. Siswa tidak hanya menerima materi dari guru, tetapi diberikan kesempatan untuk mencari 

informasi, mendiskusikan permasalahan, dan menyusun strategi penyelesaian secara mandiri maupun 

bersama kelompok. Hal ini menunjukkan bahwa PBL dapat menciptakan suasana pembelajaran yang 

lebih aktif dan memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa. 

Penelitian Hanifah dkk., (2024) juga mengungkapkan bahwa penerapan PBL memberikan 

pengaruh positif terhadap hasil belajar dan kemampuan berpikir kritis siswa dalam pembelajaran 

matematika. Sementara itu, Susanti dkk., (2025) menunjukkan bahwa PBL dapat mendukung 

peningkatan hasil belajar matematika sekaligus kemampuan literasi numerasi siswa. Penggunaan 

permasalahan yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari juga membantu siswa mengaitkan 

konsep matematika dengan situasi nyata sehingga pemahaman terhadap materi menjadi lebih konkret 

(Yudhoyono dkk., 2024). Temuan tersebut memperlihatkan bahwa PBL memiliki relevansi dalam 

pembelajaran matematika yang menekankan kemampuan berpikir dan penerapan konsep. 

Model pembelajaran, penggunaan game interaktif juga menjadi salah satu inovasi yang 

berkembang dalam pembelajaran matematika. Prisilia dkk., (2025) menunjukkan bahwa game edukasi 

yang dipadukan dengan permasalahan pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa, baik dari 

aspek kognitif maupun emosional. Permainan memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar 

melalui tantangan dan aktivitas yang lebih menarik. Pemanfaatan permainan dalam pembelajaran juga 

dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sekaligus mendukung perkembangan 

kemampuan literasi dan numerasi siswa (Mulyani, 2022). 

Perkembangan teknologi turut memperluas pemanfaatan game sebagai media pembelajaran 

berbasis digital. (Rahayu dkk., 2021) menunjukkan bahwa penggunaan game berbasis web dalam 

pembelajaran matematika dapat mendukung pencapaian akademik siswa tingkat SMP. Media berbasis 

web memiliki kelebihan karena dapat diakses secara lebih fleksibel serta memungkinkan pembelajaran 

berlangsung dengan dukungan teknologi digital. Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan game 

berbasis web memiliki peluang untuk menjadi alternatif media pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik siswa pada era digital. 

Selain memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, media pembelajaran berbasis web 

juga dapat menciptakan interaksi dan umpan balik secara langsung. Rohani dkk., (2025) menjelaskan 

bahwa media digital berbasis web memungkinkan terciptanya interaksi yang lebih dinamis antara siswa 

dan media pembelajaran. Junaidi dkk., (2024)  juga menunjukkan bahwa media digital berbasis web 
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dapat membantu siswa mengembangkan kemampuan analisis sekaligus mendukung peningkatan hasil 

belajar. Selanjutnya, (Aryani dkk., 2023) menunjukkan bahwa pemanfaatan media web interaktif dapat 

meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran matematika. Temuan tersebut memperkuat bahwa 

media digital berbasis web dapat mendukung pembelajaran yang lebih interaktif dan melibatkan siswa 

secara aktif. 

Unsur permainan dan kompetisi juga memiliki potensi untuk meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran matematika. Muharromah dkk., (2025)  menunjukkan bahwa permainan 

matematika yang menerapkan konsep kompetisi sehat dapat mendorong siswa menyelesaikan 

permasalahan dengan lebih cepat dan tepat. Adanya tantangan dalam permainan dapat memberikan 

stimulus kepada siswa untuk lebih fokus dalam menyelesaikan soal. Sementara itu, (Sari dkk., 2025) 

menunjukkan bahwa penggunaan game interaktif dalam pembelajaran dapat mendukung peningkatan 

kemampuan numerasi siswa. Dengan demikian, unsur permainan dan kompetisi dapat menjadi 

pendukung dalam menciptakan pembelajaran matematika yang lebih aktif dan menarik. 

Berdasarkan berbagai penelitian tersebut, dapat diketahui bahwa PBL dan game interaktif 

memiliki potensi yang saling melengkapi dalam pembelajaran matematika. PBL memberikan struktur 

pembelajaran melalui proses pemecahan masalah, diskusi, kolaborasi, dan pencarian solusi, sedangkan 

game interaktif dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik melalui tantangan, 

kompetisi, dan umpan balik. Penggabungan kedua pendekatan tersebut berpotensi menciptakan 

pembelajaran yang tidak hanya berorientasi pada pencapaian hasil belajar, tetapi juga mendorong 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran dan penerapan konsep matematika. 

Meskipun penelitian mengenai PBL, game interaktif, dan media pembelajaran berbasis web telah 

banyak dilakukan, masih terdapat ruang penelitian yang dapat dikembangkan. Penelitian mengenai PBL 

umumnya berfokus pada peningkatan kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, hasil belajar, dan 

literasi numerasi, sedangkan penelitian mengenai game interaktif lebih banyak menitikberatkan pada 

peningkatan kemampuan literasi numerasi di MTs Hidayatul Islam Tanjungharjo Kapas Bojonegoro. 

Dengan demikian, integrasi PBL dengan game interaktif berbasis web yang digunakan secara langsung 

dalam aktivitas pemecahan masalah dan secara khusus diarahkan untuk meningkatkan literasi numerasi 

pada materi perbandingan masih perlu dikaji lebih lanjut. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengintegrasian model Problem-Based Learning dengan 

game interaktif “Tarik Tambang Matematika” berbasis web dalam pembelajaran materi perbandingan 

pada siswa kelas VII MTs. Game tersebut tidak hanya digunakan sebagai media hiburan atau latihan 

soal, tetapi menjadi bagian dari aktivitas pembelajaran yang mendorong siswa untuk memahami 

permasalahan, melakukan perhitungan, menganalisis informasi, menentukan strategi, dan mengambil 

keputusan. Integrasi tersebut diharapkan dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif 

sekaligus memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan kemampuan literasi numerasi 

melalui permasalahan yang kontekstual. Dengan demikian, penelitian ini memiliki posisi yang berbeda 
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karena memadukan model PBL, game interaktif berbasis web, dan pembelajaran materi perbandingan 

dalam upaya meningkatkan literasi numerasi siswa kelas VII MTs. 

 

METODE  

Pendekatan kuantitatif dengan jenis pre-experimental design dipilih sebagai metode dalam 

penelitian ini. Menurut (Sugiyono, 2022), desain pra-eksperimen belum dapat dikatakan sebagai 

eksperimen sejati karena mengabaikan kelompok kontrol, sehingga variabel luar masih rentan 

memengaruhi hasil penelitian. Di sini, peneliti menggunakan model one-group pretest-posttest design 

dengan tujuan mengevaluasi perkembangan kemampuan literasi numerasi siswa usai 

diimplementasikannya model pembelajaran Problem-Based Learning (PBL) berbasis game "Tarik 

Tambang Matematika". Dalam penerapannya, siswa akan mengerjakan tes awal sebelum perlakuan 

diberikan, lalu diakhiri dengan tes akhir setelah perlakuan selesai guna melihat perbedaan capaiannya.  

Tabel 1. Design Penelitian One-Group Pre-test Post-test 

Pretest  Perlakuan  Postest  

𝑜1  X  𝑜2  

Keterangan:  

𝑜1 : Tes literasi numerasi sebelum perlakuan (pretest)  

𝑜2 : Tes literasi numerasi sesudah perlakuan (postest)  

X: pembelajaranzdengan model ProblemlBasedkLearning (PBL) berbasis Game Tarik tambang 

Matematika  

 

Penelitian ini dilaksanakan di MTs Hidayatul Islam Tanjungharjo Kapas Bojonegoro untuk tahun 

akademik 2025/2026. Seluruh siswa kelas VII di sekolah tersebut dijadikan sebagai populasi dalam 

penelitian ini. Secara garis besar, focus penelitian ini dimulai dengan pelaksanaan pretest guna 

mengevaluasi kompetensi dasar siswa. Langkah berikutnya adalah penerapan model pembelajaran 

Problem-Based Learning (PBL) berbasis permainan interaktif "Tarik Tambang Matematika". 

Rangkaian tersebut diakhiri dengan posttest untuk menilai efektivitas peningkatan literasi numerasi 

peserta didik setelah perlakuan diberikan.  

 Tabel 2. Variabel Penelitian   

Jenis Variabel  Nama Variabelv  

variabelzbebas (X)  Penerapan model pembelajaran ProblemlBasedkLearning (PBL) berbasis game 

tarik tambang matematika  

variabelxterikat (Y)  Literasi numerasi siswa  

 Instrumen penelitian ini mencakup tes numerasi awal dan akhir (pretest-posttest), modul 

pembelajaran, serta lembar observasi aktivitas murid. Instrumen tes diterapkan guna mengukur 

kompetensi siswa pada pokok bahasan perbandingan. Di sisi lain, penyusunan modul ajar mengacu pada 

sintaks model Problem-Based Learning (PBL) yang diintegrasikan dengan permainan "Tarik Tambang 

Matematika" demi menciptakan pembelajaran yang interaktif. Adapun lembar observasi digunakan 

sebagai alat untuk merekam dinamika siswa di kelas, seperti kolaborasi, komunikasi, tingkat partisipasi, 

dan kemampuan merumuskan solusi sepanjang proses belajar.  
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Tabel 3. Indikator Literasi Numerasi 

 No Indikator 

1  “Memecahkan masalah praktis dalam berbagai konteks kehidupan sehari-hari dengan 

menggunakan berbagai angka dan simbol yang terkait dengan matematika dasar.”  

2  “Analisis data yang ditampikan dalam berbagai bentuk, seperti grafik, tabel, dan bagan,” 

3  “Menginterpretasikan hasil analisis untuk memprediksi dan membuat keputusan” 

Validasi instrumen diuji lewat penilaian ahli (expert judgment) dengan menerapkan formula Aiken’s V. 

Rumus ini diformulasikan:  

                        ∑ 𝑆                   (1) 

𝑉   

Keterangan:  

  = Indekszkesepakatanqrater  

𝑠   = Selisih diperoleh dari pengurangan skor tiap rater dengan skor terendah kategorinya  

𝑛   = banyaknyazrater  

𝑐   = banyaknya kategori yang dapat dipilih rater  

Hasil uji Aiken’s V memastikan kelayakan instrumen karena sebagian besar butir soalnya 

tergolong sangat valid. Uji reliabilitas instrumen kemudian dilanjutkan menggunakan persamaan 

Cronbach’s Alpha berikut:  

 𝑘              Σ𝑆𝑖2                     (2) 

𝛼 = 𝑘 − 1 (1 − 𝑆𝑡2)  

Keterangan:   

𝑎𝑙𝑝ℎ𝑎 = koefisien rehabilitas  

𝑘          = jumlahzbutirvsoal  

𝑆𝑖
2        = variansqtiapfbutir  

𝑆𝑡
2        = varins total  

Sebuah instrumen dianggap reliabel jika memiliki nilai koefisien minimal 0,70. Melalui 

rangkaian uji keabsahan dan keterandalan yang terstruktur, instrumen riset ini terbukti tepat serta 

konsisten. Dengan demikian, data yang dihimpun siap digunakan untuk mengukur sejauh mana 

efektivitas model Problem-Based Learning (PBL) berbantuan game "Tarik Tambang Matematika" 

dalam mendongkrak kemampuan literasi numerasi siswa.  

Olah data penelitian ini menerapkan analisis deskriptif dan inferensial yang mencakup uji 

normalitas Shapiro-Wilk, uji N-Gain, serta paired sample t-test. Adapun formula N-Gain yang 

diterapkan yaitu:  

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟𝑞𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =   

                               𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡                       (3) 

Menurut Sukarelawan, (2024) dalam(Gustati dkk., 2025) kriteria interpretasi N-Gain:  
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Tabel 4. uji N-Gain 

Nilai N-Gain Interpretasi 

“0.70  ≤ 𝑔 ≤ 1.00” “Tinggi”  

“0.30  ≤ 𝑔 < 0.70” “Sedang”  

“0.00 < 𝑔 < 0.30”  “Rendah”  

“𝑔 = 0.00”  “Tidak terjadi peningkatan”  

“𝑔 < 0.00”  “Terjadi penurunan”  

 Di sisi lain, uji paired sample t-test diaplikasikan dalam analisis hipotesis guna mengevaluasi 

perbedaan rerata skor pretest dan posttest. Rumusan hipotesis penelitian ini meliputi: H0, yaitu tidak 

terdapat peningkatan literasi numerasi peserta didik setelah penerapan model Problem-Based Learning 

(PBL) berbasis permainan "Tarik Tambang Matematika"; serta H1, yaitu terdapat peningkatan 

kompetensi literasi numerasi siswa setelah mendapatkan perlakuan dengan model tersebut.  

 

HASIL DAN DISKUSI  

Penelitian ini bertujuan mengevaluasi efektivitas model Problem-Based Learning (PBL) berbasis 

game "Tarik Tambang Matematika" terhadap peningkatan kemampuan numerik siswa kelas VII di MTs 

Hidayatul Islam Tanjungharjo. Melalui desain pretest-posttest satu kelompok, eksperimen ini 

melibatkan seluruh populasi kelas yang berjumlah 21 siswa sebagai sampel (sampling jenuh). Demi 

menghadirkan pembelajaran yang kontekstual dan memikat, model PBL ini diterapkan dalam empat 

sesi pertemuan yang diintegrasikan dengan permainan interaktif. Validasi telah dilakukan terhadap 

instrumen penelitian yang terdiri atas modul pengajaran, butir soal pretest-posttest, serta lembar 

observasi aktivitas siswa sebelum diaplikasikan. Hasil analisis secara menyeluruh mengindikasikan 

bahwa model pembelajaran ini mampu memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan kompetensi 

numerasi siswa.  

Tabel 5. Hasil Validasi Modul Ajar 

Validator  Jumlah Butir  Nilai Rata V Aiken  Kategori  

 1  2  36  0.88  “Sangat Valid”  

 Uji validasi terhadap modul pembelajaran menghasilkan skor rata-rata Aiken’s V sebesar 0,88 

dengan predikat sangat valid. Aspek yang dinilai mencakup kesesuaian isi, implementasi model 

Problem-Based Learning (PBL), tata bahasa, serta integrasi tahapan pembelajaran. Untuk 

menyempurnakan modul tersebut, validator menyertakan rekomendasi perbaikan berupa klarifikasi 

instruksi permainan dan penggunaan kalimat yang lebih ringkas.  

 Tabel 6. Hasil Validasi Lembar Observasi Aktivitas Siswa  
Validator  Jumlah Butir  Nilai Rata V Aiken  Kategori  

 1  2  36  0.93  “Sangat Valid”  

 Uji validasi terhadap instrumen observasi aktivitas siswa menghasilkan koefisien rata-rata 

Aiken’s V sebesar 0,93 dengan kategori sangat valid. Alat ukur ini dinyatakan layak untuk mengevaluasi 

perilaku siswa, dengan fokus utama pada dimensi komunikasi, kolaborasi, serta partisipasi dalam proses 

belajar. Guna meminimalkan bias, penulisan indikator dimutakhirkan agar lebih operasional bagi 
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pengamat. Berdasarkan hasil perbaikan tersebut, instrumen ini memenuhi kualifikasi sebagai media 

pengumpulan data penelitian.  

 Tabel 7. Hasil Soal Pretest dan Posttest  

Validator  Jumlah Butir  Nilai Rata V Aiken  Kategori  

 1  2  32  0.91  “Sangat Valid”  

 Instrumen soal pretest dan posttest dinyatakan sangat valid setelah mencatatkan nilai rata-rata 

Aiken’s V sebesar 0,91 pada tahap validasi. Penilaian komprehensif dari validator mencakup relevansi 

soal terhadap indikator literasi numerasi, kelayakan bahasa, dan analisis tingkat kesulitan. Masukan 

yang diperoleh mengarah pada penyederhanaan konstruksi kalimat pada soal berbasis cerita serta 

kalibrasi tingkat kesukaran soal agar adaptif dengan kemampuan siswa. Berdasarkan hasil revisi 

tersebut, instrumen evaluasi ini memenuhi syarat untuk digunakan sebagai alat pengumpul data 

kemampuan numerasi.  

Tabel 8. Hasil Uji Reliabilitas Pretest dan Posttest  

Reliability Statistics  

Cronbach'sAlpha  N of Items  

,963  32  

  

Tabel 9. Hasil Uji Reliabilitas Lembar Observasi Aktivitas Siswa  

Reliability Statistics  

 Cronbach's Alpha  N of Items  

,964  36  

 Hasil evaluasi reliabilitas menunjukkan kelayakan instrumen penelitian yang sangat optimal. 

Nilai Cronbach's Alpha untuk perangkat pretest-posttest tercatat sebesar 0,963, sedangkan untuk lembar 

observasi berada di angka 0,964. Nilai-nilai ini menegaskan bahwa kedua instrumen tersebut memiliki 

konsistensi internal yang kokoh, yang berarti data yang diproduksi bersifat stabil dan dapat dipercaya 

akurasinya selama eksperimen berlangsung.  

  Tabel 10. Hasil Pretest Siswa  

Keterangan  Hasil  

Jumlah Siswa  21  

Jumalah Nilai Pretest  715  

Nilai Rata-rata Pretest  34,05  

Nilai Tertinggi  42  

Nilai Terendah  26  

 Capaian pretest menunjukkan bahwa dasar kemampuan literasi numerasi siswa kelas VII masih 

tergolong rendah. Rerata nilai yang diperoleh sebesar 34,05, dengan nilai maksimum 42 dan nilai 

minimum 26. Hambatan belajar yang paling dominan diidentifikasi pada aspek pemecahan masalah soal 

cerita dan penguasaan materi perbandingan. Implikasinya, diperlukan sebuah intervensi pembelajaran 

yang lebih interaktif dan akomodatif agar transfer pengetahuan dapat berlangsung secara lebih efektif 

bagi siswa.  
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Tabel 11. Hasil Posttest Siswa 

Keterangan Hasil 

Jumlah Siswa 21 

Jumlah Nilai Post-test 1.689 

Nilai Rata-rata Post-test 80,42 

Nilai Tertinggi 92 

Nilai Terendah 60 

 Data post-test mengindikasikan bahwa model Problem-Based Learning (PBL) berbasis game 

interaktif "Tarik Tambang Matematika" sukses meningkatkan kompetensi numerasi peserta didik. Hal 

ini ditunjukkan oleh capaian nilai rata-rata yang meningkat menjadi 80,42, dengan rentang skor berkisar 

antara 60 (minimum) hingga 92 (maksimum). Kemajuan performa siswa terlihat pada kemampuan 

mereka dalam menyelesaikan soal secara runtut, menerapkan kalkulasi yang tepat, dan menuliskan 

prosedur jawaban secara sistematis.  

Tabel 12. Perbandingan Pretest dan Posttest  

Keterangan Pretest Posttest 
Selisih 

(peningkatan) 
Peningkatan 

Jumlah Nilai  715  1.689  974  136,22%  

Nilai Rata-rata  34,05  80,42  46,37  136,18%  

Nilai Tertinggi  42  92  50  119,05%  

Nilai Terendah  26  60  34  130,77%  
 

 Data perbandingan tes awal dan tes akhir mengonfirmasi peningkatan hasil belajar yang 

substansial, ditandai dengan kenaikan rata-rata nilai siswa sebesar 46,37 poin. Mayoritas siswa 

mengalami kemajuan pada kompetensi numerasi mereka, baik dalam hal pemahaman konseptual 

maupun penalaran soal cerita. Hal ini menunjukkan bahwa pemanfaatan permainan interaktif efektif 

dalam menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih aktif, kondusif, dan menarik bagi peserta didik.  

Tabel 13. Hasil Observasi Aktivitas Siswa  

Keterangan  Hasil  

Jumlah Observer  2  

Jumlah Siswa  21  

Jumlah Skor Observasi  1.106  

Rata-rata Skor  52,67  

Presentase Rata-rata  88%  

Kategori  Sangat Baik  

 Berdasarkan hasil observasi, tingkat keterlibatan siswa sepanjang proses pembelajaran masuk 

dalam kategori sangat baik dengan capaian persentase sebesar 88%. Para siswa terlihat begitu aktif 

bertukar pikiran, bekerja sama di dalam kelompok, serta berpartisipasi langsung dalam permainan 

matematika. Selain itu, atmosfer belajar berbasis game interaktif ini terbukti mampu mendongkrak 

antusiasme dan rasa percaya diri siswa, baik dalam mengutarakan ide maupun saat memecahkan 

persoalan matematika.  
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Tabel 14. Hasil Analisis Deskriptif  

Descriptive Statistics 

 

N Range Min Max Mean 
Std. 

Deviation 
Variance 

Statistic Statistic Statistic Statistic Statistic 
Std. 

Error 
Statistic Statistic 

Pretest 21 16,00 26,00 42,00 34,05 1,13 5,18 26,85 

Posttest 21 36,00 60,00 92,00 80,42 1,76 8,04 64,70 

Valid N 

(listwise) 
21        

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, terdapat pertumbuhan positif pada hasil belajar siswa 

setelah menerima perlakuan. Fakta bahwa rerata nilai post-test secara signifikan lebih tinggi daripada 

pre-test mengindikasikan bahwa intervensi pembelajaran yang diadopsi mampu memberikan kontribusi 

besar terhadap peningkatan literasi numerasi siswa.  

Tabel 15. Hasil Uji N-Gain 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Ngain_score  21  ,44  ,87  ,7054  ,10727  

Ngain_persen  21  44,44  86,67  70,5441  10,72744  

Valid N (listwise)  21      

Nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,7054 mengonfirmasi efektivitas berkategori tinggi dari model 

PBL berbantuan game "Tarik Tambang Matematika" dalam meningkatkan literasi numerik siswa. 

Mayoritas peserta didik mencatatkan pertumbuhan kemampuan pada level sedang hingga tinggi. (Tabel 

16. Hasil Uji Normalitas).  

Tabel 16. Hasil Uji Normalitas 

Test of Normality 

 “Shapiro-Wilk” 

 Statistic df Sig. 

Pretest ,915 21 ,068 

Posttest ,948 21 ,310 

 Berdasarkan uji normalitas Shapiro-Wilk, data terbukti berdistribusi normal karena nilai 

signifikansi pretest (0,068) dan post-test (0,310) berada di atas ambang batas 0,05. Dengan terpenuhinya 

asumsi tersebut, data penelitian ini valid untuk dibedah menggunakan analisis statistik parametrik lewat 

uji paired sample t-test.  

 

 Std.  95% Confidence  

 Std.  Erro Interval of the  

 Devi r  Difference  

 

  

 

Mean  

atio 

n  

Mea 

n  

Lowe 

r  Upper  T  df  

Sig. 

(2tailed)  

T abel 1 . Hasil Uji Hipotesis  7   

Paired Samples Test   

Paired Differences   
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Pair 

1  

Pretest - 

Posttest  -46,381  7,10  1,55  
- 

49,61  -43,148  -29,925  20  ,000  

 

Tabel 18. Hasil Uji Hipotesis 

Paired Samples Test 

 Paired Differences  

  

Mean 
Std. 

Devation 

Std. 

Error  

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 
T df 

Sig. 

(2tailed) 

Lower Upper 

Pair 1  Pretest - 

Posttest  
-46,381  7,10  1,55  

- 

49,61  
-43,148  -29,925  20  ,000  

 

Uji t sampel berpasangan menghasilkan keputusan penolakan H0 dan penerimaan H1 karena nilai 

signifikansi mencapai 0,000 (< 0,05). Artinya, terdapat perbedaan rerata yang mencolok antara skor 

awal dan skor akhir peserta didik. Data tersebut menegaskan bahwa implementasi model pembelajaran 

Problem-Based Learning (PBL) berbasis permainan interaktif "Tarik Tambang Matematika" efektif 

dalam meningkatkan kompetensi numerasi siswa kelas VII di sekolah tersebut.  

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemampuan literasi numerasi siswa kelas VII 

MTs Hidayatul Islam Tanjungharjo setelah penerapan model pembelajaran Problem Based Learning 

(PBL) berbantuan game interaktif Tarik Tambang Matematika. Hal ini terlihat dari nilai rata-rata pretest 

sebesar 34,05 yang meningkat menjadi 80,42 pada posttest, dengan selisih sebesar 46,37 poin. Hasil uji 

paired sample t-test menunjukkan nilai signifikansi p < 0,001, sedangkan rata-rata N-Gain sebesar 

0,7054 atau 70,54% termasuk kategori tinggi berdasarkan kriteria yang digunakan. Selain itu, hasil 

observasi aktivitas siswa mencapai 88% dengan kategori sangat baik. Temuan tersebut menunjukkan 

adanya peningkatan kemampuan literasi numerasi setelah siswa mengikuti pembelajaran menggunakan 

PBL berbantuan game interaktif Tarik Tambang Matematika. 

Peningkatan tersebut dapat dikaitkan dengan penerapan PBL yang mendorong siswa memahami 

permasalahan, menentukan strategi penyelesaian, dan menerapkan konsep matematika dalam situasi 

tertentu. Penggunaan game interaktif juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk berlatih 

menyelesaikan soal melalui kegiatan pembelajaran yang lebih menarik dan partisipatif. Temuan ini 

selanjutnya perlu dibandingkan dengan penelitian terdahulu yang telah dibahas pada bagian state of the 

art dalam pendahuluan. Penelitian [nama penulis dan tahun] melaporkan bahwa [temuan penelitian 

terdahulu], yang memiliki persamaan atau perbedaan dengan hasil penelitian ini dalam aspek [model 

pembelajaran, media, atau kemampuan yang dikaji]. Perbandingan tersebut dapat memperjelas posisi 

penelitian ini dalam pengembangan pembelajaran matematika berbasis masalah dan media interaktif. 

Bagian mengenai penelitian terdahulu perlu disesuaikan dengan hasil dari sumber asli yang digunakan. 

Kelebihan penelitian ini terletak pada penggabungan model PBL dengan game interaktif Tarik 

Tambang Matematika untuk mendukung pembelajaran materi perbandingan dan pengembangan literasi 
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numerasi. Selain itu, instrumen penelitian telah melalui pengujian validitas dan reliabilitas sebelum 

digunakan. Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan karena menggunakan desain satu kelompok 

tanpa kelompok kontrol dan hanya melibatkan 21 siswa dari satu kelas. Oleh karena itu, peningkatan 

nilai belum dapat sepenuhnya dikaitkan dengan intervensi yang diberikan, sementara penerapan hasil 

pada populasi yang lebih luas perlu dilakukan secara hati-hati. Penelitian selanjutnya disarankan 

melibatkan kelompok pembanding, jumlah peserta yang lebih besar, dan sekolah dengan karakteristik 

yang beragam agar hasilnya dapat dikaji secara lebih luas. 

Secara teoretis, penelitian ini menambah bukti empiris mengenai penerapan PBL berbantuan 

game interaktif dalam pembelajaran matematika, khususnya untuk mendukung pengembangan literasi 

numerasi. Secara praktis, game Tarik Tambang Matematika dapat dipertimbangkan sebagai salah satu 

alternatif media pembelajaran yang membantu siswa berlatih memahami informasi, melakukan 

perhitungan, dan menyelesaikan masalah matematika. Guru dapat menyesuaikan penggunaannya 

dengan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, dan sarana yang tersedia. Dengan demikian, penelitian 

ini dapat menjadi referensi dalam pengembangan pembelajaran matematika yang lebih interaktif serta 

menjadi dasar bagi penelitian lanjutan dengan desain yang lebih kuat. 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian di MTs Hidayatul Islam Tanjungharjo, Kapas, Bojonegoro, 

penerapan model Problem Based Learning (PBL) berbasis Game interaktif Tarik Tambang Matematika 

efektif dalam meningkatkan literasi numerasi siswa kelas VII pada materi perbandingan. Hal ini 

ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata post-test dibandingkan pre-test serta hasil uji paired sample 

t-test yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kemampuan siswa sebelum dan sesudah 

perlakuan. Penggunaan model pembelajaran ini juga mendorong keterlibatan aktif siswa dalam 

berdiskusi, bekerja sama, dan menyelesaikan permasalahan kontekstual. Dengan demikian, perpaduan 

PBL dan Game interaktif dapat menjadi alternatif pembelajaran matematika yang menarik dan berpusat 

pada siswa. Namun, penelitian ini masih terbatas pada satu kelas dan satu materi pembelajaran. Oleh 

karena itu, penelitian selanjutnya disarankan melibatkan sampel yang lebih luas, menggunakan 

kelompok kontrol, serta menerapkan model pembelajaran pada materi lain untuk memperoleh hasil yang 

lebih beragam dan mendalam. 
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inovasi pembelajaran demi kemajuan pendidikan di masa depan.  
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