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ABSTRACT 

Low numeracy literacy skills among elementary school students remain a challenge, 

including in Pauh Barat Village, Pariaman City. Based on previous AKM data, most 

students demonstrated low numeracy achievement. This study aims to determine 

the effectiveness of implementing the Game-Based Learning (GBL) model in 

improving the numeracy literacy skills of fifth-grade elementary school students. 

This study uses a quantitative approach with a quasi-experimental design of the 

Non-Equivalent Control Group Design type. The research sample consists of 30 

students, namely 15 fifth-grade students from SD Negeri 03 Pauh Barat as the 

experimental group and 15 fifth-grade students from SD Negeri 11 Pauh Barat as 

the control group. The research instrument consists of a multiple-choice test with 30 

questions that have been validated. Data were collected through pretest and 

posttest, then analyzed using normality tests, homogeneity tests, and independent 

sample t-tests with the assistance of SPSS version 25. 

The results showed a significant difference between the posttest scores of the 

experimental group and the control group. The average posttest score of the 

experimental group was 81.66, which was in the high category, while the control 

group's average score was 69.13, which was in the moderate category. The 

significance value of 0.013 < 0.05 indicates that the GBL model is effective in 

improving students' numeracy literacy competencies. Thus, it can be concluded that 

game-based learning (GBL) is able to create a fun learning atmosphere, encourage 

active student participation, and strengthen understanding of numeracy concepts. 

This model can be recommended as an alternative mathematics learning method 

that is in line with the requirements of the Merdeka Curriculum. 

Keywords: Game-Based Learning, Numeracy Literacy, Independent Curriculum, 

Elementary School 

ABSTRAK 

Rendahnya kompetensi literasi numerasi siswa Sekolah Dasar masih menjadi 
tantangan, termasuk di Desa Pauh Barat, Kota Pariaman. Berdasarkan data AKM 
tahun sebelumnya, sebagian besar siswa menunjukkan capaian numerasi pada 
kategori rendah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penerapan 
model Game Based Learning (GBL) dalam meningkatkan kompetensi literasi 
numerasi siswa kelas V Sekolah Dasar. 

mailto:ph1699888@gmail.com
mailto:2ulfia@fip.unp.ac.id


Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 11 Nomor 03, September 2025  

300 
 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi-
experimental tipe Non-Equivalent Control Group Design. Sampel penelitian terdiri 
dari 30 siswa, yaitu 15 siswa kelas V SD Negeri 03 Pauh Barat sebagai kelompok 
eksperimen dan 15 siswa kelas V SD Negeri 11 Pauh Barat sebagai kelompok 
kontrol. Instrumen penelitian berupa tes pilihan ganda sebanyak 30 soal yang telah 
divalidasi. Data dikumpulkan melalui pretest dan posttest, kemudian dianalisis 
menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, dan independent sample t-test 
dengan bantuan SPSS versi 25. 

Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara hasil posttest 
siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol. Rata-rata nilai posttest kelas eksperimen 
sebesar 81,66 berada pada kategori tinggi, sedangkan kelas kontrol sebesar 69,13 
berada pada kategori sedang. Nilai signifikansi 0,013 < 0,05 mengindikasikan 
bahwa model GBL efektif dalam meningkatkan kompetensi literasi numerasi siswa. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis permainan 
(GBL) mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, mendorong 
partisipasi aktif siswa, dan memperkuat pemahaman konsep numerasi. Model ini 
dapat direkomendasikan sebagai alternatif metode pembelajaran matematika yang 
sesuai dengan tuntutan Kurikulum Merdeka. 

 

Kata Kunci: Game Based Learning, Literasi Numerasi, Kurikulum Merdeka, Sekolah 
Dasar 
 

 

A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan salah 

satu pilar utama dalam pembangunan 

sumber daya manusia yang 

berkualitas. Tujuan pendidikan 

nasional sebagaimana tercantum 

dalam Undang-Undang Nomor 20 

Tahun 2003 adalah mengembangkan 

potensi peserta didik agar menjadi 

manusia yang beriman, bertakwa, 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, 

cakap, kreatif, mandiri, serta menjadi 

warga negara yang demokratis dan 

bertanggung jawab. Salah satu tolok 

ukur kualitas pendidikan dapat dilihat 

dari penguasaan literasi dan numerasi 

siswa, yang merupakan keterampilan 

mendasar untuk menghadapi 

tantangan abad ke-21. Literasi 

numerasi tidak hanya mencakup 

kompetensi dasar menghitung, tetapi 

juga kompetensi untuk berpikir logis, 

memecahkan masalah, dan 

menerapkan konsep matematika 

dalam kehidupan sehari-hari (PISA, 

2021). 

Namun, hasil berbagai survei 

internasional menunjukkan bahwa 

kualitas pendidikan di Indonesia, 

khususnya dalam bidang numerasi, 

masih tergolong rendah. Programme 

for International Student Assessment 
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(PISA) 2022 mencatat skor numerasi 

Indonesia masih berada di bawah 

rata-rata negara anggota OECD. Tren 

skor PISA Indonesia dalam dua 

dekade terakhir juga menunjukkan 

peningkatan yang belum signifikan, 

bahkan sempat mengalami 

penurunan akibat dampak pandemi 

COVID-19. Kondisi ini menegaskan 

perlunya inovasi pembelajaran yang 

mampu meningkatkan kompetensi 

numerasi siswa secara efektif. 

Kondisi serupa terlihat pada 

hasil Asesmen Kompetensi Minimum 

(AKM) di tingkat daerah. Berdasarkan 

data AKM yang dilaksanakan pada 

Maret 2024 di SD Negeri 03 Pauh 

Barat, rata-rata nilai numerasi siswa 

hanya mencapai 29,25, masuk 

kategori rendah. Temuan ini diperkuat 

oleh hasil AKM di SD Negeri 11 Pauh 

Barat pada September 2024 yang 

memperoleh rata-rata skor 30,23, juga 

berada pada kategori rendah. Analisis 

terhadap proses pembelajaran 

menunjukkan beberapa faktor 

penyebab, antara lain penggunaan 

metode yang monoton, minimnya 

variasi media pembelajaran, 

rendahnya keterlibatan siswa, dan 

kurangnya aktivitas yang mengajak 

siswa berpikir kritis serta 

memecahkan masalah secara 

kontekstual. 

Salah satu pendekatan yang 

berpotensi menjawab permasalahan 

tersebut adalah Game Based 

Learning (GBL). Model ini 

mengintegrasikan elemen permainan 

ke dalam proses pembelajaran 

sehingga mampu menciptakan 

suasana yang menyenangkan, 

interaktif, dan memotivasi siswa untuk 

terlibat aktif. Melalui GBL, siswa dapat 

mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis, berkolaborasi, dan 

mengaplikasikan konsep matematika 

dalam situasi nyata. Penelitian 

terdahulu menunjukkan bahwa 

penerapan GBL dapat meningkatkan 

motivasi, hasil belajar, dan 

pemahaman konsep pada berbagai 

jenjang pendidikan. 

Berdasarkan latar belakang 

tersebut, penelitian ini dilakukan untuk 

menguji efektivitas penerapan model 

GBL dalam meningkatkan kompetensi 

literasi numerasi siswa kelas V 

sekolah dasar di Desa Pauh Barat, 

Kota Pariaman. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan 

kontribusi pada pengembangan 

strategi pembelajaran yang inovatif, 

relevan dengan Kurikulum Merdeka, 

dan mampu menjawab tantangan 
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peningkatan mutu pendidikan dasar di 

Indonesia. 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan jenis 

penelitian quasi-experimental dan 

rancangan Non-Equivalent Control 

Group Design. Desain ini dipilih 

karena peneliti menggunakan kelas 

yang sudah terbentuk tanpa 

melakukan pengacakan (random 

assignment), namun tetap melibatkan 

kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol untuk membandingkan hasil 

pembelajaran. Sebagaimana menurut 

Sugiono (2017) Non-Equivalent 

Control Group Design merupakan 

rancangan eksperimen dengan dua 

kelompok yaitu kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol dengan 

menggunakan kelas yang sudah ada 

atau tidak dipilih secara acak. 

Populasi penelitian adalah 

seluruh siswa kelas V Sekolah Dasar 

di Desa Pauh Barat, Kota Pariaman, 

pada tahun ajaran 2025 yang 

berjumlah 37 siswa. Pemilihan sampel 

dilakukan menggunakan teknik 

purposive sampling berdasarkan 

kesamaan permasalahan literasi 

numerasi di dua sekolah. Sampel 

pada penelitian ini sebagai berikut. 

Tabel 1 Sampel Penelitian 

Nama Sekolah 
Kelompok 

Kelas 
Siswa 

Kelas V 

SD Negeri 03 
Pauh Barat 

Kelompok 
Eksperimen 

15 orang 

SD Negeri 11 
Pauh Barat 

Kelompok 
Kontrol 

15 orang 

Jumlah 30 orang 

 

Instrumen penelitian berupa tes 

pilihan ganda berjumlah 30 butir soal 

yang telah divalidasi secara isi oleh 

ahli dan diuji reliabilitasnya. Soal-soal 

ini mencakup empat domain literasi 

numerasi sesuai Kurikulum Merdeka, 

yaitu : Bilangan, Geometri dan 

pengukuran, Aljabar, Data dan 

ketidakpastian. 

Pengumpulan data dilakukan 

melalui pretest untuk mengukur 

kemampuan awal sebelum perlakuan 

dan posttest untuk mengukur 

kemampuan setelah perlakuan. 

Selama perlakuan, kelompok 

eksperimen mengikuti pembelajaran 

numerasi dengan GBL yang 

melibatkan permainan non-digital 

seperti papan permainan dan kartu 

soal, sedangkan kelompok kontrol 

belajar menggunakan metode 

ceramah dan latihan soal seperti 

biasa. 

Analisis data dilakukan dengan 

beberapa tahap: 1) Uji Normalitas 

menggunakan uji Shapiro-Wilk untuk 

mengetahui distribusi data; 2) Uji 
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Homogenitas menggunakan Levene’s 

Test untuk mengetahui kesamaan 

varians antara kelompok; 3) Uji 

Hipotesis menggunakan Independent 

Sample t-test untuk mengetahui 

perbedaan signifikan hasil posttest 

antara kelompok eksperimen dan 

kontrol. Semua analisis dilakukan 

dengan bantuan SPSS versi 25, 

menggunakan tingkat signifikansi 

0,05. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Penelitian ini dilakukan dengan 

tujuan untuk untuk membuktikan 

efektivitas penerapan Game Based 

Learning dalam meningkatkan 

kompetensi literasi numerasi siswa 

kelas v sekolah dasar di Desa Pauh 

Barat Pariaman. 

Untuk mendapatkan kesimpulan 

dari hasil penelitian, dilakukan uji 

hipotesis. Sebelum melakukan uji 

hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji 

normalitas dan uji homogenitas 

terhadap hasil pretest dan posttest 

kompetensi literasi numerasi siswa. 

Hasil uji normalitas dan 

homogenitas menunjukkan bahwa 

data pretest dan posttest kedua 

kelompok berdistribusi normal dan 

memiliki varians yang homogen. Hal 

ini memenuhi prasyarat untuk 

dilakukan uji Independent Sample t-

test. Hasil uji normalitas dan 

homogenitas data penelitian ini dapat 

dilihat pada tabel berikut. 

 Tabel 2 Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk 

Kelas 
Shapiro-Wilk 

statistic df Sig. 

Pretest 
Eksperimen 

0,926 15 0,238 

Posttest 
Eksperimen 

0,962 15 0,727 

Pretest Kontrol 0,889 15 0,065 

Posttest Kontrol 0,938 15 0,358 

 

Tabel 3 Hasil Uji Homogenitas Levene’s 

  
Levene 
Statistic 

df 1 df 2 Sig. 

Pretest 
Based on 

Mean 
1,301 1 28 0,264 

Posttest 
Based on 

Mean 
4,324 1 28 0,068 

 

Hasil pengujian normalitas 

Shapiro-Wilk pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol memperoleh nilai 

signifikansi lebih besar dari 0,05. Hal 

ini berarti data kelas eksperimen dan 

kelas kontrol berdistribusi normal. 

Kemudian hasil pengujian 

homogenitas pretest memperoleh 

signifikansi yaitu 0,264. Kemudian 

pada signifikansi posttest dengan 

0,068 yang menunjukkan bahwa nilai 

kedua test tersebut lebih besar dari 

0,05. Maka data tes kelas ekperimen 

dan kelas kontrol berdistribusi 

homogen. 

Selanjutnya pengujian hipotesis 

dengan Uji Independent Sample t-test. 

Hipotesis yang akan diuji terkait 

penerapan Model Game Based 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 11 Nomor 03, September 2025  

304 
 

Learning  terhadap kompetensi literasi 

numerasi peserta didik terdapat dua 

yaitu : 

 

1) Hipotesis Nol (H₀): 

Tidak terdapat perbedaan yang 

signifikan dalam kompetensi 

literasi numerasi siswa kelas V 

Sekolah Dasar di Desa Pauh 

Barat sebelum dan sesudah 

penerapan Game Based 

Learning (GBL). 

2) Hipotesis Alternatif (H₁): 

Terdapat perbedaan yang 

signifikan dalam kompetensi 

literasi numerasi siswa kelas V 

Sekolah Dasar di Desa Pauh 

Barat sebelum dan sesudah 

penerapan Game Based 

Learning (GBL). 

Hasil uji Independent Sample t-

test kompetensi literasi numerasi 

siswa menghasilkan nilai Sig. (2-

tailed) = 0,013 < 0,05, yang berarti 

terdapat perbedaan yang signifikan 

secara statistik antara nilai posttest 

kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. Dengan kata lain, perlakuan 

menggunakan GBL memberikan 

pengaruh positif yang nyata terhadap 

peningkatan kompetensi literasi 

numerasi siswa.  

Hasil uji Independent Sample t-

test data penelitian dapat dilihat pada 

tabel berikut. 

 

Tabel 4 Hasil Uji Independent Sample T-

Test 

 

Diperoleh nilai Sig. (2-tailed)  

0,013 < 0,05 yang berarti hipotesis H1 

diterima dimana kompetensi literasi 

numerasi siswa kelas eksperimen 

lebih tinggi dari kompetensi literasi 

numerasi pada kelas kontrol. Maka 

dari itu, Terdapat perbedaan yang 

signifikan dalam kompetensi literasi 

numerasi siswa kelas V Sekolah 

Dasar di Desa Pauh Barat sebelum 

dan sesudah penerapan Game Based 

Learning (GBL). 

 

E. Kesimpulan 

Penelitian ini menyimpulkan 

bahwa model Game Based Learning 

efektif dalam meningkatkan 

kompetensi literasi numerasi siswa 

kelas V sekolah dasar di Desa Pauh 

Barat. Hal ini dibuktikan dengan 

perbedaan signifikan hasil posttest 

antara kelompok eksperimen dan 

 Levene’s Test for Equalitiy of 
Variances 

 

  F Sig. t Df Sig. 
(2-

tailed) 

Hasil Equal 
variances 
assumed 

3,593 0,068 -2,661 28 0,013 

Equal 
variances 
not 
assumed 

  -2,661 24,681 0,013 
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kelompok kontrol, di mana kelompok 

eksperimen yang belajar dengan GBL 

memperoleh skor lebih tinggi. 

Implikasi dari hasil penelitian ini 

adalah bahwa GBL dapat menjadi 

alternatif strategi pembelajaran 

matematika yang sesuai dengan 

semangat Kurikulum Merdeka, 

terutama untuk materi yang menuntut 

pemahaman konsep secara 

kontekstual dan keterlibatan aktif 

siswa. Guru disarankan untuk 

mengintegrasikan unsur permainan 

dalam pembelajaran numerasi, baik 

dalam bentuk permainan digital 

maupun non-digital, sesuai dengan 

ketersediaan fasilitas dan karakteristik 

peserta didik. 

Untuk penelitian selanjutnya, 

disarankan agar GBL diterapkan pada 

materi atau jenjang pendidikan yang 

berbeda, dengan variasi media dan 

durasi yang lebih panjang, sehingga 

dampaknya terhadap hasil belajar 

dapat diuji secara lebih komprehensif. 
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