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At every school level, math is often considered a difficult subject. From the difficulties 
faced, a problem arises, one of which is the numeracy ability of students which is 
considered still low. Therefore, this study aims to determine the achievement of 
numeracy skills of students who are given Educaplay games better than the numeracy 
skills of students who are not given Educaplay games. With this game, students can 
improve numeracy skills by conducting quantitative research methods of quasi-
experimental design in the form of pre-test and post-test. The research samples used 
were two classes, VIII B as the experimental class and VIII C as the control class. The 
results of this study are in the experimental class the average value of the N-gain score 
of 0.773 including the high category, while in the control class the average value of the 
N-gain score of 0.2541 including the low category. The use of educaplay games is 
effectively used to improve the numeracy skills of junior high school students, as 
evidenced by the average N-gain percent value of the experimental class of 77.2981. It 
can be concluded that the achievement of numeracy skills of students who are given 
Educaplay games is better than the numeracy skills of students who are not given 
Educaplay games in junior high school students. 
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Di setiap jenjang sekolah matematika seringkali dianggap sebagai mata pelajaran yang 
sulit. Dari kesulitan yang dihadapi tersebut timbul suatu permasalahan, salah satunya 
adalah kemampuan numerasi pada siswa yang dinilai masih rendah. Oleh karena itu, 
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pencapaian kemampuan numerasi siswa 
yang diberikan game Educaplay lebih baik daripada kemampuan numerasi siswa yang 
tidak diberikan game Educaplay. Dengan game ini, siswa dapat meningkatkan 
kemampuan numerasi dengan melakukan metode penelitian kuantitatif desain quasi 
eksperimen berupa pre-test dan post-test. Sampel penelitian yang digunakan sebanyak 
dua kelas yakni VIII B sebagai kelas eksperimen dan VIII C sebagai kelas kontrol. Hasil 
dari penelitian ini yaitu pada kelas eksperimen nilai rata-rata N-gain skor sebesar 
0.773 termasuk kategori tinggi, sedangkan pada kelas kontrol nilai rata-rata N-gain 
skor sebesar 0.2541 termasuk kategori rendah. Penggunaan game educaplay efektif 
digunakan untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa Sekolah Menengah 
Pertama, dibuktikan dengan nilai rata-rata N-gain persen kelas eksperimen sebesar 
77,2981. Dapat disimpulkan bahwa pencapaian kemampuan numerasi siswa yang 
diberikan game Educaplay lebih baik daripada kemampuan numerasi siswa yang tidak 
diberikan game Educaplay pada siswa Sekolah Menengah Pertama. 
 

I. PENDAHULUAN 
Matematika merupakan salah satu mata 

pelajaran yang selalu diajarkan di setiap jenjang 
pendidikan SD, SMP, SMA hingga Perguruan 
Tinggi (Bhoke & Bara, 2021). Namun, di setiap 
jenjang sekolah matematika seringkali dianggap 
sebagai mata pelajaran yang sulit (Nabila, 2021). 
Dari kesulitan yang dihadapi tersebut timbul 
suatu permasalahan, salah satunya adalah 
kemampuan numerasi pada siswa yang dinilai 
masih rendah (Saniah & Nindiasari, 2023).  

Numerasi adalah kemampuan  memahami,  
menganalisis, dan mengolah informasi melalui 
berbagai aktivitas seperti membaca, menulis, 

mendengarkan, mengamati, dan memanipulasi 
simbol-simbol bahasa sehari-hari serta 
mengungkapkan uraian tersebut secara lisan dan 
tulisan (Amal & Nindiasari, 2024). Terdapat 
pendapat lain terkait numerasi yaitu, numerasi 
adalah kemampuan menggunakan berbagai 
bilangan dan simbol dalam matematika untuk 
menyelesaikan masalah matematika dan masalah 
kehidupan (Muhtarom et al., 2022). Uraian Han 
et al. (2017) dalam (Tresnasih et al., 2022; 
Winata et al., 2021), numerasi memiliki tiga 
indikator, antara lain: 
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1. Mampu menggunakan berbagai angka dan 
simbol matematika dasar dalam 
menyelesaikan masalah sehari-hari. 

2. Dapat menganalisis informasi yang 
disajikan dalam bentuk yang berbeda 
(grafik, tabel, diagram, dsb). 

3. Menafsirkan hasil analisis untuk 
memprediksi dan mengambil keputusan. 

 

Berdasarkan hasil PISA 2018 dari (OECD, 
2019) skor rata-rata matematika siswa Indonesia 
adalah 379, sementara skor rata-rata OECD 
adalah 487 (Salvia et al., 2022). Lalu, pada tahun 
2022 skor rata-rata matematika mengalami 
penurunan yaitu 366, sementara skor rata rata 
global sebesar 472 (OECD, 2023). Dalam hasil 
Rapor Pendidikan Indonesia di wilayah Kota 
Serang pada tahun 2024 pada jenjang SMP 
Umum, kemampuan numerasi siswa dalam 
kategori sedang yaitu 40,00% - 70,00% murid 
mencapai kompetensi minimum numerasi 
(Kemendikbudristek, 2024).  

Mengetahui rendahnya kemampuan numerasi 
peserta didik, diperlukan adanya tindakan yang 
dapat menarik kembali kemampuan numerasi 
salah satunya dengan cara menerapkan konsep 
belajar sambil bermain dengan memanfaatkan 
media elektronik (Lobo et al., 2024). Hal ini 
menunjukkan multimedia interaktif dan 
elektronik dapat dijadikan sebagai sarana dalam 
pembelajaran (Patmah Fatoni & Mira Rosalina, 
2021). Dengan menggunakan aplikasi game 
edukasi digital diharapkan siswa dapat lebih 
memahami materi matematika terkait bilangan 
matematika, agar pembelajaran tidak monoton 
sehingga peserta didik tidak mudah bosan ketika 
pembelajaran berlangsung (Ananda et al., 2024). 
Terdapat banyak permainan yang menarik untuk 
dipahami dalam bidang matematika, sebab 
keterampilan menghitung dan pemahaman 
angka dapat diperkuat melalui aktivitas tersebut 
((Nasrullah & Zulkardi, 2011); (Fathurrohman et 
al., 2023)). Salah satunya adalah game Educaplay. 

Educaplay adalah situs web yang menawarkan 
berbagai alat dan kegiatan interaktif untuk 
pembelajaran (Fernanda et al., 2024). Terdapat 
pendapat lain terkait pengertian Educpalay, yaitu 
Educaplay merupakan platform kolaboratif gratis 
yang tersedia untuk semua orang dan 
memungkinkan pengguna untuk melakukan 
aktivitas menyenangkan untuk berinteraksi 
antara guru dan siswa (Ochoa, 2024). Tujuan dari 
penggunaan permainan pembelajaran Educaplay 
adalah agar siswa terlibat lebih aktif dalam 
proses pembelajaran, meningkatkan motivasi 
belajar, dan akhirnya meningkatkan pemahaman 

terhadap isi teks yang diceritakan kembali 
(Nurita et al., 2024). Pendekatan belajar sambil 
bermain dinilai efektif dalam meningkatkan 
partisipasi dan pemahaman siswa, terutama pada 
jenjang pendidikan dasar dan menengah (Hastuti 
& Roviati, 2021). Dengan bermain, anak-anak 
bisa belajar dan mendapatkan pengalaman tanpa 
terasa (Nurcahyono, 2023). Dienes menyatakan 
bahwa pembelajaran matematika lebih mudah 
dipahami melalui ketika siswa terlibat dalam 
aktivitas bermain yang terstruktur dengan 
langkah-langkah tertentu (Telaumbanua, 2020). 

Beberapa penelitian telah membahas terkait 
pengembangan, efektivitas, dan penerapan game 
edukasi berbasis digital terhadap peningkatan 
kemampuan numerasi. Peneliti Sela Nurlaela, 
Lizza Suzanti, dan Rr. Deni Widjayatri 
menyimpulkan bahwa terbukti penggunaan 
aplikasi smart game dapat meningkatkan 
kemampuan numerasi anak usia 5-6 tahun. 
Peneliti Hendrisa Adrillian, Nizaruddin, dan 
Aurora Nur Aini menyimpulkan bahwa game 
edukasi berbasis android efektif untuk 
meningkatkan kemampuan literasi numerasi 
siswa SMP. Peneliti Karseno menyimpulkan 
bahwa penerapan media game edukasi dapat 
meningkatkan motivasi serta kemampuan 
numerasi siswa SD. 

Oleh sebab itu, berdasarkan uraian di atas 
rumusan masalah dari penelitian ini yaitu apakah 
pencapaian kemampuan numerasi siswa yang 
diberikan game Educaplay lebih baik daripada 
kemampuan numerasi siswa yang tidak 
diberikan game Educaplay pada siswa Sekolah 
Menengah Pertama. 

 

II. METODE PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan desain penelitian Quasi 
Eksperimen berupa pre-test dan post-test. 
Tujuan dari penelitian eksperimen yaitu untuk 
mengetahui pengaruh atau gejala yang muncul 
setelah diberikannya perlakuan (Abraham & 
Supriyanti, 2022). Maka, penelitian ini 
menggunakan rancangan Thenonequivalent 
Pretest-Posttest Control Group Design. Berikut 
ini rancangan desain Thenonequivalent Pretest-
Posttest Control Group Design. 

 

 
 

Gambar 1. Desain Thenonequivalent Pretest-
Posttest Control Group Design 

(Sumber: Abdullah et al., 2022) 
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Keterangan: 
O1 = pretest kelas eksperimen 
X1 = perlakuan diberikan pada kelas ekperimen 
O2 = posttest kelas eksperimen setelah perlakuan 
O3 = pretest kelas kontrol 
O4 = posttest kelas control 
 
B. Subjek Penelitian 

Populasi yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah seluruh siswa/I kelas VIII SMP 
Negeri 07 Kota Serang. Selanjutnya dilakukan 
pengambilan sampel dengan menggunakan 
teknik purposive sampling, dengan 
mempertimbangkan jadwal pelajaran yang 
mendukung, guru mata pelajaran matematika 
sama, dan nilai rata-rata tidak jauh berbeda. 
Sampel yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah peserta didik kelas VIII B dan VIII C 
SMP Negeri 7 Kota Serang. Kedua kelas 
tersebut dibedakan menjadi dua kelas, yaitu 
kelas VIII C sebanyak 31 siswa/I sebagai kelas 
kontrol dan kelas VIII B sebanyak 30 siswa/I 
sebagai kelas eksperimen. 

C. Teknik Pengumpulan Data 
Sebelum penelitian dilakukan, kedua kelas 

diberi pretest untuk mengidentifikasi 
kemampuan awal peserta didik. Selanjutnya, 
dilakukan pembelajaran dengan 
menggunakan game Educaplay pada kelas 
eksperimen dan pembelajaran konvensional 
pada kelas control. Tahap akhir diberikan 
posttest untuk mengetahui hasil dari 
perlakuan yang sudah diberikan. Instrumen 
pretest dan posttest berjumlah 11 pertanyaan. 
Sebelum instrumen digunakan dalam 
penelitian, dilakukan terlebih dahulu uji 
instrument, yaitu uji validitas, uji reliabilitas, 
uji daya pembeda, dan uji tingkat kesukaran. 
1. Uji Validitas 

Hasil uji validitas dari masing-masing 11 
pertanyaan dinyatakan dari perhitungan 
menggunakan korelasi product moment 
pada SPSS statistics 26, diperoleh bahwa 
dari 11 butir soal uraian, seluruh butir soal 
menunjukkan nilai koefisien korelasi lebih 
besar r-tabel (0.334 pada taraf signifikasi 
5% dengan N = 35), dapat disimpulkan 
bahwa seluruh butir soal dinyatakan valid 
dan layak digunakan dalam penelitian. 

2. Uji Reliabilitas 
Berdasarkan hasil uji reliabilitas 

menggunakan teknik Cronbach’s Alpha, 
diperoleh nilai sebesar 0.821, karena nilai 
Cronbach’s Alpha > 0.7, maka dapat 
disimpulkan instrumen penelitian memiliki 

reliabilitas yang tinggi dan layak digunakan 
untuk pengumpulan data. 

3. Uji Daya Pembeda 
Berdasarkan hasil analisis daya 

pembeda soal terhadap 11 butir soal, 
Cukup diperoleh bahwa sebanyak 1 butir 
soal pada kategori baik sekali, 5 butir soal 
pada kategori baik, dan 5 butir soal pada 
kategori cukup. Dengan demikian, sebagian 
besar soal memiliki daya pembeda yang 
baik. 

4. Uji Tingkat Kesukaran 
Berdasarkan hasil analisis tingkat 

kesukaran terhadap 11 butir soal, 0.456 
Sedang diperoleh bahwa sebanyak 4 soal 
pada kategori mudah dan 7 soal pada 
kategori sedang. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa mayoritas soal berada 
pada tingkat kesukaran sedang, yang 
berarti butir soal tersebut secara umum 
sesuai untuk digunakan dalam mengukur 
kemampuan numerasi siswa. 

D. Teknik Analisis Data 
Langkah-langkah pengolahan data dari 

hasil pretest dan posttest dalam penelitian ini, 
sebagai berikut: 
1. Pemberian skor nilai pada hasil pretest dan 

posttest. Data dalam penelitian ini 
dikumpulkan melalui tes berupa pretest 
dan posttest. Kemudian, hasil pretest dan 
postest dinilai sesuai dengan pedoman 
penilaian yang sudah dibuat. 

2. Statistik Deskriptif. Analisis deskriptif 
berfungsi sebagai tahap awal sebelum 
melakukan analisis lainnya, sebab analisis 
ini dapat mendukung peneliti dalam 
mengenali data ((Maswar, 2017);(Martias, 
2021)). Tujuan dari statistik deskriptif 
adalah untuk menyajikan ringkasan 
informasi dari data dengan menggunakan 
angka-angka statistik serta dalam 
representasi visual, seperti diagram, tabel, 
atau grafik (Kurniawan, 2023). 

3. (Statistik Inferensial 
Statistik inferensial merupakan suatu 
ringkasan dari berbagai teknik atau 
pendekatan yang terkait dengan analisis 
sejumlah data, yang kemudian dapat 
mengarah pada prediksi atau pengambilan 
kesimpulan mengenai keseluruhan data 
utama dari populasi tersebut (Dahri, 2020). 
Terdapat 2 tahapan dalam statistik 
inferensial ini, yaitu:  
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a) Uji Prasyarat berupa uji normalitas dan 
uji homogenitas 

Uji normalitas yang digunakan dalam 
penelitian ini yaitu Shapiro-Wilk, karena 
sampel yang digunakan kurang dari 50 
sampel. Kriteria uji normalitas 
(Faradiba, 2020), sebagai berikut: 
1) Jika nilai signifikansi < 0.05, artinya 

data tidak berdistribusi normal. 
2) Jika nilai signifikansi > 0.05, maka 

data berdistribusi normal. 
Uji homogenitas yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu uji Levene. 
Kriteria pengujiannya (Faradiba, 2020), 
sebagai berikut: 
1) Jika nilai signifikansi < 0.05, berarti 

tidak homogen. 
2) Jika nilai signifikansi > 0.05, berarti 

homogen 
 

b) Uji Hipotesis berupa uji beda dan uji n-
gain. 

Uji hipotesis dilakukan dengan 
menggunakan uji independent sample t 
test untuk membandingkan hasil 
posttest antara kelas eksperimen dan 
kontrol. Selain itu, uji peningkatan 
dilakukan dengan menghitung nilai N-
Gain skor, yang diklasifikasikan dalam 
lima kategori (Sukarelawan et al., 2024): 
tinggi (0,7-1,0), sedang (0,3–0,7), rendah 
(0,0-0,3), tidak terjadi peningkatan (0,0), 
dan terjadi penurunan (-1,0-0,0). Uji 
penentuan tingkat keefektifan dengan 
menghitung nilai N-gain persen, yang 
dikategorikan dalam 4 kategoti 
(Sukarelawan et al., 2024): tidak efektif 
(< 40), kurang efektif (40-55), cukup 
efektif (56-75), dan efektif (> 76). 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
Penelitian ini diawali dengan melakukan 

pretest pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol untuk mengetahui kemampuan awal 
numerasi peserta didik. Selanjutnya, 
dilakukan pembelajaran pada kedua kelas. 
Pada kelas eksperimen dilakukan pembelaja-
ran dengan memanfaatkan game edukasi 
digital sebagai media pembelajaran yang 
dapat meningkatkan kemampuan numerasi 
dengan menggunakan game Educaplay yang 
dapat diakses melalui laptop/PC maupun 
smartphone peserta didik, sedangkan pada 
kelas kontrol melakukan pembelajaran tidak 

menggunakan game Educaplay. Setelah itu, 
diakhir kedua kelas melakukan posttest untuk 
mengetahui kemampuan numerasi akhir 
setelah diberikan perlakuan pada kelas 
eksperimen. Tampilan game Educaplay yang 
digunakan oleh peserta didik sebagai berikut: 

 

 
Gambar 2. Tampilan awal 

 

 
Gambar 3. Tampilan Halaman Soal 

 

 
Gambar 4. Tampilan Akhir Permainan 

 
1. Analisis Data Pretest Kemampuan 

Numerasi Siswa 
Analisis statistik deskriptif dilakukan 

terhadap hasil pretest untuk mengetahui 
kemampuan numerasi awal siswa. 
Berdasarkan hasil pretest kelas Eksperimen 
dan kontrol diperoleh data sebagai berikut. 
 
Tabel 1. Data Nilai Statistik Deskriptif Hasil 

Pretest Kelas Eksperimen dan Kontrol 
 

Data 
Kelas 

Eksperimen Kontrol 
N 30 31 

Nilai Maksimum 55 12.5 
Nilai Minimum 5 75 

Rata-rata 28, 375 33,7903 
Simpangan Baku 13,47951 17,65256 

Varians 181, 697 311,613 
(Sumber: Data primer yang diolah) 
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Dari hasil Tabel 1., diketahui bahwa 
rata-rata nilai pretest pada kelas 
eksperimen adalah 28,375. Sedangkan, 
rata-rata nilai pretest pada kelas kontrol 
adalah 33,7903. Didapatkan nilai rata-rata 
kemampuan numerasi awal siswa pada 
kelas kontrol sedikit lebih tinggi sebesar 
5,4153 dibandingkan dengan kemampuan 
numerasi awal siswa pada kelas 
eksperimen. Pada simpangan baku juga 
pada kelas kontrol sedikit lebih tinggi 
sebesar 4,17305 dibandingkan dengan 
kelas eksperimen. Hal ini berarti tidak 
terdapat perbedaan yang signifikan pada 
kemampuan numerasi awal pada kedua 
kelas. 

Berikut ini grafik sebaran frekuensi hasil 
pretest pada kelas eksperimen dan kontrol. 

 
Gambar 5. Sebaran Frekuensi Pretest Kelas 

Eksperimen dan Kontrol 

Berdasarkan Gambar 6., diketahui 
bahwa pada kelas Eksperimen siswa paling 
banyak mendapatkan nilai sebesar 42,5 
sebanyak 5 orang, sedangkan pada kelas 
kontrol siswa paling banyak mendapatkan 
nilai sebesar 32,5 sebanyak 5 orang. 

Selanjutnya, analisis inferensial, Analisis 
data pretest kemampuan siswa pada 
penelitian ini dilakukan uji prasyarat yaitu 
uji normalitas dan uji homogenitas. Berikut 
ini tabel hasil uji normalitas data pretest 
kelas eksperimen dan kontrol. 
 

Tabel 2. Uji Normalitas Data Pretest 
 

Pretest 
Kelas Sig. 

Eksperimen 0,86 
Kontrol 0,421 

(Sumber: Data primer yang diolah) 
 

Pada Tabel 2., dapat diketahui bahwa uji 
normalitas data pretest pada kelas 
eksperimen 0,86 > 0,05 dan pada kelas 
kontrol 0,421 > 0,05, maka H0 diterima. 
Dapat disimpulkan bahwa data pretest pada 
kelas eksperimen dan kontrol berdistribusi 
normal. 

Selanjutnya, dilakukan uji homogenitas. 
Berikut ini tabel hasil uji homogenitas data 
pretest kelas eksperimen dan kontrol. 

 

Tabel 3. Uji Homogenitas Data Pretest 

Pretest 
Sig. 

0,588 
(Sumber: Data primer yang diolah) 

 
Dari hasil Tabel 3., dapat diketahui 

bahwa nilai signifikansi diperoleh sebesar 
0,588 > 0,05, maka H0 diterima. Ini berarti 
varians dari kedua kelas homogen. 

Berdasarkan uji normalitas dan 
homogenitas data diperoleh berdistribusi 
normal dan homogen. Kemudian, dilakukan 
uji beda rata-rata pada data hasil pretest. 
Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui 
apakah terdapat perbedaan pada data hasil 
pretest kelas eksperimen dan kontrol. 
Berikut ini tabel hasil uji beda rata-rata 
data pretest kelas eksperimen dan kontrol. 

 

Tabel 4. Uji Beda Rata-Rata Data Pretest 
 

Statistik 
Kelas 

Eksperimen Kontrol 
Rata-rata 28,375 33,7903 
Varians 181, 697 311,613 
Sig. (2-tailed) 0,184 

(Sumber: Data primer yang diolah) 

Setelah dilakukan pengujian, dapat 
diketahui bahwa nilai signifikansi diperoleh 
sebesar 0,184 > 0,05, maka H0 ditolak. Ini 
berarti tidak terdapat perbedaan dalam 
kemampuan numerasi awal siswa dari 
kedua kelas tersebut. 

 
2. Analisis Data Posttest Kemampuan 

Numerasi Siswa 
Analisis statistik deskriptif dilakukan 

terhadap hasil posttest untuk mengetahui 
kemampuan numerasi akhir siswa. 
Berdasarkan hasil posttest kelas 
Eksperimen dan kontrol diperoleh data 
sebagai berikut. 
 

Tabel 5. Data Nilai Statistik Deskriptif Hasil 
Posttest Kelas Eksperimen dan Kontrol 

Data 
Kelas 

Eksperimen Kontrol 
N 30 31 

Nilai 
Maksimum 

95 80 

Nilai Minimum 65 17,5 
Rata-rata 83,4583 50,6855 

Simpangan 
Baku 

6,54628 18,8161 

Varians 42,854 354,046 
(Sumber: Data primer yang diolah) 
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Dari hasil Tabel 5., diketahui bahwa 
rata-rata nilai posttest pada kelas 
eksperimen adalah 83,4583. Sedangkan, 
rata-rata nilai posttest pada kelas kontrol 
adalah 50,6855. Didapatkan nilai rata-rata 
kemampuan numerasi akhir siswa pada 
kelas eksperimen lebih tinggi sebesar 
32,7728 dibandingkan dengan kemampuan 
numerasi akhir siswa pada kelas kontrol. 
Pada simpangan baku juga pada kelas 
kontrol lebih tinggi sebesar 12,26982 
dibandingkan dengan kelas eksperimen. 
Hal ini berarti terdapat perbedaan yang 
signifikan pada kemampuan numerasi 
akhir pada kedua kelas. 

Berikut ini grafik sebaran frekuensi hasil 
posttest pada kelas eksperimen dan 
kontrol. 

 
Gambar 6. Sebaran Frekuensi Posttest 

Kelas Eksperimen dan Kontrol 
 

Berdasarkan Gambar 7., diketahui 
bahwa pada kelas Eksperimen siswa paling 
banyak mendapatkan nilai sebesar 80 dan 
85 yaitu sama-sama sebanyak 5 orang, 
sedangkan pada kelas kontrol siswa paling 
banyak mendapatkan nilai sebesar 75 
sebanyak 4 orang. 

Selanjutnya, analisis inferensial, Analisis 
data posttest kemampuan siswa pada 
penelitian ini dilakukan uji prasyarat yaitu 
uji normalitas dan uji homogenitas. Berikut 
ini tabel hasil uji normalitas data posttest 
kelas eksperimen dan kontrol. 
 

Tabel 6. Uji Normalitas Data Posttest 
 

Posttest 
Kelas Sig. 

Eksperimen 0,215 
Kontrol 0,162 

(Sumber: Data primer yang diolah) 

 
Dari hasil Tabel 6., dapat diketahui 

bahwa uji normalitas data posttest pada 
kelas eksperimen 0,215 > 0,05 dan pada 
kelas kontrol 0,162 > 0,05, maka H0 

diterima. Ini berarti data pretest pada kelas 
eksperimen dan kontrol berdistribusi 
normal. 

Selanjutnya, dilakukan uji homogenitas. 
Berikut ini tabel hasil uji homogenitas data 
posttest kelas eksperimen dan kontrol. 
 

Tabel 7. Uji Homogenitas Data Posttest 

Posttest 
Sig. 

0,793 
(Sumber: Data primer yang diolah) 

 
Dari hasil Tabel 7., dapat diketahui 

bahwa nilai signifikansi diperoleh sebesar 
0,588 > 0,05, maka H0 diterima. Ini berarti 
varians dari kedua kelas homogen. 

Berdasarkan uji normalitas dan 
homogenitas data diperoleh berdistribusi 
normal dan homogen. Kemudian, dilakukan 
uji hipotesis pada data hasil posttest. 
Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui 
apakah hasil penelitian ini sesuai dengan 
hipotesis pada data hasil posttest kelas 
eksperimen dan kontrol. Adapun hipotesis 
yang diuji sebagai berikut: 
H0 : Pencapaian kemampuan numerasi 

siswa yang diberikan perlakuan game 
Educaplay tidak lebih baik daripada 
kemampuan numerasi siswa yang 
tidak diberikan perlakuan game 
Educaplay. 

H1 : Pencapaian kemampuan numerasi 
siswa yang diberikan perlakuan game 
Educaplay lebih baik daripada 
kemampuan numerasi siswa yang 
tidak diberikan perlakuan game 
Educaplay. 

Berikut ini tabel hasil uji Independent 
Sample T-Test. 
 

Tabel 8. Uji Independent Sample T-Test 
 

Statistik 
Kelas 

Eksperimen Kontrol 
Rata-rata 83,4583 50,6855 
Varians 42,854 354,046 
Sig. (2-tailed) 0,000 

(Sumber: Data primer yang diolah) 

 
Setelah dilakukan pengujian, dapat 

diketahui bahwa nilai signifikansi (2-tailed) 
diperoleh sebesar 0,000 < 0,05, maka H0 

ditolak dan H1 diterima. Dapat disimpulkan 
bahwa pencapaian kemampuan numerasi 
siswa yang diberikan perlakuan game 
Educaplay lebih baik daripada kemampuan 
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numerasi siswa yang tidak diberikan 
perlakuan game Educaplay. 

Dalam penelitian ini, peningkatan 
kemampuan numerasi dianalisis 
menggunakan uji N-gain. Uji N-gain yang 
dilakukan dihitung dengan rumus: 

 
 

Gambar 7. Rumus N-gain 

Hasil skor N-gain akan menilai 
peningkatan kemampuan numerasi dari 
kedua kelas, sedangkan N-gain persen akan 
menilai seberapa efektif media yang 
digunakan terhadap peningkatan numerasi. 
Berikut ini hasil uji N-gain kelas kontrol. 
 
Tabel 9.  Data Hasil Uji N-Gain pada Kelas 

Kontrol 
 

Data Pretest Posttest 
N-gain 
Skor 

N-gain 
Persen 

N 31 31   
Mean 33.7903 50.8655 0.2541 25.406 

SD 17.65256 18.8161 0.18150 18.15048 
Var 311.613 354.046 0.033 329.44 

(Sumber: Data primer yang diolah) 

 
Berdasarkan Tabel 9., diperoleh nilai 

rata-rata (mean) N-gain skor sebesar 
0.2541 yang termasuk kategori rendah dan 
N-gain persen sebesar 25.406 yang 
termasuk dalam kategori tidak efektif. 

Berikut ini hasil uji N-gain kelas 
eksperimen. 
 

Tabel 10. Data Hasil Uji N-gain Kelas 
Eksperimen 

Data Pretest Posttest 
N-

gain 
Skor 

N-gain 
Persen 

N 30 30   
Mean 28.375 83.4583 0.773 77.2981 

SD 13.47951 6.54628 0.7135 7.1349 
Var 181.697 42.854 0.005 50.907 

(Sumber: Data primer yang diolah) 

 
Berdasarkan Tabel 10., diperoleh nilai 

rata-rata (mean) N-gain skor sebesar 0,773 
yang termasuk kategori tinggi dan N-gain 
persen sebesar 77,2981 yang termasuk 
dalam kategori efektif. 

Dapat disimpulkan bahwa media game 
Educaplay efektif dalam meningkatkan 
kemampuan numerasi pada siswa Sekolah 
Menengah Pertama. 

 
 

3. Analisis Kemampuan Numerasi Siswa 
Analisis terhadap jawaban siswa pada 

kelas eksperimen mendukung temuan ter-
sebut, di mana siswa dapat menyelasaikan 
permasalah matematika yang diberikan. 
Untuk memberikan gambaran yang lebih 
jelas terkait capaian rata-rata nilai siswa 
kelas eksperimen pada tiap indikator 
kemampuan numerasi, disajikan dalam 
sebaran data berikut. 

 
Gambar 8. Kemampuan Numerasi 

Berdasarkan Indikator 
Berdasarkan Gambar 8., dapat diketahui 

bahwa pada indikator 1 “Mampu 
menggunakan berbagai angka dan simbol 
matematika dasar dalam menyelesaikan 
masalah sehari-hari” memperoleh rata-rata 
nilai sebesar 4,67. Pada indikator 2 “Dapat 
menganalisis informasi yang disajikan 
dalam bentuk yang berbeda (grafik, tabel, 
diagram, dsb)” memperoleh rata-rata nilai 
sebesar 2,39. Pada indikator 3 
“Menafsirkan hasil analisis untuk 
memprediksi dan mengambil keputusan” 
memperoleh rata-rata nilai sebesar 2,81. 

Dengan demikian, berdasarkan rata-rata 
nilai yang diperoleh pada tiap indikatornya, 
indikator 1 menjadi aspek yang paling kuat 
dalam penelitian ini, karena siswa sudah 
mampu menjawab pertanyaan dengan 
tepat dan benar. Sedangkan pada indikator 
2 merupakan aspek yang paling lemah, 
karena siswa masih belum mampu 
menganilis informasi yang disajikan dalam 
bentuk tabel dan grafik yang disajikan pada 
soal. 

 

B. Pembahasan 
Penelitian yang digunakan adalah 

penelitian kuantitatif dengan desain quasi 
eksperimen. Data yang didapatkan 
berdasarkan hasil dari pengujian pretest dan 
posttest. Sampel yang digunakan 30 siswa 
pada kelas eksperimen dan 31 siswa pada 
kelas kontrol. 

Berdasarkan data dan hasil temuan di 
lapangan, penggunaan game edukasi digital 
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memberikan dampak yang positif dan 
signifikan terhadap peningkatan kemampuan 
numerasi siswa. Siswa kelas eksperimen yang 
mendapatkan perlakuan game Educaplay 
cenderung lebih aktif dan kreatif 
dibandingkan dengan siswa kelas kontrol 
yang tidak mendapatkan perlakuan, sehingga 
kemampuan numerasi mengalami 
peningkatan. Berdasarkan Tabel 1., rata-rata 
hasil pretest sebelum diberikan perlakuan 
pada kelas eksperimen sebesar 28,375, 
sedangkan pada kelas kontrol sebesar 
33,7903. Selanjutnya, pada kelas eksperimen 
diberikan perlakuan berupa media game 
Educaplay, setelah itu diberikan posttest, 
berdasarkan Tabel 5. didapatkan rata-ratanya 
pada kelas eksperimen sebesar 83,4583, 
sedangkan pada kelas kontrol sebesar 
50,6855. Dapat disimpulkan bahwa rata-rata 
tes kemampuan numerasi pada kelas 
eksperimen yang diberikan perlakuan game 
Educaplay lebih baik dibandingkan 
kemampuan numerasi pada kelas kontrol 
yang tidak diberikan perlakuan game 
Educaplay. 

Faktor yang dapat mendukung temuan 
tersebut adalah pembelajaran yang berbasis 
permainan memberikan banyak keuntungan 
penting di dalam konteks pendidikan. 
Memanfaatkan permainan sebagai sarana 
edukasi bisa memperbaiki semangat dan 
partisipasi siswa. Siswa umumnya merasa 
lebih antusias ketika mereka belajar melalui 
metode yang menyenangkan dan menarik. Di 
samping itu, pembelajaran melalui permainan 
juga mampu mengasah keterampilan kognitif, 
seperti kemampuan menyelesaikan masalah, 
berpikir analitis, dan daya kreatif (Wulandari 
& Widiansyah, 2023). 

Analisis statistik inferensial yang diuji 
sebagai prasyarat yaitu uji normalitas dan 
homogenitas, selanjutnya dilakukan uji 
independent sample t test dengan bantuan 
SPSS. Didapatkan hasil dari uji normalitas dan 
homogenitas data berdistribusi normal dan 
homogen, maka uji independent sample t test 
dapat dilakukan. Tujuan dilakukannya uji 
independent sample t test yaitu untuk 
menjawab rumusan masalah dan hipotesis 
yang ada. Berdasarkan Tabel 8., didapatkan 
hasil sig.(2-tailed) sebesar 0.000 < 0.05, maka 
maka terdapat perbedaan yang signifikan 
secara statistik antara kelas eksperimen dan 
kontrol, sehingga hipotesis alternatif diterima. 

Pada penelitian ini untuk mengetahui 
peningkatan kemampuan numerasi serta 
efektivitas game Educaplay dalam 
meningkatkan kemampuan numerasi dapat 
dilihat dari hasil N-gain skor dan N-gain 
persen. Dari hasil Tabel 10., dapat diketahui 
bahwa nilai Rata-rata N-gain skor sebesar 
0,773 (kategori tinggi), dan N-gain persen 
sebesar 77,29% menunjukkan efektivitas 
tinggi dari penggunaan game Educaplay dalam 
pembelajaran numerasi. Dapat disimpulkan 
bahwa media game Educaplay efektif dalam 
meningkatkan kemampuan numerasi pada 
siswa Sekolah Menengah Pertama. 

Penelitian ini merupakan kajian 
penggunaan media game yang didasari oleh 
teori belajar sambil bermain yang 
dikemukakan oleh Zoltan Dienes menyatakan 
bahwa pembelajaran matematika lebih mudah 
dipahami ketika siswa terlibat dalam aktivitas 
bermain yang terstruktur dengan langkah-
langkah tertentu (Telaumbanua, 2020). Dasar 
pemikiran teori Dienes berlandaskan pada 
teori Piaget dan arah pengembangannya 
difokuskan pada anak-anak, sehingga sistem 
yang diciptakannya menjadi menarik bagi 
anak-anak yang belajar matematika (Sulianto, 
2021). Menurut Dienes, aktivitas matematis 
dalam bentuk permainan sangat krusial 
karena berbagai operasi matematika yang ada 
dalam permainan tersebut menyajikan aturan 
secara nyata dan lebih membantu serta 
memperjelas pemahaman matematika pada 
siswa (Yudiyanto et al., 2023). 

Penerapan teknologi digital dalam 
kurikulum merdeka sangat penting untuk 
dilakukan oleh guru dan pendidik (Hafizah, 
2023). Berbagai jenis media pembelajaran 
yang diterapkan memerlukan teknologi 
digital, sehingga menjadi pilihan yang sesuai 
dengan cara dan kondisi siswa di masyarakat 
5.0 guna mendukung Kurikulum Merdeka ini, 
salah satunya yaitu game edukasi digital 
(Arfika et al., 2023). Dapat disimpulkan bahwa 
dalam Kurikulum Merdeka pemanfaatan game 
edukasi digital merupakan salah satu 
alternatif media pembelajaran untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
menyenangkan, efisien, mudah dipahami, dan 
mempermudah proses pembelajaran. 

Latihan soal secara berulang dipakai pada 
penelitian ini yang disajikan dalam game 
Educaplay. Terdapat keterbatasan fitur 
permainan pada game Educaplay ini dalam 
meningkatkan kemampuan numerasi, 
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sehingga dipilihlah latihan soal secara 
berulang. Salah satu cara yang sesuai untuk 
menjalankan latihan secara rutin pada media 
belajar interaktif adalah teori behaviorisme 
dengan pendekatan metode latihan berulang 
atau metode drill and practice (Sukmawati et 
al., 2021). Hal ini dilakukan untuk mencapai 
keahlian dan keterampilan dalam proses 
belajar, sehingga materi yang diajarkan dapat 
dipahami secara mendalam dan tahan lama 
(Erliani et al., 2022). 

Dengan demikian, penggunaan game 
edukasi digital dapat menjadi salah satu 
alternatif media pembelajaran yang efektif 
dan relevan dalam pengajaran numerasi di 
tingkat SMP, terutama dalam upaya 
meningkatkan kemampuan numerasi secara 
menyenangkan dan bermakna. 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, pengolahan 

data, dan analisis data yang telah dilakukan, 
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
dengan game Educaplay menghasilkan 
kemampuan numerasi yang secara signifikan 
lebih tinggi dibanding kelas kontrol. Hal ini 
menunjukkan bahwa game Educaplay efektif 
dalam meningkatkan kemampuan numerasi 
siswa Sekolah Menengah Pertama dengan 
rata-rata N-gain sebesar 0,773 (kategori 
tinggi). Penggunaan game edukasi digital yaitu 
Educaplay sebagai media pembelajaran 
memberikan pengalaman belajar yang lebih 
interaktif dan menyenangkan, sehingga siswa 
lebih termotivasi untuk belajar dan 
meningkatkan kemampuan numerasi. 

 

B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian, saran berikut 

disampaikan untuk pengembangan 
pembelajaran dan penelitian selanjutnya. 
1. Guru matematika disarankan untuk 

memanfaatkan media pembelajaran 
berbasis game digital, seperti Educaplay, 
karena terbukti efektif dalam 
meningkatkan kemampuan numerasi 
siswa. 

2. Integrasi teknologi digital dalam kurikulum 
perlu ditingkatkan guna menciptakan 
suasana belajar yang menarik dan adaptif, 
sebagaimana terbukti dalam penelitian ini 
bahwa penggunaan Educaplay mampu 
meningkatkan motivasi dan keterlibatan 
siswa. 

3. Latihan soal secara berulang dengan 
bantuan game Educaplay dapat digunakan 
untuk meningkatkan kemampuan 
numerasi. 

4. Penelitian selanjutnya disarankan untuk 
lebih mendalami indikator kemampuan 
numerasi ‘menganalisis informasi dalam 
berbagai bentuk (grafik, tabel, diagram, 
dsb)’ melalui pengembangan soal dan 
aktivitas berbasis game digital yang lebih 
terfokus. 
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