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Abstrak 

Kemampuan numerasi merupakan kompetensi penting dalam menerapkan 
konsep matematika untuk menyelesaikan permasalahan kontekstual. Penelitian 
ini bertujuan untuk menganalisis kemampuan numerasi siswa setelah 
implementasi Mathopoly berbasis gamifikasi serta mendeskripsikan 
keterlaksanaan pembelajaran, aktivitas siswa, dan respons siswa terhadap 
penggunaan media pada materi aritmetika sosial subbab untung dan rugi. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan analisis deskriptif dan 
rancangan One-Group Posttest-Only Design. Subjek penelitian terdiri atas 29 siswa 
kelas VII SMP Negeri 55 Surabaya yang dipilih secara purposive. Data dikumpulkan 
melalui tes kemampuan numerasi, observasi, dan angket, kemudian dianalisis 
menggunakan statistik deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata 
kemampuan numerasi siswa sebesar 81,09 dengan standar deviasi 13,50 dan 
berada pada kategori baik. Sebanyak 62,07% siswa berada pada kategori baik dan 
sangat baik, sedangkan 58,62% siswa mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan 
Pembelajaran (KKTP) sebesar 80. Capaian indikator tertinggi terdapat pada 
kemampuan menggunakan angka dan simbol matematika dalam kehidupan 
sehari-hari sebesar 86,21%, sedangkan capaian terendah terdapat pada 
kemampuan menafsirkan hasil analisis untuk mengambil keputusan sebesar 
75,52%. Keterlaksanaan pembelajaran, aktivitas siswa, dan respons siswa 
terhadap Mathopoly masing-masing mencapai 86%, 86,75%, dan 87,25% dengan 
kategori sangat baik. Temuan ini menunjukkan bahwa Mathopoly berbasis 
gamifikasi berpotensi menjadi alternatif media pembelajaran yang mendukung 
pembelajaran numerasi secara interaktif dan kontekstual.  

Kata Kunci: Aritmetika Sosial, Gamifikasi, Mathopoly, Media Pembelajaran 
Matematika, Numerasi. 

 

A. Pendahuluan 

Kemampuan numerasi merupakan salah satu kompetensi penting yang perlu 

dimiliki oleh siswa (Ainanda dkk., 2023). Kemampuan ini mencakup penggunaan 

https://www.zotero.org/google-docs/?8sBpRo
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konsep bilangan dan perhitungan dalam menyelesaikan persoalan pada situasi 

nyata, serta kemampuan memahami informasi kuantitatif yang disajikan melalui 

tabel, grafik, maupun bagan (Han, Weilin dkk., 2017). Dalam pembelajaran abad 

ke-21, numerasi juga mendukung kemampuan menganalisis informasi, 

memecahkan masalah, serta menafsirkan hasil analisis untuk mengambil keputusan 

dalam situasi kontekstual (Ainanda dkk., 2023; Ningrum dkk., 2024). Namun, 

kemampuan numerasi siswa di Indonesia masih perlu mendapat perhatian.  

Kondisi tersebut tercermin dari hasil Rapor Pendidikan Indonesia 2025 yang 

bersumber dari Asesmen Nasional 2025. Pada jenjang SMP Umum, sebanyak 

70,81% peserta didik telah mencapai kompetensi minimum numerasi dan berada 

pada kategori sedang, meningkat 1,20 poin dibandingkan tahun 2024 yang 

mencapai 69,61% (Kemendikdasmen, 2025). Meskipun mengalami peningkatan, 

capaian tersebut menunjukkan masih adanya peserta didik yang belum mencapai 

kompetensi minimum sehingga diperlukan pembelajaran matematika yang 

mendukung penerapan konsep dan prosedur dalam permasalahan kontekstual.  

Permasalahan tersebut juga ditemukan dalam pembelajaran matematika 

pada materi aritmetika sosial. Susilawati dkk. (2025) menunjukkan adanya 

kesenjangan antara penguasaan prosedural matematika dan kemampuan 

menerapkannya pada situasi nyata, khususnya dalam penalaran kontekstual dan 

pemecahan masalah. Pada materi aritmetika sosial, penelitian Jusniani dkk. (2024) 

menemukan bahwa sebagian siswa masih mengalami keterbatasan dalam 

menggunakan angka dan simbol matematika serta menyelesaikan permasalahan 

kehidupan sehari-hari. Kondisi ini menunjukkan perlunya pembelajaran aritmetika 

sosial yang tidak hanya menekankan perhitungan, tetapi juga penerapan konsep 

matematika dalam situasi kontekstual.  

Selain kemampuan numerasi, keterlibatan siswa juga menjadi perhatian 

dalam pembelajaran matematika. Penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran 

matematika masih dapat dikaitkan dengan kecemasan, demotivasi, dan rendahnya 

keterlibatan siswa (Ariffin dkk., 2022; Ratinho dkk., 2026). Kondisi serupa 

ditemukan dalam kegiatan Asistensi Mengajar/MBKM di SMPN 55 Surabaya, 

dimana berdasarkan pengamatan awal siswa menunjukkan keterlibatan yang lebih 

tinggi ketika pembelajaran melibatkan aktivitas permainan dibandingkan 

https://www.zotero.org/google-docs/?YpiNer
https://www.zotero.org/google-docs/?fueMdH
https://www.zotero.org/google-docs/?v0Agmi
https://www.zotero.org/google-docs/?v0Agmi
https://www.zotero.org/google-docs/?v0Agmi
https://www.zotero.org/google-docs/?lmw081
https://www.zotero.org/google-docs/?DRGetq
https://www.zotero.org/google-docs/?ISL2DJ
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pembelajaran konvensional. Temuan tersebut menunjukkan perlunya inovasi 

pembelajaran yang interaktif dan kontekstual serta mendorong partisipasi aktif 

siswa.  

Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah gamifikasi. Deterding et 

al. (2011), yang dikutip dalam Ratinho dkk. (2026), mendefinisikan gamifikasi 

sebagai integrasi elemen desain permainan, seperti poin, leaderboard, reward, 

sistem progres, dan umpan balik langsung. Penerapan elemen tersebut dapat 

menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan meningkatkan keterlibatan 

siswa (Ariffin dkk., 2022; Lomos dkk., 2023). Dalam pembelajaran matematika, 

gamifikasi berpotensi mendukung keterlibatan siswa dan menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif (Cigdem dkk., 2024; Ratinho dkk., 2026). Sejumlah 

penelitian juga menunjukkan bahwa gamifikasi dapat mendukung partisipasi dan 

capaian belajar matematika (Ariyanti Nurningtias & Majid, 2022; Christopoulos 

dkk., 2024; Ortiz-Rojas dkk., 2025; Pratama & Rahman, 2026). Selain itu, 

pembelajaran berbasis permainan berpotensi mendukung kemampuan numerasi 

melalui aktivitas pemecahan masalah kontekstual (Pa & Wadu, 2025). Ramadayu 

dkk. (2024) juga menunjukkan bahwa kemampuan numerasi dapat berkembang 

melalui lingkungan belajar yang mendorong keterlibatan aktif siswa dalam 

mengeksplorasi konsep matematika dan menghubungkannya dengan kehidupan 

sehari-hari. Dengan demikian, gamifikasi perlu diintegrasikan dengan tujuan 

pembelajaran agar elemen permainan tidak hanya meningkatkan keterlibatan, tetapi 

juga mendukung kemampuan matematis yang ditargetkan.  

Berdasarkan kajian tersebut, Mathopoly berbasis gamifikasi dipandang 

relevan untuk diterapkan pada pembelajaran aritmetika sosial. Pengembangan 

media pembelajaran matematika berbasis gamifikasi menunjukkan bahwa aktivitas 

permainan dapat menghadirkan tantangan matematika, menyediakan tingkatan 

kesulitan, serta memuat soal yang mendukung penguatan kemampuan numerasi 

siswa (Nur’Aida dkk., 2024). Dalam penelitian ini, Mathopoly mengadaptasi 

mekanisme permainan monopoli ke dalam pembelajaran matematika melalui 

tantangan, poin, level, dan reward, serta soal numerasi berkonteks sosial ekonomi 

pada materi aritmetika sosial. Melalui aktivitas tersebut, siswa tidak hanya 

https://www.zotero.org/google-docs/?VQACII
https://www.zotero.org/google-docs/?11Uj63
https://www.zotero.org/google-docs/?es9pfQ
https://www.zotero.org/google-docs/?FT60QL
https://www.zotero.org/google-docs/?FT60QL
https://www.zotero.org/google-docs/?cMP3WE
https://www.zotero.org/google-docs/?PJRfRl
https://www.zotero.org/google-docs/?w7vofP
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melakukan perhitungan, tetapi juga menggunakan informasi dan konsep 

matematika untuk menyelesaikan permasalahan kontekstual.  

Meskipun berbagai penelitian menunjukkan potensi gamifikasi dalam 

pembelajaran matematika, penelitian yang secara khusus menganalisis kemampuan 

numerasi siswa setelah implementasi media berbasis gamifikasi pada materi 

aritmetika sosial jenjang SMP masih relatif terbatas. Aritmetika sosial memiliki 

konteks yang dekat dengan kehidupan sehari-hari dan menuntut siswa memahami 

informasi, menggunakan angka dan simbol, serta mengambil keputusan matematis. 

Oleh karena itu, implementasi media yang memadukan konteks tersebut dengan 

elemen gamifikasi penting untuk dikaji. Penelitian ini mengimplementasikan 

Mathopoly berbasis gamifikasi yang dikembangkan menggunakan platform 

Genially pada materi aritmetika sosial subbab untung dan rugi. Kemampuan 

numerasi siswa dianalisis berdasarkan tiga indikator yang dikemukakan oleh Han, 

Weilin dkk. (2017), serta dideskripsikan keterlaksanaan pembelajaran, aktivitas 

siswa, dan respons siswa terhadap penggunaan Mathopoly. Dengan demikian, 

penelitian ini bertujuan menganalisis kemampuan numerasi siswa setelah 

implementasi Mathopoly berbasis gamifikasi serta mendeskripsikan keterlaksanaan 

pembelajaran, aktivitas siswa, dan respons siswa terhadap penggunaan media.  

B. Metode Penelitian 

Rancangan penelitian yang digunakan adalah kuasi eksperimen (quasi-

experimental design), dengan One-Group Posttest-Only Design yang mengacu 

pada klasifikasi Shadish, Cook, dan Campbell (2002). Pendekatan yang digunakan 

adalah kuantitatif dengan analisis deskriptif. Satu kelompok siswa diberikan 

perlakuan berupa pembelajaran matematika berbasis gamifikasi menggunakan 

Mathopoly, kemudian diakhiri dengan posttest untuk menganalisis kemampuan 

numerasi siswa setelah pembelajaran.   

Tabel 1. Rancangan One-Group Posttest-Only Design. 

Treatment Posttest Measure 

X O 

Keterangan: 

X = Perlakuan (treatment) berupa implementasi Mathopoly berbasis gamifikasi. 

O = Posttest kemampuan numerasi siswa. 

https://www.zotero.org/google-docs/?2Aq8gc
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Penelitian dilaksanakan melalui tiga tahap, yaitu persiapan, pelaksanaan, 

dan evaluasi. Tahap persiapan mencakup analisis kurikulum, penyusunan modul 

ajar, penyusunan instrumen penelitian, serta validasi instrumen oleh ahli (expert 

judgment). Tahap pelaksanaan meliputi implementasi pembelajaran matematika 

menggunakan Mathopoly berbasis gamifikasi pada materi aritmetika sosial subbab 

untung dan rugi. Tahap evaluasi dilakukan melalui posttest numerasi, lembar 

observasi keterlaksanaan pembelajaran, lembar observasi aktivitas siswa, angket 

respons siswa terhadap penggunaan media, serta dokumentasi foto kegiatan sebagai 

data pendukung.  

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 55 Surabaya, Kota Surabaya, 

Provinsi Jawa Timur pada semester genap Tahun Ajaran 2025/2026. Subjek 

penelitian berjumlah 29 siswa kelas VII. Pemilihan kelas/subjek dilakukan secara 

purposive berdasarkan hasil observasi awal selama kurang lebih empat bulan yang 

menunjukkan bahwa keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika masih 

relatif rendah, sehingga kelas tersebut dipilih sebagai subjek penelitian.  

Perangkat pembelajaran meliputi modul ajar materi untung dan rugi yang 

disusun sesuai kurikulum sekolah serta Mathopoly berbasis gamifikasi yang 

dikembangkan melalui platform Genially. Tampilan Mathopoly disajikan pada 

Gambar 1.  

 

Gambar 1. Tampilan Papan Permainan Mathopoly 
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Mathopoly memuat berbagai tantangan numerasi yang disajikan secara 

bertingkat sesuai tingkat kesulitan soal. Contoh tampilan tantangan dan soal 

numerasi pada Mathopoly disajikan pada Gambar 2.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Contoh Tantangan dan Soal Numerasi pada Mathopoly  

Data penelitian dikumpulkan melalui tes, observasi, angket, dan 

dokumentasi. Kemampuan numerasi diukur menggunakan tes uraian kontekstual 

yang diberikan sebagai posttest pada akhir pembelajaran. Observasi dilakukan 

untuk menilai keterlaksanaan pembelajaran serta aktivitas siswa selama proses 

pembelajaran. Angket digunakan untuk mengetahui respons siswa terhadap 

penggunaan Mathopoly, sedangkan dokumentasi berupa foto kegiatan digunakan 

sebagai data pendukung.  

Pengukuran kemampuan numerasi didasarkan pada tiga indikator yang 

dikemukakan oleh Han, Weilin dkk. (2017), yaitu: (1) mampu menggunakan 

berbagai macam angka dan simbol yang terkait dengan matematika dasar untuk 

menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari; (2) mampu 

menganalisis informasi yang disajikan dalam berbagai bentuk representasi, seperti 

tabel, grafik, bagan, dan diagram; serta (3) mampu menafsirkan hasil analisis untuk 

memprediksi dan mengambil keputusan.  

Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif. Data posttest dianalisis 

untuk memperoleh nilai rata-rata (mean), skor tertinggi, skor terendah, standar 

deviasi, distribusi nilai, dan persentase ketuntasan belajar. Skor dikonversikan ke 

skala 0–100, sedangkan ketuntasan ditentukan berdasarkan Kriteria Ketercapaian 

https://www.zotero.org/google-docs/?nIsagB
https://www.zotero.org/google-docs/?nIsagB
https://www.zotero.org/google-docs/?nIsagB
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Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang berlaku di sekolah, yaitu 80. Capaian 

kemampuan numerasi juga dianalisis berdasarkan tiga indikator. Persentase setiap 

indikator dihitung dari skor yang diperoleh terhadap skor maksimal pada indikator 

tersebut untuk mendeskripsikan capaian siswa pada masing-masing indikator.  

Data keterlaksanaan pembelajaran, aktivitas siswa, dan respons siswa 

melalui angket dianalisis menggunakan persentase rata-rata. Hasil persentase 

kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria Purwanto (2010) sebagaimana dikutip 

dalam Syahendra dkk. (2026), yang disajikan pada Tabel 2.  

Tabel 2. Kriteria Kategori Capaian   

Interval Persentase (%) Kategori 

86 - 100 Sangat Baik 

76 - 85 Baik 

60 - 75 Cukup 

55 - 59 Kurang 

≤ 54 Sangat Kurang 

Sumber: Purwanto (2010), dikutip dalam Syahendra dkk. (2026). 

C. Hasil Dan Pembahasan  

Hasil Penelitian 

Data penelitian diperoleh dari hasil posttest kemampuan numerasi yang 

diberikan kepada 29 siswa kelas VII setelah pembelajaran menggunakan Mathopoly 

berbasis gamifikasi pada materi aritmetika sosial subbab untung dan rugi. Hasil 

penelitian dianalisis secara deskriptif yang mencakup statistik kemampuan 

numerasi, distribusi tingkat kemampuan, ketuntasan belajar, capaian indikator 

numerasi, aktivitas siswa, dan respons siswa terhadap penggunaan media.  

Deskripsi statistik kemampuan numerasi siswa setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan Mathopoly berbasis gamifikasi disajikan pada Tabel 3.  

Tabel 3. Deskripsi Statistik Kemampuan Numerasi Siswa  

Statistik Nilai 

Jumlah Siswa 29 

Nilai Tertinggi 100 

Nilai Terendah 58,33 

Rata-Rata 81,09 

Standar Deviasi 13,50 

Berdasarkan Tabel 3, rata-rata nilai posttest kemampuan numerasi siswa 

sebesar 81,09 dengan standar deviasi 13,50. Nilai yang diperoleh berada pada 

rentang 58,33–100.  

https://www.zotero.org/google-docs/?RBDCim
https://www.zotero.org/google-docs/?jyqtOD
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Distribusi tingkat kemampuan numerasi siswa disajikan pada Tabel 4.  

Tabel 4. Distribusi Frekuensi Tingkat Kemampuan Numerasi Siswa  

Interval Nilai Kategori Frekuensi Persentase (%) 

86 - 100 Sangat Baik 11 37,93  

76 - 85 Baik 7 24,14 

60 - 75 Cukup 10 34,48 

55 - 59 Kurang 1 3,45 

≤ 54 Sangat Kurang 0 0 

Jumlah 29 100,00 

Berdasarkan Tabel 4, sebanyak 62,07% siswa berada pada kategori baik dan 

sangat baik, sedangkan 37,93% berada pada kategori cukup dan kurang. Tidak 

terdapat siswa pada kategori sangat kurang.  

Ketuntasan belajar klasikal siswa dihitung berdasarkan KKTP yang berlaku 

di sekolah, yaitu 80. Hasil ketuntasan belajar disajikan pada Tabel 5.  

Tabel 5. Ketuntasan Belajar Klasikal  

Kategori Jumlah Siswa Persentase (%) 

Tuntas (≥ 80)  17 58,62 

Belum Tuntas (< 80)  12 41,38 

Jumlah 29 100,00 

Berdasarkan Tabel 5, sebanyak 17 siswa (58,62%) mencapai KKTP sebesar 

80, sedangkan 12 siswa (41,38%) belum mencapai ketuntasan.  

Analisis capaian kemampuan numerasi selanjutnya dilakukan berdasarkan 

tiga indikator yang mengacu pada Han, Weilin dkk., (2017). Hasil analisis disajikan 

pada Tabel 6.  

Tabel 6. Capaian Persentase Tiap Indikator Kemampuan Numerasi Siswa  

No Indikator Persentase (%) Kategori 

1. Menggunakan angka dan simbol 

matematika dalam kehidupan sehari-hari  

86,21 Sangat Baik 

2. Menganalisis informasi dalam berbagai 

representasi  

81,55 Baik 

3. Menafsirkan hasil analisis untuk mengambil 

keputusan  

75,52 Cukup 

 Rata-Rata 81,09 Baik 

Berdasarkan Tabel 6, indikator pertama memperoleh capaian paling tinggi 

sebesar 86,21%, diikuti indikator kedua sebesar 81,55%, sedangkan indikator 

ketiga memiliki capaian paling rendah sebesar 75,52%. 

Hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran menggunakan Mathopoly 

berbasis gamifikasi disajikan pada Tabel 7.  

https://www.zotero.org/google-docs/?rQPz5o
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Tabel 7. Keterlaksanaan Implementasi Mathopoly 

Aspek Aktivitas Persentase (%) Kategori 

Kegiatan pendahuluan 80 Baik 

Kegiatan inti 86 Sangat Baik 

Implementasi gamifikasi 90 Sangat Baik 

Kegiatan penutup 88 Sangat Baik 

Rata-Rata 86 Sangat Baik 

Berdasarkan Tabel 7, keterlaksanaan pembelajaran menggunakan 

Mathopoly termasuk dalam kategori sangat baik dengan rata-rata persentase sebesar 

86%.  

Hasil observasi aktivitas siswa selama implementasi Mathopoly disajikan 

pada Tabel 8.  

Tabel 8. Hasil Observasi Aktivitas Siswa  

Aspek Aktivitas Persentase (%) Kategori 

Keaktifan berdiskusi  89 Sangat Baik 

Kerja sama kelompok  79 Baik 

Partisipasi menjawab soal  86 Sangat Baik 

Antusiasme mengikuti permainan  93 Sangat Baik 

Rata-Rata 86,75 Sangat Baik 

Berdasarkan Tabel 8, aktivitas siswa selama pembelajaran berada pada 

kategori sangat baik dengan rata-rata persentase sebesar 86,75%. Aspek dengan 

persentase tertinggi adalah antusiasme mengikuti permainan Mathopoly yaitu 

sebesar 93%, sedangkan kerja sama kelompok memperoleh persentase terendah 

sebesar 79%.  

Hasil angket respons siswa terhadap penggunaan Mathopoly disajikan pada 

Tabel 9.  

Tabel 9. Respons Siswa terhadap Penggunaan Mathopoly  

Aspek Persentase (%) Kategori 

Kemenarikan media 92 Sangat Baik 

Motivasi belajar 88 Sangat Baik 

Kemudahan penggunaan 79 Baik 

Manfaat pembelajaran 90 Sangat Baik 

Rata-Rata 87,25 Sangat Baik 

Berdasarkan Tabel 9, siswa memberikan respons yang sangat baik terhadap 

penggunaan Mathopoly dengan rata-rata persentase sebesar 87,25%. Aspek 

kemenarikan media memperoleh persentase tertinggi sebesar 92%, sedangkan 

aspek kemudahan penggunaan memperoleh persentase terendah sebesar 79%, 

meskipun masih termasuk dalam kategori baik.  
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Pembahasan 

Berdasarkan Tabel 3 dan Tabel 4, kemampuan numerasi siswa setelah 

implementasi Mathopoly berada pada kategori baik dengan rata-rata 81,09. 

Sebanyak 62,07% siswa berada pada kategori baik dan sangat baik. Capaian 

tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa dapat menyelesaikan 

permasalahan numerasi setelah mengikuti pembelajaran menggunakan Mathopoly. 

Soal yang diberikan menggunakan konteks keuntungan dan kerugian dalam 

aktivitas jual beli sehingga siswa berkesempatan menerapkan konsep matematika 

pada situasi kehidupan sehari-hari. Hal ini sejalan dengan Mubarokah dkk. (2023) 

yang menunjukkan bahwa soal numerasi menuntut siswa menggunakan konsep 

matematika dalam konteks kehidupan nyata.  

Berdasarkan Tabel 5, sebanyak 17 siswa (58,62%) mencapai KKTP yang 

ditetapkan sekolah sebesar 80, sedangkan 12 siswa (41,38%) belum mencapai 

ketuntasan. Capaian tersebut menunjukkan bahwa lebih dari separuh siswa telah 

mencapai target pembelajaran setelah mengikuti pembelajaran menggunakan 

Mathopoly berbasis gamifikasi. Hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran 

berbasis gamifikasi dapat mendukung pemahaman siswa melalui proses belajar 

yang lebih menarik dan interaktif. Temuan ini mendukung penelitian Ariyanti 

Nurningtias & Majid (2022) yang menunjukkan kontribusi penggunaan gamifikasi 

terhadap peningkatan partisipasi siswa dan hasil belajar selama proses 

pembelajaran matematika. 

Berdasarkan Tabel 6, indikator penggunaan angka dan simbol matematika 

memperoleh capaian tertinggi sebesar 86,21%, diikuti kemampuan menganalisis 

informasi dalam berbagai representasi sebesar 81,55%. Sementara itu, kemampuan 

menafsirkan hasil analisis untuk mengambil keputusan memperoleh capaian 

terendah sebesar 75,52%. Tingginya capaian indikator pertama dapat dikaitkan 

dengan karakteristik materi untung dan rugi yang banyak melibatkan angka, simbol, 

dan operasi matematika dalam konteks transaksi jual beli. Sebaliknya, capaian 

indikator ketiga menunjukkan bahwa kemampuan memahami makna hasil 

perhitungan dan menggunakannya untuk mengambil keputusan masih perlu 

diperkuat. Temuan ini sejalan dengan Ningrum dkk. (2024) yang menunjukkan 

pentingnya kemampuan interpretasi dan pengambilan keputusan dalam numerasi.  

https://www.zotero.org/google-docs/?jQLfRl
https://www.zotero.org/google-docs/?YZo57G
https://www.zotero.org/google-docs/?AkBDsT
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Berdasarkan Tabel 7, keterlaksanaan pembelajaran menggunakan 

Mathopoly mencapai 86% dan berada pada kategori sangat baik. Hal ini 

menunjukkan bahwa tahapan pembelajaran yang dirancang dapat terlaksana dengan 

baik. Temuan tersebut sejalan dengan Ariffin dkk. (2022) bahwa gamifikasi dapat 

mendukung keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika.  

Aktivitas siswa pada Tabel 8 memperoleh rata-rata 86,75% dengan kategori 

sangat baik. Antusiasme mengikuti permainan merupakan aspek tertinggi (93%), 

sedangkan kerja sama kelompok terendah (79%). Tingginya antusiasme 

menunjukkan bahwa unsur permainan dalam Mathopoly dapat mendorong 

keterlibatan siswa selama pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan Lomos dkk. 

(2023) yang menunjukkan bahwa elemen permainan dapat mendukung keterlibatan 

siswa dalam aktivitas belajar. 

Hasil angket respons siswa terhadap Mathopoly memperoleh rata-rata 

87,25% dengan kategori sangat baik (Tabel 9). Kemenarikan media memperoleh 

capaian tertinggi sebesar 92%, sedangkan kemudahan penggunaan sebesar 79%. 

Hasil ini menunjukkan penerimaan siswa yang positif terhadap media yang 

digunakan. Data respons tersebut berfungsi sebagai data pendukung dan tidak 

digunakan sebagai bukti langsung peningkatan kemampuan numerasi. Temuan ini 

sejalan dengan Ramadayu dkk. (2024) yang menyatakan bahwa pengembangan 

kemampuan numerasi memerlukan lingkungan belajar yang memungkinkan siswa 

aktif mengeksplorasi konsep matematika melalui aktivitas yang kontekstual dan 

bermakna. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan karena menggunakan One-Group 

Posttest Only Design tanpa kelompok kontrol maupun pengukuran awal, sehingga 

belum dapat memberikan gambaran mengenai peningkatan kemampuan numerasi 

siswa secara langsung. Selain itu, penelitian hanya melibatkan satu kelas pada satu 

sekolah sehingga generalisasi hasil penelitian perlu dilakukan secara hati-hati. 

Penelitian selanjutnya dapat menggunakan desain eksperimen yang melibatkan 

kelompok kontrol atau pretest-posttest untuk memperoleh bukti empiris yang lebih 

kuat mengenai perubahan kemampuan numerasi setelah penggunaan Mathopoly.  

https://www.zotero.org/google-docs/?G0o2nv
https://www.zotero.org/google-docs/?OFiskx
https://www.zotero.org/google-docs/?HaGBa0
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D. Kesimpulan 

Implementasi Mathopoly berbasis gamifikasi pada pembelajaran aritmetika 

sosial subbab untung dan rugi menunjukkan bahwa kemampuan numerasi siswa 

kelas VII berada pada kategori baik. Capaian tertinggi terdapat pada indikator 

penggunaan angka dan simbol matematika, sedangkan capaian terendah terdapat 

pada indikator menafsirkan hasil analisis untuk mengambil keputusan. Hasil 

observasi juga menunjukkan bahwa pembelajaran terlaksana dengan sangat baik, 

aktivitas siswa tergolong sangat baik, dan respons siswa terhadap Mathopoly 

positif. Dengan demikian, Mathopoly berpotensi digunakan sebagai alternatif 

media pembelajaran yang mendukung pembelajaran numerasi secara interaktif dan 

kontekstual. 

Penelitian ini terbatas pada satu kelas dengan desain One-Group Posttest-

Only sehingga hasil penelitian belum dapat digunakan untuk menyimpulkan 

peningkatan kemampuan numerasi secara kausal. Penelitian selanjutnya dapat 

menggunakan desain pretest-posttest atau kelompok kontrol untuk memperoleh 

bukti yang lebih kuat mengenai perubahan kemampuan numerasi setelah 

penggunaan Mathopoly. 
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