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Abstract 

This study aims to improve students' numeracy skills by using technology-based learning media Math 

Playground. In this study, quantitative research is used which aims to test the hypothesis of the data that 

has been collected in accordance with previous theories and concepts. The method used is a quasi-

experimental experiment, namely experimental research carried out on one group only without a 

comparison group or control group (One group pre-test and post-test). The research sample consisted 

of 10 students of Sanggar Bimbingan Kepong Malaysia. The instrument used was a numeracy test for 

elementary school students. The data analysis technique used was the T-test statistical test. The results 

of the study showed that numeracy skills which were initially low, by implementing learning media in the 

form of a math playground website can help improve students' numeracy skills. This shows that there has 

been a significant increase seen from the test results in the form of pre-tests and post-tests given to 

students. To improve and also develop media in the form of math playgrounds, further research is 

expected to be able to conduct research with a longer period of time. This needs to be done so that 

researchers can observe how students' numeracy skills develop if over time in the long term 

(comparison). 
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi Math Playground. Dalam penelitian ini menggunakan penelitian 

kuantitatif yang bertujuan menguji hipotesis dari data-data yang telah dikumpulkan sesuai dengan teori 

dan konsep sebelumnya. Metode yang digunakan adalah eksperimen semu (quasi experimental) yaitu 

penelitian eksperimen yang dilaksanakan pada satu kelompok saja yang tanpa ada kelompok pembanding 

atau kelompok kontrol (One group pre-test dan post-test). Sampel penelitian berjumlah 10 siswa Sanggar 

Bimbingan Kepong Malaysia. Instrumen yang digunakan adalah tes soal numerasi siswa Sekolah Dasar. 

Teknik analisis data yang digunakan adalah menggunakan uji statistik T-test. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa kemampuan numerasi yang awalnya tergolong rendah, dengan menerapkan media 

pembelajaran berupa website math playground dapat membantu meningkatkan kemampuan numerasi 

siswa. Hal tersebut menunjukkan bahwa terjadi peningkatan secara signifikan dilihat dari hasil tes berupa 

pre-test dan post-test yang diberikan kepada siswa. Untuk memperbaiki dan juga mengembangkan media 

berupa math playground, penelitian selanjutnya diharapkan mampu melakukan penelitian dengan jangka 

waktu yang lebih panjang. Hal ini perlu dilakukan agar peneliti dapat mengamati bagaimana 

perkembangan kemampuan numerasi siswa apabila dengan waktu dalam jangka panjang (perbandingan). 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Numerasi, Math Playground, Teknologi 
 

 

A. PENDAHULUAN 

Salah satu kemampuan dasar 

yang wajib dimiliki oleh setiap 

individu adalah kemampuan 

numerasi. Kemampuan numerasi 

menjadi salah satu kemampuan 

dasar karena sebagian besar 

aktivitas manusia kesehariannya 

dilandasi dengan kemampuan 

numerasi (Hidayah & Syukur, 2023). 

Komponen yang termasuk ke dalam 

kemampuan dasar meliputi 

membilang, memahami nilai tempat, 

dan berhitung (Setyani et al., 2023). 
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Kemampuan tersebut juga menjadi 

hal yang penting dalam melatih 

kemampuan numerasi siswa sejak 

dini terutama pada jenjang 

pendidikan sekolah dasar. Pada usia 

jenjang Sekolah Dasar merupakan 

masa yang sangat penting bagi 

kehidupan seseorang dalam 

mendorong seluruh potensinya agar 

berkembang seacara optimal 

(Wahyu Adinda et al., 2022).  

Kemampuan numerasi pada 

siswa sekolah dasar meliputi tiga 

komponen utama diantaranya 

pemahaman bilangan, kemampuan 

operasi dasar, dan keterampilan 

pemecahan masalah (Sopo et al., 

2024). Kemampuan numerasi pada 

siswa dapat diketahui melalui tahap 

perkembangan informal numerasi, 

pengetahuan numerasi, dan 

numerasi formal. Pada tahap 

informal numerasi siswa mampu 

membilang secara runtut. Memasuki 

usia awal sekolah dasar, 

kemampuan numerasi yang dari 

tahap informal numerasi berubah 

menuju tahap pengetahuan 

numerasi. Setelah mengalami tahap 

pengetahuan numerasi, siswa 

mengalami tahap numerasi formal 

yaitu siswa dapat mempelajari 

operasi matematika yang lebih 

kompleks yang menyajikan 

permasalahan matematika dalam 

kehidupan sehari-hari (Mahmud & 

Pratiwi, 2019). 

Melihat Kemampuan numerasi 

siswa di Sekolah Dasar ternyata 

menunjukkan bahwa masih ada 

siswa yang mengalami kendala 

sehingga mengakibatkan siswa 

masuk dalam kategori kemampuan 

numerasi yang rendah. Hal tersebut 

dilihat dari penelitian yang 

dilakukan sebelumnya, bahwa 

faktor penyebabnya adalah siswa 

tidak suka matematika (Mariamah et 

al., 2021). Selain itu yang menjadi 

kendala secara umum adalah 

penggunaan media pembelajaran 

matematika yang sudah ada tanpa 

mengembangkanya dengan bantuan 

teknologi digital dilihat dari 

penelitian yang dilakukan oleh devya 

dkk (Devya et al., 2022).  

Pada abad 21 ini, lingkungan 

belajar tentu perlu adanya inovasi 

terbaru antara guru dan media 

pembelajaran. Perkembangan 

teknologi yang semakin maju, guru 

harus mampu beradaptasi mengikuti 

perkembangannya (Saputra et al., 

2024). Salah satunya adalah guru 

dapat memanfaatkan teknologi dalam 

proses pembelajaran, hal ini tentu 

merujuk kepada kemampuan guru 

terhadap penggunaan teknologi 

dalam pengimplementasian media 

pembelajaran (Nurbayanni et al., 

2023). Salah satu bentuk pemanfaatan 

teknologi adalah dengan guru 

memanfaatkan media pembelajaran 

berbasis website pada proses 

pembelajaran  (Ningsih et al., 2023). 

Hal tersebut diharapkan guru mampu 

menciptakan suasana pembelajaran 

yang menarik dan menyenangkan 

bagi siswa agar apa yang disampaikan 

guru kepada siswa dapat diterima 

oleh siswa dengan baik (Nawawi, 

2020).  

Media pembelajaran merupakan 

salah satu faktor penting dalam proses 

pembelajaran. Penggunaan media 

pembelajaran pada saat proses 

pembelajaran berlangsung akan 

sangat membantu keefektifan proses 

pembelajaran (Junaidi, 2019). 

Kedudukan media pembelajaran 

sebagai bagian yang penting, hal ini 

perlu mendapatkan perhatian dari 

para guru bahwa guru harus 

menyadari pentingnya media dalam 

memfasilitasi proses belajar dan 

mengajar (Mukarromah & Andriana, 

2022). Oleh sebab itu pemilihan 

media pembelajaran harus benar-

benar tepat agar tujuan pembelajaran 

yang diinginkan dapat tercapai 

dengan maksimal (Wulandari et al., 

2023). Perkembangan teknologi 

didunia pendidikan saat ini salah 

satunya adalah adanya inovasi media 
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pembelajaran berbasis website yang 

efektif serta menyenangkan bagi 

siswa (Septiyani et al., 2021). 

Kelebihan media pembelajaran 

berbasis website diantaranya yaitu 

mudah terjangkau dimananpun 

pengguna berada, tak terbatas 

waktu, pengguna dapat belajar 

secara mandiri karena pembelajaran 

berbasis web bersifat individual, 

mendorong pengguna untuk lebih 

aktif dalalm pembelajaran, 

menyediakan sumber belajar 

tambahan dan isi dari materi dapat 

diperbarui dengan mudah (Mutiara 

Mukti et al., 2020).  

Salah satu media pembelajaran 

berbasis website (games) adalah 

math playground. Math Playground 

merupakan game matematika daring 

yang memuat evaluasi diri dan 

umpan balik. Situs web tersebut  

memuat  kurang lebih 133 game 

matematika daring yang 

diperuntukkan bagi siswa kelas 1 

sampai dengan kelas 6. Pada game 

matematika daring tersebut juga 

terdapat bahan sebagai evaluasi diri 

dan umpan balik yang dapat 

dijadikan dasar guru untuk penilaian 

portofolio, yang meliputi tampilan 

piala dan sertifikat game yang bisa 

dicetak (Wibowo, 2020). Math 

playground merupakan  sebuah  

situs  web  yang  berisi berbagai  

macam  permainan  matematika   

yang interaktif  dan juga dapat 

mendidik  untuk  anak-anak 

(Karimah & Prastowo, 2023). 

Media ini cocok digunakan  untuk  
tingkat  SD/MI. Dengan media ini 

juga Anak dapat   memperkuat   

keterampilan  matematika dasar 

mereka dengan cara yang tentunya 

menyenangkan, karena sesuai 

dengan karakteristik umur mereka 

yang gemar bermain. Maka melalui 

math playground ini mereka  dapat 

belajar dengan bermain. Selain itu, 

media ini juga dapat meningkatkan 

keterampilan digital anak dalam 

proses pembelajaran (Karimah & 

Prastowo, 2023).  

Hasil observasi yang dilakukan 

di Sanggar Bimbingan Kepong 

Malaysia mengenai kondisi dan juga 

situasi siswa terhadap pembelajaran 

cukup baik. Siswa di Sangar 

Bimbingan Kepong Malaysia 

memiliki karakteristik yang istimewa 

berbeda dengan siswa pada 

umumnya. Memiliki semangat 

belajar yang tinggi, kreativitas yang 

senantiasa terus menerus dilatih dan 

diasah, dan memiliki etika yang baik 

terhadap guru. Namun, disamping itu 

siswa Sanggar Bimbingan Kepong 

Malaysia masih mengalami kendala 

dalam proses pembelajaran terutama 

pada kemampuan numerasi 

(matematika). Hal tersebut terjadi 

karena beberapa faktor diantaranya 

waktu belajar mengajar yang terbatas, 

tidak adanya media pendukung dalam 

proses pembelajaran (media 

pembelajaran), dan pembelajaran 

hanya fokus terhadap target materi 

yang harus tercapai tanpa 

memperhatikan keberhasilan 

pemahaman siswa.  

Berdasarkan uraian penelitian 

terdahulu, apabila peneliti berfokus 

terhadap keberhasilan media yang 

diterapkan untuk mengetahui 

seberapa jauh kemampuan numerasi 

siswa meningkat, penelitian ini 

berbeda dengan penelitian 

sebelumnya. Pada penelitian ini 

berfokus pada pembahasan 

kemampuan numerasi dari berbagai 

faktor yang mempengaruhinya. 
Setelah itu penelitian tidak hanya 

berfokus pada hasil setelah 

pemberian media pembelajaran. 

Tetapi selain pemberian media 

pembelajaran, peneliti memberikan 

treatmen lain dalam mengetahui 

sejauh mana usahanya dalam 

meningkatkan kemampuan numerasii 

siswa kelas 3 di Sanggar Bimbingan 

Kepong Malaysia.  

B. METODE PENELITIAN 
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Penelitian ini menggunakan 

jenis penelitian kuantitatif dengan 

metode eksperimen semu (quasi 

experimental) yaitu penelitian 

eksperimen yang dilaksanakan pada 

satu kelompok saja tanpa ada 

kelompok pembanding atau 

kelompok kontrol. Desain penelitian 

dalam penelitian ini yaitu one group 

pre test and post test diukur dengan 

menggunakan pre test yang 

dilakukan sebelum diberi perlakuan 

dan post test yang dilakukan setelah 

diberi perlakuan (Sari et al., 2024).  
Tabel 1. Design Penelitian 

 

Pre-

Test 

Treatmen Post-

Test 

X1 Y X2 

 

Keterangan: 

Y  : Diperlakukan dengan menerapkan  

Math Playground sebagai media  

pembelajaran 

X1  : Hasil pengukuran sebelum  

menerapkan media Math  

Playground sebagai media  

pembelajaran 

X2  : Hasil pengukuran sesudah  

menerapkan media Math  

Playground sebagai media  

pembelajaran 

Peneilitian ini dilaksanakan di 

Sanggar Bimbingan Kepong 

Malaysia terhitung dari tanggal 16 

November – 9 Desember 2023. 

Populasi dalam penelitian ini yaitu 

kelas 3 dengan jumlah sampel 10 

siswa yang terdiri dari 8 siswa laki-

laki dan 2 siswa perempuan dengan 

jumlah penelitian sebanyak 4 

pertemuan.  

Dalam penelitian ini, dilakukan 

beberapa tahap yaitu tahap data 

primer penelitian dikumpulkan 

melalui observasi dan wawancara, 

sedangkan tahap data sekunder 

dikumpulkan melalui teknik 

dokumentasi. Peneliti melakukan 

observasi secara langsung untuk 

menemukan pengalaman dan reaksi 

siswa saat menggunakan situs 

website Math Playground. Selain itu, 

peneliti juga melakukan wawancara 

mendalam dengan guru dan siswa 

untuk mengetahui bagaimana strategi 

pengajaran, masalah yang dihadapi, 

perubahan dinamika kelas, dan 

bagaimana siswa memahami dan 

menggunakan platform tersebut. 

Selain itu, peneliti juga melakukan 

pengumpulkan berbagai dokumen, 

termasuk aktivitas, laporan, dan 

rekaman visual yang menunjukkan 

interaksi siswa dan guru. 

Adapun instrumen dalam 

penelitian ini dilakukan secara 3 tahap 

yaitu: (1) Tahap Persiapan, (2) Tahap 

Pelaksanaan, (3) Tahap Analisis. 

Tahap persiapan, meliputi menentukan 

waktu penelitian, alokasi waktu, media 

yang digunakan, pertanyaan 

pendukung (wawancara). Tahap 

Pelaksanaan, diawal siswa diberi test 

awal (pre-test) untuk mengukur minat 

belajar, kemudian peserta didik 

diberikan perlakuan (treatment) 

menggunakan media mathplayground. 

Treatment akan dilakukan sebanyak 

tiga kali. Selanjutnya sampel akan 

diberikan tes akhir (posttest) untuk 

mengetahui kemampuan belajar 

matematika siswa. Tahap ananalisis, 

setelah dilakuka test maka selanjutnya 

analisis data yang terdiri dari, uji 

normalitas, uji homogenitas dan uji t-

test.  

Teknik analisis data yang 

digunakan adalah menggunakan uji 

statistik T-test. Uji Statistika T-test 

merupakan data yang dianalisis harus 

berdistribusi normal antara variabel 

dependen dengan variabel independen 

sehingga didapatkan koefisien varian 

yang minimal antara variabel 

dependen dengan variabel independen. 
C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada penelitian yang dilakukan di 

Sanggar Bimbingan Kepong 

Malaysia dengan sampel siswa kelas 

10 siswa di kelas 3, peneliti 

melakukan 4 kali pertemuan. 

Pertemuan 1, menyiapkan kebutuhan 

peneliti (tahap  persiapan), Pertemuan 

2, Melakukan tes berupa Pre-Test 

kepada siswa sebelum menggunakan 
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Math Playground, Pertemuan 3, 

melakukan tes dengan 

menggunakan media Math 

Playground kepada siswa, 

Pertemuan 4, melakukan analisis 

data terhadap hasil belajar 

matematika siswa setelah 

menggunakan Math Playground.  

 
Tabel 2. Hasil Pre-Test dan Post-Test 

Keterangan Pre-

Test 

Post-

Test 

Rata-Rata 69, 5 80 

Nilai 

Terendah 

68 74 

Nilai 

Tertinggi 

70 84 

Berdasarkan tabel di atas dapat 

dilihat hasil Pre-Test mendapatkan 

nilai tertinggi 70, nilai terendah 68 dan 

nilai rata-rata yang didapatkan 69, 5. 

Sedangkan hasil Post-Test 

mendapatkan nilai tertinggi 84 dan 

nilai terendah 74. Sedangkan untuk 

nilai rata-rata adalah 80. Dari hasil data 

Pre-Test dan Post-Test diatas 

menunjukkan bahwa adanya 

peningkatan dari nilai Pre-Test yang 

sebelum diberikan perlakuan 

(treatment) dan nilai Post-Test setelah 

diberi perlakuan (treatment) pada 

kelas. 

Setelah didapatkan data pre-test 

dan post-test maka kemudian 

dilakukan uji prasyarat uji persyaratan 

analisis berupa uji normalitas, 

homogenitas serta analisis data 

menggunakan uji t test. Uji normalitas 

akan dilakukan guna mengetahui data 

penelitian berdistribusi normal atau 

tidak. Uji normalitas dilakukan dengan 

menggunakan bantuan program SPSS 

23.0. Kaidah pengambilan keputusan 

adalah apabila nilai probabilitas 0,05 

lebih besar atau sama dengan Sig. 

maka data berdistribusi normal. Hasil 

dari analisis data dapat dilihat pada 

tabel berikut : 
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas 

 

Berdasarkan data diatas, diperoleh 

nilai Sigifikansi untuk uji normalitas 

dengan menggunakan bantuan program 

SPSS 23.0 diketahui 0,200 > 0,05, jadi 

bisa dikatakan data literasi dan numerasi 

berdistribusi normal.  

Setelah dilakukan uji normalitas, 

maka data selanjutnya yang perlu 

dilakukan adalah uji homogenitas. 

Pengujian homogenitas menggunakan 

uji levene dengan bantuan SPSS 23. 

Hasil uji homogenitas dapat dilihat pada 

tabel berikut ini: 
 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas 

 
Jika nilai signifikan adalah > 0,05, 

data dikatakan homogen. Pada yang 

ditunjukkan tabel 3. di atas, hasil dari 

uji homogenitas memperoleh nilai 

signifikan sejumlah 0,050 yang 

berarti 0,050 > 0,05. Jadi data 

numerasi tersebut dikatakan bersifat 

homogen. 

Pada penelitian ini uji hipotesis 

yang dilakukan menggunakan uji t 

dengan bantuan SPSS 23. Uji 

hipotesis (Uji-T) ini diperlukan utuk 

mengetahui ada tidaknya perbedaan 

yang signifikan mengenai 

kemampuan belajar numerasi 

(matematika) siswa sebelum dan 

setelah diberikan treatment 

menggunakan mathplayground. 

Hasil penghitungan Uji-T adalah 

sebagai berikut: 
Tabel 4. Hasil Uji-T 
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Berdasarkan tabel diatas dapat 

dilihat nilai signifikansi (2-tailed) 

seesar 0,000. Dimana nilai 

signifikanfi (2- tailed) kurang dari 

0,5, dapat dituliskan 0,000 < 0,5. 

Sehingga dapat disimpulkan adanya 

pengaruh yang positif dari 

pemanfaatan Math Playground 

dalam meningkatkan minat belajar 

siswa.  

Hasil Pembahasan 
 

Dalam dunia pendidikan, 

kemampuan numerasi merupakan 

salah satu keterampilan dasar yang 

penting bagi siswa sekolah dasar 

(Fajriyah, 2022). Numerasi tidak 

hanya berkaitan dengan 

kemampuan menghitung, tetapi 

juga melibatkan kemampuan 

berpikir logis, memahami pola, 

serta memecahkan  

masalah yang terkait dengan angka 

dalam kehidupan sehari-hari (Yunarti 

& Amanda, 2022). Di era digital saat 

ini, berbagai media pembelajaran 

interaktif telah berkembang, salah 

satunya adalah Math Playground, 

sebuah platform pendidikan yang 

menawarkan berbagai permainan 

matematika yang dirancang untuk 

mengasah kemampuan numerasi siswa 

melalui pendekatan yang 

menyenangkan dan menantang (Try & 

Utomo, 2023). 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengeksplorasi pengaruh penggunaan 

media Math Playground terhadap 

kemampuan numerasi siswa di 

Sanggar Bimbingan Kepong, 

Malaysia. Sanggar bimbingan ini 

berfungsi sebagai lembaga nonformal 

yang memberikan dukungan tambahan 

bagi siswa sekolah dasar, khususnya 

dalam bidang matematika. Sebagai 

bentuk inovasi pembelajaran, media 

Math Playground diharapkan dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam belajar matematika dan, pada 

akhirnya, memperkuat kemampuan 

numerasi mereka (Murtatiana et al., 

2023). Pada proses penelitian telah 

dilaksanakan observasi dan 

wawancara kepada siswa kelas 3 dan 

pengelola Sanggar Bimbingan, 

kemudian dilakukan uji Pre-Test dan 

Post-Test mengenai soal numerasi 

sebanyak 10 soal yang disesuaikan 

dengan kebutuhan siswa dilihat dari 

kendala yang dialami oleh siswa 

terutama mengenai numerasi dasar 

matematika. 

Media interaktif, seperti Math 

Playground, telah terbukti memiliki 

potensi besar dalam meningkatkan 

minat dan motivasi siswa terhadap 

pembelajaran matematika (Candra 

Wijaya & Darsono, 2024). Salah satu 

kekuatan Math Playground adalah 

desainnya yang gamified (berbasis 

permainan), di mana siswa belajar 

melalui aktivitas yang melibatkan 

tantangan dan penghargaan Hal ini dapat 

meningkatkan keterlibatan aktif 

siswa dan membantu mereka belajar 

secara mandiri. Dengan pendekatan 

permainan, siswa dapat 

mempraktikkan keterampilan 

numerasi dalam lingkungan yang 

tidak terlalu membebani. Numerasi 

meliputi lebih dari sekadar 

kemampuan untuk melakukan 

operasi matematika dasar 

(penjumlahan, pengurangan, 

perkalian, pembagian). Numerasi 

juga mencakup kemampuan berpikir 

kritis dalam menganalisis masalah, 

memahami informasi kuantitatif, dan 

membuat keputusan berdasarkan data 

yang ada. Oleh karena itu, platform 

seperti Math Playground, yang 

menyajikan berbagai permainan 

logika, teka-teki, dan masalah 

kuantitatif, dapat memperkaya 

pengalaman belajar siswa dan 

membantu mereka mengasah 

keterampilan ini. 

Salah satu hipotesis yang dapat 

diambil dari penelitian ini adalah 

bahwa Math Playground dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa, 

yang pada gilirannya berdampak 

positif pada hasil belajar mereka, 

khususnya dalam hal kemampuan 

numerasi. Dengan menggunakan 
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metode yang interaktif dan 

menyenangkan, siswa diharapkan 

tidak hanya merasa lebih nyaman 

dalam belajar matematika, tetapi 

juga lebih percaya diri dalam 

menghadapi masalah numerik yang 

lebih kompleks (Amariza et al., 

2024). Selain mengevaluasi 

pengaruh umum dari Math 

Playground, penelitian ini juga 

dapat menggali lebih dalam terkait 

efektivitas media ini terhadap siswa 

dengan kemampuan yang berbeda-

beda. Apakah siswa yang memiliki 

kemampuan numerasi yang lebih 

rendah mendapatkan manfaat yang 

lebih besar dari penggunaan media 

ini dibandingkan dengan siswa 

yang sudah mahir dalam numerasi? 

Penelitian ini juga dapat 

mengeksplorasi sejauh mana Math 

Playground dapat disesuaikan untuk 

memenuhi kebutuhan individu 

siswa.  

Untuk menjawab rumusan 

masalah "Apakah terdapat pengaruh 

media Math Playground terhadap 

kemampuan numerasi siswa?", 

penelitian ini perlu dilakukan dengan 

Pendekatan Kuantitatif. Penggunaan 

metode seperti tes Pre-Test dan Post-

Test dapat membantu mengukur 

perubahan yang signifikan dalam 

kemampuan numerasi siswa setelah 

mereka menggunakan Math 

Playground sebagai alat bantu belajar. 

Hasil dari evaluasi ini akan 

menunjukkan sejauh mana platform 

tersebut efektif dalam memperkuat 

keterampilan numerasi siswa. 
Penggunaan media Math 

Playground sebagai alat bantu dalam 

pembelajaran numerasi berpotensi 

memberikan pengaruh positif terhadap 

kemampuan numerasi siswa, terutama 

dengan pendekatan gamifikasi yang 

memotivasi siswa untuk lebih aktif dan 

terlibat dalam proses belajar. 

Penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi yang 

signifikan dalam mengidentifikasi 

strategi yang efektif dalam 

menguatkan kemampuan numerasi 

siswa melalui teknologi pendidikan. 

Jika terbukti efektif, Math Playground 

dapat menjadi solusi inovatif bagi 

lembaga pendidikan nonformal seperti 

Sanggar Bimbingan, terutama di 

wilayah seperti Kepong, Malaysia, yang 

membutuhkan pendekatan pembelajaran 

yang kreatif dan menyenangkan untuk 

memperkuat keterampilan matematika 

siswa. Untuk mendapatkan hasil yang 

lebih komprehensif, penelitian ini dapat 

dilakukan dalam skala yang lebih luas 

dan melibatkan kelompok kontrol untuk 

membandingkan efektivitas penggunaan 

Math Playground dengan metode 

pembelajaran konvensional. Selain itu, 

penelitian lanjutan juga dapat melihat 

dampak jangka panjang dari 

penggunaan media ini terhadap 

perkembangan keterampilan numerasi 

siswa di berbagai tingkat pendidikan 

dasar. 

 

D. SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian, 

Penggunaan Math Playground 

sebagai media pembelajaran 

interaktif telah terbukti secara 

signifikan membantu meningkatkan 

kemampuan numerasi siswa sekolah 

dasar. Tidak hanya itu dengan math 

playground menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis game 

ini mampu meningkatkan motivasi 

belajar, pemahaman konsep 

matematika, serta kemampuan 

problem-solving siswa melalui 

metode yang lebih menyenangkan 

dan interaktif dibandingkan dengan 
metode pembelajaran konvensional. 

Perbedaan yang signifikan terlihat 

antara siswa sebelum mendapatkan 

media pembelajaran dan siswa yang 

telah mendapatkan media 

pembelajaran. Dalam penerapannya 

siswa diberikan perlakukan dengan 

menggunakan media pembelajaran 

math playground, sehingga kendala 

yang dirasakan siswa dapat menurun 

karena kegiatan pembelajaran tidak 

lagi monoton. Dengan adanya media 
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math playground kemampuan siswa 

terhadap numerasinya dapat 

meningkat secara lebih optimal.  

Dalam penelitian ini tentu 

terdapat beberapa keterbatasan 

yang perlu diperbaiki bersama 

untuk penelitian selanjutnya. 

Beberapa faktor tentunya menjadi 

salah satu penyebab penelitian ini 

masih mengalami keterbatasan. 

Faktor invidual siswa juga 

berpengaruh terhadap penelitian 

yang dilakukan saat ini. Untuk 

memperbaiki dan juga 

mengembangkan media berupa 

math playground, penelitian 

selanjutnya diharapkan mampu 

melakukan penelitian dengan 

jangka waktu yang lebih panjang. 

Hal ini perlu dilakukan agar peneliti 

dapat mengamati bagaimana 

perkembangan kemampuan 

numerasi siswa apabila dengan 
waktu dalam jangka panjang 

(perbandingan) 
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