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Abstrak

Rendahnya Mathematical Literacy siswa SMA di Provinsi Bangka Belitung berdampak pada capaian
akademik dan kesiapan menghadapi tantangan kehidupan nyata. Hasil wawancara dengan guru Matematika di
SMAN 1 Sungailiat menunjukkan bahwa pembelajaran masih berpusat pada buku teks dan belum
memanfaatkan media digital secara optimal. Penelitian ini bertujuan mengembangkan game edukasi “The
Adventures of Laskar Pelangi” berbasis ethno-Mathematical Literacy yang mengintegrasikan kearifan budaya
Bangka Belitung yang valid, praktis, dan memiliki beda potensial. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model ASSURE yang meliputi analyze learners, state objective,
select methods, media, and materials, utilize materials, require learner, dan evaluate and revise. Mini series
dalam game mengangkat tema rumah adat suku Lom dan tradisi Nganggung Sepintu Sedulang yang dipadukan
dengan materi matematika SMA seperti geometri ruang, skala, trigonometri, rasio dan proporsi, aritmetika
sosial, serta statistika. Validasi dilakukan melalui expert review, one-to-one, dan small group dengan 6 siswa,
yang selanjutnya dilanjutkan dengan tahap implementasi (field test) pada 52 siswa SMA. Hasil penelitian
menunjukkan game tergolong sangat valid dengan skor rata-rata 98,19 dan sangat praktis dengan skor
kepraktisan rata-rata 94 pada uji coba one-to-one, 98 pada uji coba small group. Pada tahap field test terjadi N
gain = 0,64. Siswa juga memberikan respon positif terhadap alur cerita, integrasi budaya, dan aktivitas
interaktif dalam game. Dengan demikian, “The Adventures of Laskar Pelangi” berpotensi menjadi media
pembelajaran inovatif untuk meningkatkan keterampilan Mathematical Literacy sekaligus melestarikan
budaya Bangka Belitung.

Kata kunci: Budaya Bangka Belitung; ethno-mathematical literacy, game edukasi, mathematical literacy.

Abstract

The low level of Mathematical Literacy among senior high school students in Bangka Belitung Province
affects their academic achievement and readiness to face real-world challenges. Interviews with a mathematics
teacher at SMAN 1 Sungailiat revealed that learning activities are still focused on textbooks and have not
optimally utilized digital media. This study aims to develop the “The Adventures of Laskar Pelangi”
educational game based on ethno-Mathematical Literacy by integrating the local wisdom of Bangka Belitung
that is valid, practical, and has a potential effect. This study employed the Research and Development (R&D)
method using the ASSURE model, which consists of analyzing learners, stating objectives, selecting methods,
media, and materials; utilizing materials, requiring learner participation, and evaluating and revising. The
mini-series in the game presents themes of the Lom traditional house and the Nganggung Sepintu Sedulang
tradition combined with senior high school mathematics topics, such as solid geometry, scale, trigonometry,
ratio and proportion, social arithmetic, and statistics. Validation was conducted through expert review, one-to-
one, and small group evaluations involving six students, followed by a field test involving 52 senior high school
students. The results showed that the game was categorized as highly valid with an average score of 98.19 and
highly practical, with practicality scores of 94 in the one-to-one trial and 98 in the small group trial. In the
field test stage, students’ learning N gain = 0,64. Students also gave positive responses to the storyline,
cultural integration, and interactive activities in the game. Therefore, “The Adventures of Laskar Pelangi” has
the potential to become an innovative learning medium to improve Mathematical Literacy skills while
preserving the culture of Bangka Belitung.

Keywords: Bangka Belitung local wisdom; educational game; ethno-mathematical literacy; mathematical
literacy.

This is an open access article under the Creative Commons Attribution 4.0 International License
=

1090)



https://doi.org/10.24127/ajpm.v15i2.14294
mailto:emailpenulispertama@univ.ac.id
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika
Volume 15, No. 2, 2026, 1090-1105

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v1512.14294

PENDAHULUAN

Hamidah et al. (2024) dan Sitopu
et al. (2024) menyatakan bahwa
Mathematical Literacy penting bagi
siswa untuk menghadapi tantangan
masa depan yang selalu berubah. Geiger
et al. (2015), OECD (2023c¢), Susanta et
al. (2023), dan Leton et al. (2025)
menyatakan bahwa keterampilan ini
membantu  siswa  mengidentifikasi,
memahami, serta menerapkan konsep
matematika untuk menyelesaikan per-
masalahan nyata dan mengambil kepu-
tusan. Selain itu, Maskur et al. (2020)
dan Rivai et al. (2022) menyatakan
bahwa Mathematical Literacy  juga
mendukung kemampuan berpikir kritis,
komunikasi, kolaborasi, dan adaptasi
terhadap perkembangan teknologi. Oleh
karena itu, keterampilan ini menjadi
salah satu kompetensi esensial dalam
pembelajaran matematika di sekolah.

Namun kenyataannya, Mathe-
matical Literacy siswa SMA di Kabu-
paten Bangka, Provinsi Bangka Beli-
tung, Indonesia masih tergolong rendah.
Hasil studi pendahuluan terhadap 100
siswa menunjukkan bahwa hanya 15%
siswa yang mampu menyelesaikan
studi kasus matematika kontekstual
dengan tingkat ketuntasan minimal
50%. Berbagai hasil penelitian ter-
dahulu mengindikasikan bahwa Mathe-
matical Literacy siswa Indonesia
rendah (Hamidah et al., 2024; Nurjanah
et al.,, 2023; Putri & Zulkardi, 2022).
Rendahnya  keterampilan  tersebut
membuat siswa mengalami kesulitan
dalam menginterpretasikan permasa-
lahan kontekstual, memformulasikan
situasi kehidupan nyata ke dalam model
matematis, menghubungkan konsep-
konsep matematika dengan berbagai
konteks kehidupan sehari-hari, serta
menggunakan pengetahuan matematis
untuk memperoleh solusi yang logis dan
dapat dipertanggungjawabkan.
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Rendahnya Mathematical Lite-
racy dipengaruhi oleh beberapa faktor,
salah satunya adalah proses pembe-
lajaran yang masih berpusat pada buku
teks dan kurang memanfaatkan media
digital interaktif (Bolstad, 2023).
Eksplorasi awal yang dilakukan melalui
wawancara dengan guru Matematika di
SMAN 1 Sungailiat mengidentifikasi
bahwa pembelajaran Matematika masih
didominasi latihan soal rutin dan belum
mengintegrasikan media yang mampu
menghadirkan konteks nyata secara
menarik. Padahal, berbagai penelitian
menunjukkan bahwa pembelajaran yang
mengintegrasikan  media  interaktif
berbasis gamifikasi dan video mampu
menghadirkan pengalaman belajar yang
lebih  kontekstual dan bermakna.
Melalui lingkungan belajar tersebut,
peserta didik memperoleh kesempatan
untuk mengonstruksi pemahaman kon-
sep, menerapkan pengetahuan mate-
matis dalam berbagai situasi autentik,
serta mengembangkan kemampuan
Mathematical Literacy secara lebih
optimal. (Ojose, 2011; Rachmadtullah
et al., 2018). Selain itu, survei APJII
tahun 2024 menunjukkan bahwa
34,40% pengguna internet Indonesia
merupakan pelajar sekolah menengah
yang aktif mengakses game dan video
daring. Kondisi ini menunjukkan bahwa
integrasi game edukasi dan media
digital  berpotensi menjadi  solusi
pembelajaran yang relevan dengan
karakteristik generasi siswa saat ini.

Pengembangan game edukasi
berbasis budaya lokal telah banyak
diteliti dalam beberapa tahun terakhir.
Penelitian Hamidah et al. (2024)
mengembangkan game edukasi berbasis
Mathematical Literacy dengan konteks
budaya Cirebon. Penelitian lain yang
dilakukan oleh Yang et al. (2019)
menekankan  pentingnya  integrasi
budaya dalam game edukasi untuk
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mendukung pelestarian budaya lokal.
Selain itu, penelitian yang dilakukan
oleh Habsah et al. (2024) menunjukkan
bahwa integrasi game berbasis etno-
matematika dalam pembelajaran
memberikan kontribusi positif terhadap
peningkatan pemahaman konseptual
peserta didik sekolah dasar.

Meskipun demikian, penelitian
sebelumnya masih memiliki beberapa
keterbatasan, seperti  penggunaan
konteks budaya yang terbatas, belum
mengintegrasikan  pendekatan  role-
playing game berbasis studi kasus
kontekstual, serta belum mengangkat
budaya lokal Bangka Belitung dalam
pembelajaran mathematical literacy
(Afriyani et al., 2024; Azzumar &
Rosjanuardi, 2024; Nurcahyo et al.,
2024; Putri et al.,, 2025; Rahayu &
Kuswanto, 2021; Saputra et al., 2024;
Satria & Herumutri, 2021). Oleh karena
itu, penelitian ini  menghadirkan
kebaruan melalui pengembangan game
edukasi “The Adventures of Laskar
Pelangi” berbasis ethno-Mathematical
Literacy  dalam bentuk mini series
dengan konsep role play game. Game
ini  mengintegrasikan budaya lokal
Bangka Belitung, seperti rumah adat
Suku Lom dan tradisi Nganggung
Sepintu Sedulang, ke dalam studi kasus
Matematika kontekstual pada materi
geometri ruang, skala, trigonometri,
rasio dan proporsi, aritmetika sosial,
serta  statistika.  Selain  bertujuan
meningkatkan Mathematical Literacy
game ini juga dirancang untuk
mendukung pelestarian budaya lokal
melalui media digital.
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Berdasarkan  uraian  tersebut,
penelitian ini  bertujuan mengem-
bangkan game edukasi “The Adventures
of Laskar Pelangi” berbasis ethno-
Mathematical Literacy  yang valid,
praktis, dan memiliki efek potensial
dalam meningkatkan  Mathematical
Literacy siswa SMA.

METODE

Penelitian ini menerapkan pendekatan
research and development (R&D)
dengan mengadopsi model ASSURE
yang terdiri atas enam tahapan, yaitu :
(1) analyze learners; (2) state objective;
(3) select methods, media, and
materials; (4) utilize mate-rials; (5)
require learner participation; dan (6)
evaluate and revise (Putri et al., 2025).
Penelitian ini bertujuan
mengembangkan game edukasi “The
Adventures of Laskar Pelangi” berbasis
ethno-Mathematical Literacy dengan
mengintegrasikan  kearifan  budaya
Bangka Belitung yang valid, praktis,
dan memiliki efek potensial dalam
meningkatkan Mathematical Literacy
siswa SMA. Prosedur penelitian yang
mengadopsi model ASSURE divisuali-
sasikan pada Gambar 1. Adapun
penelitian dilaksanakan di SMAN 1
Sungailiat. Subjek penelitian terdiri atas
3 validator ahli, 5 siswa pada tahap one-
to-one, 6 siswa pada tahap small group,
dan 52 siswa SMA pada tahap field test.
Validator ahli terdiri atas dua ahli
pendidikan matematika dan satu ahli
media/ game edukasi.
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Kegiatan : Menantukan capaian
pembalajaran dan kemampuan akhir yan
ingin dicapai siswa
Output : Rekapitudasi capaian
pembelajeran
dan kemsmpuen;nkh-r £

Kegiatan : Menyusun indikatar W
studi kazus berbasis
Mathematicsl Litevacy dan "
mengembangkan geme edukas)
Qutput : prototype Iyang
siap diuji

MODEL ASSURE

Mathamatical Literacy siswa usia 15 Tahun (SMA)
Qutput: rekspitulasi rumusan messlah dan

pendekatan pemecshan mazalsh yang ingin
; dicapai /
i I /8

/ .

Kegiatan : Melakukan expert
v veea, FEVIEWS dan crie-to-one secara
paralel

Output: pratotype 2
yang siap masuk Field Test

Kegiatan : Field Test
ke 50 siswva SMA

Output: prototyps 3
(siap revisi akhir)

d \\ oglatan : Pengolahan data dan
\/ observesi -> melihet seberapa jauh

gama “The Adventuras of Laskar

Palangi” dapat maencapai capaian
pembelajaran dan kemamgpuan akhil
yang ditetankan
Output : prototype 3 yang

sudah direvisi

Hazil AKhir: The Adventures of Lackar Pelangi™ Game edukasi ethno-mathematical literazy berbasis mini zeries dengan
mengintegrasikan kearilan budaya Bangka Belitung yarg valic, praktis, dan mermiliki efek potensial

Gambar 1. Tahapan Penelitian Model ASSURE

Penelitian model ASSURE ini
diawali dengan tahap Analyze Learner.
Tahap awal penelitian difokuskan pada
pelaksanaan studi pendahuluan yang
bertujuan untuk. untuk mengidentifikasi
masalah pembelajaran terkait Mathe-
matical Literacy siswa. Kegiatan yang
dilakukan  meliputi  analisis  hasil
pengerjaan soal PISA siswa SMA di
Pulau Bangka, observasi pembelajaran,
serta wawancara dengan guru mate-
matika untuk mengidentifikasi faktor
penyebab rendahnya  Mathematical
Literacy. Output tahap ini adalah
rumusan masalah dan  kebutuhan
pengembangan media pembelajaran.

Tahap kedua adalah  State
Objective yang terfokos pada menen-
tukan capaian pembelajaran  dan
kemampuan akhir yang ingin dicapai
oleh siswa berdasarkan kurikulum
Matematika SMA. Kemampuan yang
menjadi fokus utama adalah Mathe-
matical Literacy berbasis higher order
thinking skill (HOTS).

Tahap ketiga adalah  Select
Methods, Media, and Materials. Pada
tahap ini peneliti menyusun indikator
studi kasus berbasis Mathematical

Literacy, menyusun alur cerita (story-
line), desain karakter, serta mengem-
bangkan prototype awal game edukasi.
Mini series dalam game terdiri atas dua
tema utama, yaitu : (1) membangun
rumah adat Suku Lom, dan 2) tradisi
Nganggung Sepintu Sedulang. Materi
matematika yang diintegrasikan meli-
puti geometri ruang, skala, trigonometri,
rasio dan proporsi, aritmetika sosial,
serta statistika.

Tahap keempat adalah wfilize
materials. Pada tahap ini dilakukan
validasi dan ujocoba prototype 1
melalui expert review, one-to-one, dan
small group. Tahap expert review
melibatkan tiga validator ahli untuk
menilai aspek media, materi, bahasa,
dan kesesuaian budaya menggunakan
lembar validasi. Selanjutnya dilakukan
uji coba one-to-one terhadap 5 siswa
berkemampuan tinggi, sedang, dan
rendah untuk melihat keterbacaan,
pemahaman materi, dan kemudahan
penggunaan game. Setelah direvisi,
game diuji kembali pada tahap small
group yang melibatkan 6 siswa kelas
XII  untuk  melihat  kepraktisan
penggunaan media pembelajaran.
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Tahap kelima adalah require
learner. Pada tahap ini dilakukan
evaluasi akhir terhadap seluruh hasil
validasi, kepraktisan, dan peningkatan
hasil belajar siswa. Revisi akhir
dilakukan berdasarkan hasil analisis
data dan masukan siswa maupun
validator sehingga diperoleh prototype
final game edukasi.

Tahap terakhir adalah evaluate
and revise, yaitu evaluasi akhir terhadap
seluruh hasil validasi, kepraktisan, dan
peningkatan hasil belajar siswa. Revisi
akhir dilakukan berdasarkan hasil
analisis data dan masukan siswa
maupun validator sehingga diperoleh
prototype final game edukasi.

Instrumen penelitian yang digu-
nakan meliputi pedoman wawancara,
lembar observasi, instrumen validasi
ahli, kuesioner kepraktisan siswa, dan
tes Mathematical Literacy. Pedoman
wawancara digunakan untuk menggali
informasi mengenai kondisi pembela-
jaran, karakteristik peserta didik,
penggunaan media pembelajaran, serta
kendala guru dalam mengembangkan
Mathematical Literacy. Lembar obser-
vasi digunakan untuk mengamati akti-
vitas guru, keterlibatan siswa, penggu-
naan media, dan proses pembelajaran.
Instrumen validasi ahli digunakan untuk
menilai kelayakan produk berdasarkan
aspek materi, media, bahasa, dan
kesesuaian budaya. Kuesioner keprak-
tisan diberikan kepada siswa pada tahap
one-to-one dan small group untuk
menilai kemudahan penggunaan,
tampilan, navigasi, dan kebermanfaatan
game. Tes Mathematical Literacy
digunakan untuk mengukur kemampuan
siswa berdasarkan indikator mathema-
tical thinking and reasoning, argu-
mentation, communication, modeling,
problem posing and solving, repre-
sentation, symbols, serta tools and
technology.
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Data penelitian  dikumpulkan
melalui wawancara, observasi, studi
dokumentasi, penyebaran kuesioner,
dan tes. Wawancara, observasi, dan
dokumentasi dilakukan pada tahap
Analyze Learner untuk memperoleh
informasi awal mengenai kebutuhan
pengembangan  media.  Kuesioner
diberikan setelah siswa menggunakan
game untuk memperoleh data keprak-
tisan, sedangkan tes diberikan sebelum
(pretest) dan sesudah (posttest) penggu-
naan game untuk mengidentifikasi
peningkatan kemampuan Mathematical
Literacy.

Sebelum  digunakan, seluruh
instrumen melalui proses validasi oleh
tiga validator yang terdiri atas dua ahli
pendidikan matematika dan satu ahli
media pembelajaran. Validasi dilakukan
melalui expert judgment untuk menilai
validitas isi (content validity) dan
validitas konstruk (construct validity)
berdasarkan  kesesuaian  indikator,
substansi materi, konstruksi instrumen,
kebahasaan, dan keterukuran setiap
butir. Masukan dari para validator
digunakan  sebagai  dasar  revisi
instrumen sebelum diterapkan pada
tahap uji coba. Reliabilitas instrumen
dianalisis ~ menggunakan  koefisien
Cronbach's Alpha ( o = 0,85 ,
sedangkan  validitas isi  dihitung
menggunakan indeks Aiken's V (0,79).

Teknik analisis data disesuaikan
dengan jenis instrumen yang digunakan.
Data hasil wawancara, observasi, dan
studi dokumentasi dianalisis secara
deskriptif kualitatif melalui tahapan
reduksi data, penyajian data, dan
penarikan kesimpulan untuk mengiden-
tifikasi  kebutuhan = pengembangan
media. Data hasil validasi ahli dianalisis
secara deskriptif kuantitatif menggu-
nakan skor rata-rata setiap aspek
penilaian yang meliputi materi, media,
bahasa, dan kesesuaian budaya. Data
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kuesioner kepraktisan dianalisis
menggunakan persentase skor yang
diperoleh dibandingkan dengan skor
maksimum, kemudian dikategorikan
berdasarkan tingkat kepraktisan produk.
Sementara itu, data tes Mathematical
Literacy dianalisis dengan memban-
dingkan skor pretest dan posttest untuk
mengidentifikasi peningkatan kemam-
puan siswa setelah menggunakan game
edukasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan yang dilakukan
dalam penelitian ini menghasilkan game
edukasi “The Adventures of Laskar
Pelangi” berbasis ethno-Mathematical
Literacy yang mengintegrasikan keari-
fan budaya Bangka Belitung dalam
pembelajaran matematika SMA.
Pengembangan game menggunakan
model ASSURE yang meliputi enam
tahap. Setiap tahap menghasilkan
temuan yang mendukung pengem-
bangan game yang valid, praktis, dan
memiliki  efek potensial terhadap
peningkatan  Mathematical Literacy
siswa.

Pada tahap Analyze Learner, studi
pendahuluan  menunjukkan  bahwa
Mathematical Literacy siswa SMA di
Pulau Bangka masih rendah. Dari 100
siswa pada 10 SMA, hanya 15% yang
mencapai ketuntasan minimal 50% pada
studi kasus Mathematical Literacy.
Wawancara dengan guru matematika
juga mengungkapkan bahwa pembe-
lajaran masih didominasi buku teks dan
latithan rutin, sementara pemanfaatan

Tabel 1. Indikator Mathematical Literacy
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media digital masih terbatas sehingga
siswa kesulitan mengaitkan konsep
Matematika dengan konteks nyata.
Sebaliknya, siswa menunjukkan minat
tinggi terhadao media berbasis game
dan  video. Berdasarkan temuan
tersebut, dikembangkan game The
Adventures of Laskar Pelangi berbasis
ethno-Mathematical Literacy  dalam
bentuk mini series yang menginte-
grasikan budaya Bangka Belitung ke
dalam  pembelajaran =~ Matematika.
Budaya lokal yang diangkat dalam
game meliputi pembangunan rumah
adat Suku Lom dan tradisi Nganggung
Sepintu Sedulang.

Pada tahap State Objective,
capaian pembelajaran dalam game
disesuaikan dengan kurikulum
matematika SMA dan difokuskan pada
pengembangan higher order thinking
skills (HOTS), khususnya Mathematical
Literacy. Materi yang diintegrasikan
meliputi geometri ruang, skala, trigono-
metri, rasio dan proporsi, aritmetika
sosial, serta statistika.

Indikator Mathematical Literacy
yang digunakan mengacu pada teori Jan
de Lange (Lange, 2006). Indikator
tersebut menjadi dasar dalam penyu-
sunan studi kasus, aktivitas interaktif,
dan evaluasi pembelajaran pada game
edukasi sehingga setiap aktivitas yang
disajikan mampu mendukung pengem-
bangan Mathematical Literacy siswa.
Indikator mathematical literacy yang
menjadi acuan dalam penelitian ini
dirangkum pada Tabel 1.

No Komponen

Indikator

1 Mathematical Thinking & Rea-
soning (Pemikiran dan Penalaran)

¢ Analisis situasi dengan membuat pola
e Menarik kesimpulan dari pola yang

terbentuk
2 Mathematical Argumentation Membuat argumen matematis yang logis
(Argumentasi Matematika) dan bertanggung jawab

| 1095
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No Komponen

Indikator

3 Mathematical Communication
(Komunikasi Matematis)
4 Modeling (Pemodelan)

5 Problem Posing & Solving
(Pemecahan Masalah)
6 Representation (Representasi)

7  Symbols (Bahasa Simbol, Formal

Mengekspresikan ide matematika secara
tertulis dan lisan

Menyajikan fenomena matematis dalam
bentuk model, dan melakukan operasi
menggunakan model
Mengidentifikasi dan
masalah secara sistematis
Menginterpretasi  representasi:  menerje-
mahkan gambar ke kalimat matematika dan
sebaliknya

Menggunakan simbol matematika dalam

menyelesaikan

& Operasi) menyusun pernyataan
8 Tools & Technology (Alat dan Memanfaatkan teknologi atau alat bantu
Teknologi) dalam menyelesaikan masalah matematika

(Lange, 20006)

Output pada tahap State Objective
berupa rumusan capaian pembelajaran
dan kemampuan akhir yang ingin
dicapai siswa melalui penggunaan game
edukasi, yaitu Mathematical Literacy
berbasis higher order thinking skills
(HOTS).

Pada tahap Select Methods,
Media, and Materinals, dihasilkan ran-
cangan game edukasi “7The Adventures
of Laskar Pelangi” berbentuk mini
series dengan dua tema, yaitu pemba-
ngunan rumah adat Suku Lom dan
tradisi Nganggung Sepintu Sedulang.
Setiap studi kasus disusun berdasarkan
indikator Mathematical Literacy dan
diintegrasikan dengan materi mate-
matika SMA, seperti geometri ruang,
skala, trigonometri, rasio dan proporsi,
aritmetika sosial, serta statistika. Selain
itu, game dilengkapi narasi interaktif,
visual, dan aktivitas role-play untuk
meningkatkan keterlibatan siswa.

Setelah alur game disusun, tahap
berikutnya adalah pengembangan game
yang diawali dengan perumusan konsep
dan penyusunan storyboard. Selan-
jutnya dilakukan desain map (ling-
kungan), implementasi di  Unity,
pembuatan asset visual, serta integrasi
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seluruh komponen game. Beberapa
tampilan visual game ditunjukkan pada
Gambar 2.

(FS——

{NoANGOUNOY
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mar 2. Tampilan visual game

Setelah  seluruh komponen selesai
dikembangkan, dilakukan pengujian
pada unity editor untuk memastikan
setiap interaksi berjalan dengan baik
tanpa bug, kesalahan alur, maupin script
error.

Tahap pengujian dan debugging
melibatkan lima mahasiswa Program
Studi Teknologi Rekayasa Perangkat
Lunak untuk memastikan game siap
dilanjutkan ke tahap Utilize Materials.
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Beberapa perbaikan yang dilakukan
adalah menyesuaikan jarak triger
menjadi lebih lebar agar interaksi
menjadi lebih baik, serta menyesuaikan
tampilan jarak bacaan yang terlalu
rapat.

Setelah melalui perbaikan, game
siap diujicobakan pada tahap Utilize
Materials. Output tahap Select Methods,
Media, and Materials berupa prototype
1 yang selanjutnya divalidasi melalui
tiga tahapan, yaitu expert review, one-
to-one, dan small group. Tahap expert
review melibatkan tiga pakar untuk
menilai aspek media, materi, dan bahasa
menggunakan lembar validasi. Hasil
validasi memberikan masukan sebagai
dasar penyempurnaan game.

Selain Selain masukan naratif,
kevalidan game juga dinilai menggu-
nakan angket skala Likert (1-4) yang
diisi oleh para ahli. Hasil penilaian
menunjukkan rata-rata skor kevalidan
sebesar 98,19, yang termasuk dalam
kategori sangat valid.

Selain expert review, tahap Utilize
Materials juga mencakup uji one-to-one
untuk menilai kepraktisan game. Siswa
diminta memainkan The Adventures of
Laskar Pelangi dan mengisi kuesioner
yang telah disediakan. Hasil uji one-to-
one memberikan masukan sebagai dasar
penyempurnaan game. Berdasarkan
masukan pada tahap sebelumnya,
dilakukan penyempurnaan game
sebelum dilanjutkan ke tahap small
group. Tahap ini melibatkan enam
siswa dengan kemampuan heterogen,
terdiri atas dua siswa berkemampuan
rendah, dua sedang, dan dua tinggi.

ISSN 2089-8703 (Print)
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Hasil  kuesioner menunjukkan
rata-rata skor kepraktisan sebesar 94
pada tahap ome-to-one dan 98 pada
tahap small group, yang mengindikasi
bahwa game edukasi termasuk dalam
kategori sangat praktis.

Hasil small group mengindi-
kasikan bahwa game yang dikem-
bangkan dinilai layak dan siap
digunakan dalam pembelajaran. Setelah
melalui tahapan expert review, one-to-
one, dan small group, prototype I
direvisi berdasarkan masukan ahli dan
siswa sehingga menghasilkan prototype
2 yang siap diuji pada tahap Require
Learner Participation (field test).

Tahap ini diawali  dengan
pemberian pretest kepada 52 siswa
kelas XII untuk mengukur kemampuan
Mathematical Literacy. Hasil pretest
menunjukkan rata-rata skor siswa
sebesar  24.,61. Setelah  pretest,
penelitian dilanjutkan pada tahap field
test. Pada pertemuan pertama, siswa
diperkenalkan dengan game dan diminta
menyelesaikan seluruh misi pada dua
tema selama satu minggu. Setelah
seluruh misi selesai, siswa kembali
memainkan The Adventures of Laskar
Pelangi selama satu jam pelajaran (45
menit) sebelum mengikuti posttest.
Hasil posttest menunjukkan rata-rata
skor Mathematical Literacy sebesar
76,50, meningkat 51,89 poin dibanding-
kan pretest. Peningkatan tersebut kemu-
dian dianalisis berdasarkan indikator
Mathematical Literacy pada Tabel 1.
Hasil analisis untuk tema kasus 1 pada
permasalahan pertama disajikan pada
Gambar 3.
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bahan.
Permasalahan 1

Kasus Membangun Rumah Adat Gebong Memarong

Di Desa Mapur dusun Aik Abik , Suku Lom sedang merencanakan pembuatan miniatur
rumah adat Gebong Memarong. Rumah adat Gebong Memarong merupakan rumah
panggung khas Suku Lom yang berfungsi sebagai tempat berkumpul dan upacara. Rumah
ini berdiri di atas panggung kayu, menggunakan atap dari daun nipah dan dinding kulit
kayu. Untuk mendesain skala miniatur sebagai bahan promosi budaya dan media edukasi,
tim desain harus menghitung berbagai dimensi, kemiringan, serta efisiensi penggunaan

Ikal adalah salah satu anak di di desa Mapur dusun Aik Abik. Ikal Bersama dengan
temannya yang lain akan membuat miniatur rumah adat dengan skala 1 : 50 cm. Jika alas
panggung berbentuk persegi dengan ukuran 5 m x 5 m dan tinggi tiang panggung 1,5 m.
Gambarkan ilustrasi alas miniatur (dalam cm) dan tinggi tiang di kertas secara sistematis!

Gambar 3. Kasus 1 Permasalahan 1

Berdasarkan indikator Mathematical
Literacy pada Tabel 1, kasus 1 perma-
salahan 1 dirancang untuk mengukur
tiga indikator, yaitu: (1) Mathematical
Communication, (2) problem Posing

and Solving, dan (3) Representation.
Jawaban pretest dan posttest Siswa 1
(ST) untuk permasalahan ini disajikan
pada Gambar 4.

rhnggl Adang  :Lsen Wartezgr*
Talac  janggung 2 SMxG

Cperses (*
dik . Swm . moam

Lsm ;: 150 cn

alas panggung  mwniatur s 050
YoM Xis

> skda 1160 —7 seblop O poda winiatur + 5ocm
eromya

Ukumn  sel
@ uboh ukuron  fumah ke cor
¥ olehr oSw . go o
Panjang  ZSm sy
toggi s YW+ (5o

© - bury kst winiatar (dotom )
¥ fanong Muiatur  : So0 160 . (0 Gm
Lebar Miwatut 60 260 : 1o o

tinggl  mumotur T 150 : S0 5 3gm

Jadi  miviatr fumah b ek fersest (alosnya )

Jedi 10 x10 dan 44 a9y tang ;3 g,

hngs1  hang : o Jodi  wiviawe tumdh  berbume prsent o
1 § & 3:- 1edi 0 x10 dan Fingy e:’n: (;D: :)
Pengerjaan Pretest Pengerjaan Posttest
T T e o e L ; . Memformulasi masal.ah real
(R s Gool 0 es SR menggunakan  matematika  secara
il sistematis
b toggi  z Lsw : 150 gm o
= bty ukitn winiatue (dalam o) . . )
* pneng Mmiate oSo0 150 - toom Menginterpretasi representasi:
lbar  wwatur ¢ 50 .6 ;10 om . hk kali ika k
el el e T menerjemahkan kalimat matemaika ke

\ 4

bentuk gambar

Mengidentifikasi dan menyelesaikan
masalah secara sistematis

Gambar 4. Gambar 4. Pengerjaan pretest dan posttest S1
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Pada pretest, S1 mengawali
penyelesaian dengan menuliskan infor-
masi yang diketahui, kemudian menen-
tukan ukuran alas panggung miniatur
dan tinggi tiang berdasarkan skala yang
diberikan. Hal ini menunjukkan bahwa
S1 telah  memenuhi indikator
Mathematical Communication karena
mampu mengekspresikan ide mate-
matika secara tertulis dengan sistematis
sehingga  strategi  penyelesaiannya
mudah dipahami.

S1 telah mampu mengekspresikan
ide secara tertulis dengan baik serta
mengidentifikasi dan menyelesaikan
masalah berdasarkan informasi yang
tersedia, sehingga memenuhi indikator
Mathematical ~ Communication — dan
Problem Posing and Solving. Namun,
pada indikator Representation, S1
belum mampu menerjemahkan konsep
matematika ke dalam representasi visual
yang tepat. Ilustrasi yang dibuat masih
berupa gambar 2D dan belum mere-
presentasikan bentuk rumah adat Suku
Lom secara utuh dalam perspektif 3D.

Setelah menyelesaikan seluruh
misi dalam The Adventures of Laskar
Pelangi, siswa mengikuti posttest untuk
mengevaluasi peningkatan kemampuan
Mathematical Literacy setelah menggu-
nakan game.

Hasil  posttest ~ menunjukkan
bahwa game edukasi The Adventures of
Laskar Pelangi berkontribusi terhadap
peningkatan  performa S1. Siswa
mampu mengekspresikan ide secara
lebih  sistematis, = mengidentifikasi
masalah, dan menyelesaikannya secara
bertahap hingga memperoleh ukuran
miniatur sesuai skala. Peningkatan juga
terlihat pada indikator Representation,
di mana ilustrasi yang semula berupa
gambar 2D  berkembang menjadi
representasi 3D yang lebih sesuai
dengan kondisi sebenarnya.

ISSN 2089-8703 (Print)
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Temuan ini menunjukkan bahwa
game berkontribusi terhadap pening-
katan Mathematical Literacy, khusus-
nya pada aspek Representation,
Problem Posing and Solving, dan
Mathematical Communication. Salah
satu faktor pendukungnya adalah
penggunaan visual 2D dan 3D yang
membantu siswa membangun repre-
sentasi mental objek matematika,
sehingga lebih mudah menghubungkan
objek nyata dengan model matematika.

Selain aspek visual, penyajian
studi kasus kontekstual dalam bentuk
mini series turut mendukung pening-
katan Mathematical Literacy siswa.
Alur penyelesaian masalah yang siste-
matis membiasakan siswa mengidenti-
fikasi informasi, menafsirkan masalah,
memilih strategi, dan mengevaluasi
hasil. Integrasi budaya Bangka Belitung
menjadikan permasalahan lebih dekat
dengan kehidupan siswa sehingga
pembelajaran lebih bermakna dan
memudahkan penerapan konsep mate-
matika pada situasi nyata. Dengan
demikian, game ini mendukung
pengembangan Problem Posing and
Solving sekaligus memperkuat Mathe-
matical Literacy secara kontekstual.
Hasil penelitian ini sejalan dengan
penelitian (Rosyadi et al., 2025) yang
menunjukkan bahwa game edukasi
mampu  meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa melalui
aktivitas pembelajaran yang interaktif
dan menantang. Selain itu, penelitian ini
juga mendukung temuan Ramadhan et
al. (2023) yang menunjukkan bahwa
penerapan  permasalahan  berbasis
Higher Order Thinking Skills (HOTS)
dalam konteks tertentu dapat mening-
katkan = kemampuan  mathematical
communication dan  mathematical
literacy siswa. Namun, penelitian ini
memiliki keunggulan pada integrasi
budaya lokal Bangka Belitung dalam
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bentuk mini series berbasis role-play
game yang belum banyak dikem-
bangkan pada penelitian sebelumnya.

Meskipun demikian, penelitian ini
masih memiliki keterbatasan, yaitu
implementasi game yang masih terbatas
pada beberapa materi Matematika dan
jumlah subjek penelitian yang relatif
terbatas. Oleh karena itu, pengem-
bangan lebih lanjut diperlukan agar
game dapat diterapkan pada materi
Matematika lain dan diuji dalam
cakupan yang lebih luas. Implikasi
penelitian ini menunjukkan bahwa
integrasi budaya lokal melalui game
edukasi berbasis teknologi digital dapat
menjadi alternatif pembelajaran mate-
matika yang lebih kontekstual, inte-
raktif, dan relevan dengan karakteristik
generasi digital saat ini.

Pengembangan game “The
Adventure of Laskar Pelangi” ini
mengalami serangkaian tahapan

pengujian dan perbaikan dimulai dari
uji expert hingga field test. Berdasarkan
tahapan — tahapan ini kekurangan game
telah direvisi. Berdasarkan informasi
pada tahap expert review, one — to -one,
small group, dan field test diperoleh
informasi bahwa pengembangan game
edukasi “The Adventure of Laskar
Pelangi” ini dikembangkan dengan
tujuan sebagai media pembelajaran
interaktif yang dapat digunakan siswa
untuk menguatkan keterampilan Mathe-
matical Literacy siswa dengan mengin-
tegrasikan kearifan budaya Bangka
Belitung secara edukatif, dan mening-
katkan minat belajar siswa dalam
Matematika. Hamidah et al. (2024)
menyatakan bahwa game edukasi yang
bersifat edukatif mampu mengem-
bangkan keterampilan mathematical
literacy. Game edukasi interaktif “The
Adventure of Laskar Pelangi” yang
memuat gabungan video animasi dan
gamifikasi diyakini sangat efektif dalam
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menghubungkan konsep Matematika
dengan aplikasinya dalam dunia nyata
untuk  meningkatkan  keterampilan
Mathematical Literacy (Ojose, 2011;
Rachmadtullah et al., 2018). Game
edukasi “The Adventure of Laskar
Pelangi” menggabungkan game edu-
katif dalam desain lingkungan belajar
literasi Matematika mampu membantu
dalam menciptakan pengalaman belajar
yang lebih efektif, menarik, dan relevan
dengan  konteks nyata.  Dengan
menghadirkan lingkungan belajar yang
mengandung unsur budaya ke dalam
game yang menjadi media menarik
siswa dapat memberikan dampak positif
untuk membantu pendidikan agar siswa
siap menghadapi tantangan di era
teknologi  (Hamidah, Zulkardi, &
Pramuditya, 2024). Hasil tahap one — to
— one , small group, hinggal field test
ditemukan informasi bahwa dengan
menghadirkan unsur budaya sebagai
konteks game dapat membuat game
menjadi lebih unik dan lebih menarik
untuk dieksplorasi (Cesaria et al., 2022).
Beberapa siswa menyatakan bahwa
informasi budaya Bangka Belitung
terutama mengenai rumah adat suku
lom dan nganggung sepintu sedulang
yang sebelumnya belum diketahui
secara rinci oleh siswa, melalui game
“The Adventure of Laskar Pelangi”
menjadi  sumber informasi menarik
untuk mengetahui budaya di daerah
sendiri. Penanaman nilai budaya mela-
lui game ini dinilai lebih menyenangkan
dibandingkan metode tradisional (Kara,
2024). Hal ini sejalan dengan penelitian
—  penelitian ahli  yang  juga
menghadirkan unsur budaya dalam
game mampu meningkatkan keter-
libatan  emosional dan  kognitif
(Mortara, Catalano, Bellotti, Fiucci,
Panchetti, & Petridis, 2014). Beberapa
dukungan petunjuk berupa stimulus
yang dihadirkan dalam game sangat
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membantu siswa dalam memecahkan
misi dan menguasai materi budaya
secara mendalam . Game Edukasi “The
Adventure of Laskar Pelangi” mengan-
dung beberapa elemen tantangan,
skoring sebagai bentuk penghargaan,
dan eksporasi mampu membuat siswa
lebih aktif serta memiliki pemahaman
yang lebih mendalam dalam
Matematika (Ye et al., 2020).

Peningkatan kemampuan Mathe-
matical Literacy yang diperoleh siswa
setelah  menggunakan game The
Adventures of Laskar Pelangi dapat
dijelaskan melalui perspektif konstruk-
tivisme sosial Vygotsky. Menurut
(Woolfolk & Usher, 2022), pengeta-
huan tidak ditransfer secara langsung
dari guru kepada peserta didik, tetapi
dikonstruksi  secara  aktif melalui
interaksi dengan lingkungan belajar,
pengalaman, serta konteks sosial dan
budaya. Oleh karena itu, pembelajaran
akan lebih bermakna ketika peserta
didik diberi kesempatan untuk meng-
eksplorasi permasalahan, membangun
pemahaman, dan menemukan solusi
secara mandiri dengan dukungan
scaffolding yang sesuai.

Prinsip tersebut tercermin pada
desain game yang dikembangkan dalam
penelitian ini. Setiap misi disusun dalam
bentuk studi kasus kontekstual yang
mengangkat budaya Bangka Belitung,
seperti pembangunan rumah adat Suku
Lom dan tradisi Nganggung Sepintu
Sedulang. Dalam setiap misi, siswa
tidak langsung diberikan rumus atau
langkah penyelesaian, tetapi diarahkan
untuk mengidentifikasi informasi yang
diketahui, menafsirkan permasalahan,
menentukan strategi penyelesaian, serta
mengevaluasi hasil yang diperoleh
sebelum dapat melanjutkan ke misi
berikutnya. Proses ini memberikan
kesempatan  kepada siswa  untuk
membangun sendiri pemahamannya
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terhadap konsep-konsep Matematika
melalui  pengalaman belajar yang
autentik.

Selain itu, game menyediakan
berbagai bentuk scaffolding berupa alur
cerita mini-series, petunjuk permainan
tutorial, ilustrasi visual, serta tantangan
yang disusun secara bertahap. Bantuan
tersebut berfungsi sebagai penyangga
belajar instructional support sehingga
siswa tetap mampu menyelesaikan tugas
yang pada awalnya berada di luar
kemampuan aktualnya. Seiring ber-
tambahnya  pengalaman  bermain,
bantuan yang diberikan tidak lagi
menjadi pusat perhatian karena siswa
mulai mampu menyelesaikan perma-
salahan secara lebih mandiri. Kondisi
ini sejalan dengan konsep Zone of
Proximal Development (ZPD) yang
dikemukakan Vygotsky, yaitu bahwa
perkembangan kemampuan kognitif
terjadi ketika peserta didik memperoleh
dukungan yang memungkinkan mereka
mencapai tingkat kemampuan yang
lebih tinggi dibandingkan jika belajar
secara mandiri.

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa setelah mengikuti seluruh
rangkaian permainan, siswa mengalami
peningkatan pada indikator Mathe-
matical ~ Communication,  Problem
Posing and Solving, serta Repre-
sentation. Peningkatan tersebut menun-
jukkan bahwa proses eksplorasi,
penyelesaian misi, dan penyajian
masalah dalam konteks budaya lokal
telah membantu siswa mengonstruksi
konsep Matematika secara lebih
bermakna. Dengan demikian, efektivitas
game The Adventures of Laskar Pelangi
tidak hanya dipengaruhi oleh penggu-
naan teknologi digital, tetapi juga oleh
desain pembelajaran yang selaras
dengan prinsip-prinsip konstruktivisme
sosial Vygotsky, yang menempatkan
peserta didik sebagai subjek aktif dalam

| 1101


https://doi.org/10.24127/ajpm.v15i2.14294

AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika
Volume 15, No. 2, 2026, 1090-1105

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v1512.14294

membangun  pengetahuan  melalui
pengalaman, interaksi, dan konteks
budaya.

KESIMPULAN

Game edukasi “The Adventure of
Laskar Pelangi” yang dikembangkan
pada penelitian ini menunjukkan kriteria
valid, praktis, dan memiliki beda
potensial dalam menunjang keteram-
pilan Mathematical Literacy  siswa.
Kriteria valid diperoleh dari ahli pada
segi media, materi, dan bahasa dengan
tingkat kevalidan 98,19 dengan kriteria
sangat valid untuk memastikan kese-
larasan dengan tujuan pembelajaran,
koherensi logis, komunikasi yang jelas,
dan kecocokan komponen visual, audio,
dan suasana umu. Game edukasi ini
juga memiliki kriteria praktis diperoleh
dari tahap one-to-one dan small group
dengan tingkat kepraktisan 94 dan 98
juga dengan tingkat sangat praktis.
Praktis ini berarti bahwa game ini
menawarkan antarmuka yang intuitif
dan ramah pengguna yang dapat diakses
serta disesuaikan dengan mudah untuk
memenuhi beragam kebutuhan siswa.
Namun penelitian ini memiliki beberapa
keterbatasan dengan jumlah objek
penelitian yang terbatas dan tema yang
dimasukkan masih terbatas pada dua
tema saja. Penelitian selanjutnya dapat
dilakukan dengan mengembangkan
game pada tema lainnya serta dengan
memperluas demografi objek penelitian
untuk meningkatkan relevansi
generalisasi temuan.
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