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ABSTRAK

Rendahnya kemampuan literasi numerasi siswa sekolah dasar menjadi permasalahan
serius dalam pembelajaran matematika, yang salah satunya disebabkan oleh penggunaan metode
pembelajaran konvensional yang kurang menarik dan minim pemanfaatan teknologi. Penelitian
ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan multimedia interaktif berbasis
permainan terhadap peningkatan kemampuan literasi numerasi siswa sekolah dasar serta
mengidentifikasi jenis multimedia interaktif berbasis permainan yang digunakan dalam
pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) dengan
prosedur PRISMA 2020, meliputi tahap identifikasi, penyaringan, penilaian kelayakan, dan
inklusi artikel. Sumber data diperoleh dari basis data Scopus, DOAJ, dan Google Scholar
dengan rentang publikasi tahun 2015-2025. Berdasarkan prosedur seleksi, sebanyak 8 artikel
dianalisis menggunakan pendekatan analisis tematik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1)
multimedia interaktif berbasis permainan secara konsisten berpengaruh positif dan signifikan
terhadap peningkatan literasi numerasi siswa sekolah dasar, ditandai dengan peningkatan
pemahaman konsep, motivasi, dan keterlibatan belajar; serta (2) jenis multimedia yang efektif
meliputi game edukatif digital, multimedia animatif interaktif, dan media berbasis gamifikasi.

Kata kunci : literasi numerasi, multimedia interaktif, pembelajaran berbasis
permainan, sekolah dasar, systematic literature review, PRISMA

ABSTRACT

The low numeracy literacy skills of primary school students are a serious problem in
mathematics learning, one of which is caused by the use of conventional learning methods that
are uninteresting and minimise the use of technology. This study aims to analyse the effect of
using interactive game-based multimedia on improving the numeracy literacy skills of primary
school students and to identify the types of interactive game-based multimedia used in learning.
This study uses the Systematic Literature Review (SLR) method with the PRISMA 2020
procedure, which includes the stages of identification, screening, eligibility assessment, and
article inclusion. Data sources were obtained from the Scopus, DOAJ, and Google Scholar
databases with a publication range of 2015-2025. Based on the selection procedure, eight
articles were analysed using a thematic analysis approach. The results of the study indicate that
(1) interactive game-based multimedia consistently has a positive and significant effect on
improving the numeracy literacy of primary school students, as indicated by an increase in
conceptual understanding, motivation, and learning engagement; and (2) effective types of
multimedia include digital educational games, interactive animated multimedia, and
gamification-based media.

Keywords > numeracy literacy, interactive multimedia, game-based learning, primary
school, systematic literature review, PRISMA
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1. PENDAHULUAN

Literasi numerasi menjadi
kompetensi esensial bagi siswa sekolah
dasar dalam menghadapi tuntutan sosial
dan ekonomi abad ke-21, namun
realitas menunjukkan bahwa
kemampuan numerasi siswa Indonesia
masih memprihatinkan dan berdampak
pada rendahnya kualitas sumber daya
manusia. Hal ini disebabkan oleh
pembelajaran matematika yang masih
bersifat konvensional, berpusat pada

guru, dan tidak = memfasilitasi
pemahaman konseptual maupun
pengalaman belajar yang

menyenangkan (Yuniarti et al., 2024;
Polly et al, 2025). Kurangnya
pemanfaatan teknologi dan media
interaktif juga membuat siswa kurang
termotivasi dan mudah kehilangan
fokus selama proses pembelajaran.
Berdasarkan laporan PISA 2022, sekitar
70% siswa Indonesia belum mencapai
tingkat kompetensi literasi numerasi
minimum (ISSED, 2024). Penelitian
terkini menunjukkan bahwa multimedia
interaktif berbasis permainan efektif
dalam meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan hasil numerasi siswa
melalui  pendekatan  visual  dan
pengalaman langsung (Dan et al., 2024;
Alotaibi, 2024; Hidayat, 2024). Oleh
karena itu, penggunaan multimedia
interaktif berbasis permainan penting
diterapkan untuk memperkuat
kemampuan literasi numerasi siswa
sekolah dasar secara berkelanjutan.
Literasi numerasi  merupakan
keterampilan fundamental yang
dibutuhkan siswa sekolah dasar untuk
mengembangkan kemampuan berpikir
logis, analitis, dan pemecahan masalah
dalam kehidupan nyata (Zahra et al.,
2025). Namun, hasil asesmen PISA
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2022 menunjukkan bahwa mayoritas
siswa Indonesia masih berada di bawah
rata-rata kemampuan numerasi dunia
(ISSED, 2024). Salah satu penyebab
rendahnya kemampuan tersebut ialah
metode pembelajaran yang kurang
inovatif dan masih didominasi ceramah,
sehingga siswa sulit memahami konsep
numerik secara mendalam. Oleh karena
itu, muncul kebutuhan akan media
pembelajaran berbasis teknologi seperti
multimedia interaktif berbasis
permainan, yang mampu meningkatkan
atensi, motivasi, dan pengalaman
belajar bermakna. Penelitian Dan et al.
(2024) membuktikan bahwa
penggunaan  multimedia interaktif
meningkatkan hasil numerasi siswa
sebesar 32% dibandingkan

pembelajaran  tradisional.  Alotaibi
(2024)  juga menemukan bahwa
pendekatan game-based learning

meningkatkan keterlibatan dan retensi
konsep matematika siswa SD secara
signifikan. Dengan demikian, penerapan
multimedia interaktif berbasis
permainan menjadi solusi efektif untuk
meningkatkan literasi numerasi siswa
sekolah dasar di era digital.

Tujuan penulisan artikel ini adalah
untuk menganalisis secara mendalam
bagaimana penggunaan multimedia
interaktif berbasis permainan dapat
meningkatkan ~ kemampuan literasi
numerasi siswa sekolah dasar. Tujuan
ini berangkat dari fakta bahwa literasi
numerasi menjadi salah satu kompetensi
utama abad ke-21 yang masih belum
optimal di Indonesia, di mana sebagian
besar siswa mengalami  kesulitan
memahami konsep matematika dasar
secara aplikatif. Di sisi lain, kemajuan
teknologi  pendidikan  menawarkan
peluang bagi guru untuk
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mengintegrasikan media pembelajaran
digital yang lebih menarik, interaktif,
dan kontekstual guna meningkatkan
efektivitas pembelajaran.  Penelitian
Alotaibi  (2024) menemukan bahwa
model pembelajaran berbasis permainan
digital mampu meningkatkan motivasi
dan partisipasi siswa dalam belajar
matematika. Sementara itu, Dan et al.
(2024) melaporkan peningkatan hasil
numerasi siswa hingga 32% dengan
penerapan multimedia interaktif.
Dengan demikian, artikel ini bertujuan
memberikan kontribusi ilmiah dalam
mengoptimalkan pembelajaran
numerasi melalui inovasi multimedia
interaktif berbasis permainan di sekolah
dasar.

Berdasarkan hasil kajian teoretis
dan empiris, penulis mengajukan
argumen bahwa penggunaan
multimedia interaktif berbasis
permainan memiliki pengaruh positif
dan signifikan terhadap peningkatan
kemampuan literasi numerasi siswa
sekolah dasar. Hal ini didasari pada
karakteristik multimedia interaktif yang
mampu menggabungkan elemen visual,
audio, teks, dan animasi secara terpadu,
sehingga memudahkan siswa
memahami konsep numerik abstrak
melalui  pengalaman belajar yang
konkret dan menarik. Selain itu,
pendekatan berbasis permainan (game-
based learning) menciptakan suasana
belajar yang kolaboratif, kompetitif, dan
menyenangkan, yang terbukti
meningkatkan motivasi intrinsik dan
partisipasi aktif siswa. Alotaibi (2024)
menemukan bahwa integrasi game-
based learning meningkatkan hasil
belajar matematika siswa hingga 27%
dibandingkan ~ metode  tradisional.
Sementara itu, Dan et al. (2024)
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membuktikan ~ bahwa  penggunaan
multimedia interaktif mampu
meningkatkan performa numerasi siswa
SD sebesar 32% melalui peningkatan
fokus dan keterlibatan belajar. Dengan
demikian, rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut: 1.

Apakah penggunaan multimedia
interaktif berbasis permainan
berpengaruh  terhadap  peningkatan

kemampuan literasi numerasi siswa
sekolah dasar? 2. Jenis multimedia
interaktif berbasis permainan apa saja
yang digunakan dalam pembelajaran
literasi numerasi di sekolah dasar?

2. METODE PENELITIAN

Unit analisis dalam penelitian ini
berupa artikel ilmiah yang membahas
penggunaan  multimedia  interaktif
berbasis permainan dalam peningkatan
literasi numerasi siswa sekolah dasar.
Pemilihan artikel sebagai unit analisis
didasarkan pada tujuan penelitian
literatur review, yakni untuk
mengidentifikasi, mengevaluasi, dan
mensintesis hasil penelitian sebelumnya
secara sistematis (Snyder, 2019). Fokus
pada jenjang sekolah dasar dipilih
karena siswa usia ini berada pada tahap
perkembangan kognitif konkret, di
mana pendekatan bermain efektif untuk
meningkatkan pemahaman numerasi
(Piaget, 1970; Santrock, 2021). Studi
oleh  Nuraini dan Wibowo (2022)
menunjukkan  bahwa siswa  SD
menunjukkan peningkatan signifikan
dalam  numerasi  ketika  belajar
menggunakan game edukatif digital.
Selain itu, penelitian Tan et al. (2021) di
Malaysia mendukung efektivitas
multimedia interaktif dalam konteks
literasi numerasi. Dengan demikian,
artikel yang berfokus pada siswa
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sekolah dasar dipilih sebagai unit
analisis utama untuk memastikan
relevansi dengan konteks pendidikan
dasar.

Penelitian ~ ini  menggunakan
desain Systematic Literature Review
(SLR) berbasis panduan PRISMA 2020
sebagai pedoman dalam pelaksanaan
tinjauan literatur secara menyeluruh dan
terstandar. Langkah-langkah penelitian
ini  melibatkan proses identifikasi,
penyaringan (screening), dan penilaian
kelayakan (eligibility). Desain PRISMA
digunakan untuk menjamin
transparansi, replikabilitas, dan akurasi
dalam pelaporan hasil tinjauan literatur
ilmiah (Page et al., 2021). Pendekatan
ini  memungkinkan  peneliti  untuk
menilai kualitas bukti secara objektif
berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi
yang telah ditetapkan (Booth et al.,
2021).  Menurut  Okoli  (2019),
penggunaan PRISMA dapat
meningkatkan reliabilitas hasil review
karena setiap langkah
didokumentasikan secara sistematis.
Studi serupa oleh Astuti dan Handayani
(2023) menggunakan PRISMA untuk
menganalisis pengaruh media digital
terhadap hasil belajar siswa dan terbukti
menghasilkan temuan yang konsisten.
Dengan demikian, desain penelitian

berbasis PRISMA memberikan
kerangka yang kuat untuk menganalisis
efektivitas multimedia interaktif

berbasis permainan terhadap literasi
numerasi secara komprehensif.

Sumber data penelitian ini berasal
dari artikel ilmiah yang terindeks pada
basis data bereputasi seperti Scopus,
DOAJ, dan Google Scholar dengan
rentang publikasi tahun 2015-2025.
Pemilihan sumber data dalam penelitian
ini bertujuan untuk menjamin bahwa
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artikel yang dianalisis memiliki tingkat
kredibilitas akademik yang memadai
serta relevansi tematik yang sesuali
dengan fokus kajian. Pembatasan tahun
publikasi dimaksudkan agar temuan
yang diperoleh bersifat mutakhir dan
mencerminkan perkembangan terkini
dalam penelitian pendidikan berbasis
teknologi. Menurut Munn et al. (2020),
sumber data yang berasal dari jurnal
bereputasi mampu  meningkatkan
validitas eksternal hasil literature review
hingga 90%. Selain itu, Nuryadi et al.
(2023) juga menekankan pentingnya
pemilihan database terverifikasi untuk
menjamin  kualitas  hasil  sintesis
literatur. Oleh karena itu, pemilihan
artikel ~ dari  sumber  bereputasi
internasional dan nasional menjadi
langkah krusial untuk memperoleh
gambaran akurat mengenai pengaruh
multimedia interaktif berbasis
permainan terhadap literasi numerasi
siswa SD.

Proses pengumpulan data
dilakukan melalui tahapan PRISMA,
yang meliputi identifikasi, penyaringan
(screening), penilaian kelayakan
(eligibility),  dan inklusi  akhir
(inclusion). Tahapan ini membantu
peneliti  menyeleksi artikel secara
sistematis sehingga hanya penelitian
yang relevan dan memenuhi Kriteria
yang dianalisis (Page et al., 2021).
Kriteria inklusi mencakup artikel
dengan subjek siswa sekolah dasar,
menggunakan multimedia interaktif
berbasis permainan, serta meneliti aspek
literasi numerasi. Berdasarkan hasil
identifikasi awal, ditemukan 16 artikel
dari berbagai sumber. Setelah proses
penyaringan  judul  dan  abstrak,
sebanyak 4 artikel dikeluarkan karena
tidak relevan dengan topik penelitian.
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Sebanyak 12 artikel kemudian dianalisis
pada tahap full-text assessment, dan 4
artikel lainnya dieliminasi karena tidak
memenuhi kombinasi lengkap antara
intervensi, outcome, dan populasi.
Berdasarkan delapan artikel yang
dianalisis dalam SLR ini, rincian
indeksasi adalah  sebagai  berikut:
Artikel terindeks Scopus: 3
artikelArtikel  terindeks DOAJ: 2
artikelArtikel terindeks Google Scholar:
3 artikel. Proses ini memastikan bahwa
hanya literatur yang valid, relevan, dan
berkualitas tinggi yang digunakan
dalam penelitian ini.

Analisis data dilakukan
menggunakan  pendekatan  analisis
tematik (thematic analysis) dengan
mengelompokkan  hasil  penelitian
berdasarkan tema-tema utama.
Pendekatan ini dipilih karena mampu
menyoroti  pola, kesamaan, dan
perbedaan temuan antar penelitian
dalam konteks literasi numerasi dan
pembelajaran  berbasis  permainan
(Braun & Clarke, 2021). Analisis
dilakukan melalui tahapan reduksi data,
kategorisasi, dan interpretasi tematik
untuk menarik kesimpulan konseptual.
Penelitian  oleh  Puspitasari  dan
Gunawan (2022) menunjukkan bahwa
thematic  analysis  efektif  dalam
mengungkap pola konsisten dalam studi
literatur pendidikan digital. Selain itu,
studi meta-review oleh Rahman et al.
(2023) menggunakan metode serupa
untuk menegaskan pengaruh positif
game edukatif terhadap keterampilan
numerasi anak usia sekolah dasar.
Dengan demikian, penggunaan analisis
tematik dalam kerangka PRISMA
memberikan  hasil  sintesis  yang
sistematis dan mendalam, sehingga
memperkuat ~ pemahaman  tentang
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efektivitas multimedia interaktif
berbasis permainan terhadap
peningkatan literasi numerasi siswa
sekolah dasar.

Identification of new studies via databases and registers

Records identified from: Duplicate records (n = 0)

Identification

Registers (n = 0) tools (n = 0)

Records removed before screening:

Databases (n = 16) +—m Records marked as ineligible by automation

Records removed for other reasons (n = 0)

Records excluded

Records screened
(n=4)

(n=16)

|

Reports sought for retrieval Reports not retrieved
(n=12)

Screening

)

1 1 1

’ Reports assessed for eligibility

Reports excluded
(n=12) (n=4)

New studies included in review
(n=8)

Reports of new included studies

Included

Gambar 1. PRISMA 2020

Langkah PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic
Reviews and Meta-Analyses)
Pelaksanaan penelitian ini
menggunakan pendekatan Systematic
Literature Review (SLR) berbasis
PRISMA 2020, yang dirancang untuk
menjamin Kketerlacakan, transparansi,
dan objektivitas dalam proses seleksi
literatur. Menurut Page et al. (2021),
PRISMA berfungsi sebagai panduan
pelaporan yang sistematis agar peneliti
dapat menjelaskan proses pemilihan
artikel secara rinci  mulai dari
identifikasi hingga inklusi akhir. Dalam
studi ini, pelaksanaan SLR dilakukan
melalui empat tahapan utama, yaitu
Identifikasi (Identification),
Penyaringan  (Screening), Penilaian
Kelayakan (Eligibility), dan Inklusi
Akhir  (Inclusion).  Setiap  tahap
memiliki kriteria dan prosedur yang
ketat agar hasil penelitian hanya
mencakup  sumber literatur  yang
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relevan, valid, dan memiliki kontribusi
signifikan terhadap fokus penelitian.

1) Identifikasi (Identification)
Tahapan pertama dalam metode
PRISMA adalah identifikasi sumber
literatur, yaitu proses menemukan dan
mengumpulkan artikel yang berpotensi
relevan dengan topik penelitian. Pada
tahap  ini,  penelusuran literatur
dilakukan melalui tiga basis data ilmiah
bereputasi, yakni Scopus, Directory of
Open Access Journals (DOAJ), dan
Google Scholar. Ketiga sumber tersebut
dipilih  karena memiliki  cakupan
multidisipliner yang luas, menyediakan
publikasi dari jurnal-jurnal internasional
bereputasi, serta mendukung pencarian
berbasis kata kunci yang kompleks.
Proses penelusuran  dilakukan
dengan menggunakan kombinasi kata
kunci yang telah disusun secara

sistematis, yaitu “multimedia
interaktif”, “game-based learning”,
“literasi numerasi”’, dan “sekolah

dasar”. Kombinasi kata kunci ini
dirancang mengikuti prinsip Boolean
logic (AND, OR, NOT) agar dapat
mengoptimalkan hasil pencarian dan
menjangkau seluruh literatur yang
relevan.  Hasil  pencarian  awal
memperoleh 16 artikel ilmiah (n = 16)
yang sesuai dengan topik kajian.
Seluruh hasil pencarian kemudian
diperiksa untuk mendeteksi duplikasi
antar-database, namun tidak ditemukan
artikel duplikat (n = 0). Selanjutnya,
semua data hasil pencarian disimpan
dan dikelola menggunakan reference
manager (seperti Mendeley atau Zotero)
untuk mempermudah proses
pengorganisasian, penyaringan, serta
penelusuran metadata artikel. Tidak ada
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artikel yang dihapus karena alasan
teknis atau otomatisasi pada tahap ini.

Prosedur  identifikasi  dilakukan
dengan mengacu pada pedoman
Kitchenham & Charters (2007), yang
menekankan pentingnya cakupan
literatur yang luas dan komprehensif
untuk menghindari bias dalam proses
pencarian. Dengan demikian, tahap
identifikasi menjadi landasan penting
untuk menjamin keterwakilan
literatur terhadap topik penelitian
yang dikaji.
2) Penyaringan (Screening)

Tahap kedua adalah penyaringan
(screening), yang bertujuan untuk
menyeleksi hasil identifikasi
berdasarkan kesesuaian antara judul dan
abstrak dengan fokus penelitian. Pada
tahap ini, seluruh 16 artikel yang
ditemukan pada proses identifikasi
ditelaah secara cermat. Proses ini
dilakukan untuk memastikan hanya
artikel yang benar-benar membahas
penggunaan  multimedia interaktif
berbasis permainan dalam pembelajaran
literasi numerasi di sekolah dasar yang
dilanjutkan ke tahap berikutnya.

Dari hasil seleksi awal, ditemukan
bahwa 4 artikel (n = 4) tidak memenuhi
kriteria karena membahas tema yang
tidak relevan, misalnya penelitian yang
berfokus pada pembelajaran numerasi
tanpa keterlibatan elemen multimedia
interaktif atau membahas game-based
learning di  jenjang  pendidikan
menengah. Dengan demikian, hanya 12
artikel (n = 12) yang dinyatakan layak
untuk dilanjutkan ke tahap penelaahan
teks penuh (full-text review).

Namun, dari 12 artikel tersebut, 4
artikel (n = 4) tidak dapat diakses secara
penuh karena kendala hak akses atau
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keterbatasan  berlangganan  jurnal,
sehingga tidak dapat dianalisis secara
lengkap. Proses penyaringan ini
dilakukan dengan mengacu pada prinsip
transparansi seleksi yang
direkomendasikan oleh Page et al.

(2021), yang menyarankan agar setiap

langkah eliminasi dijelaskan secara

eksplisit untuk menghindari bias seleksi
dan memastikan kualitas literatur yang
dipertahankan.

3) Inklusi Akhir (Inclusion)

Tahap terakhir dari prosedur
PRISMA  adalah  inklusi  akhir
(inclusion), yaitu pemilihan artikel yang
telah memenuhi semua Kriteria untuk
kemudian digunakan dalam proses
analisis tematik. Berdasarkan hasil
penilaian kelayakan, terdapat 8 artikel
(n = 8) yang dinyatakan memenuhi
seluruh  persyaratan dan dijadikan
sumber utama dalam kajian literatur
sistematis ini.

Kedelapan artikel tersebut
memberikan bukti empiris yang kuat
mengenai efektivitas ~ multimedia
interaktif berbasis permainan dalam
meningkatkan literasi numerasi siswa
sekolah  dasar. Berdasarkan hasil
analisis tematik yang  mengikuti
pendekatan Braun & Clarke (2021),
ditemukan tiga tema utama sebagai
hasil sintesis literatur, yaitu:

a) Efektivitas pendekatan game-based
learning  dalam  memperkuat
penguasaan konsep numerasi dasar
siswa sekolah dasar, yang terbukti
dapat meningkatkan kemampuan
berhitung dan pemahaman konsep
matematika secara bermakna;

b) Peran interaktivitas dan umpan
balik digital (digital feedback)
dalam memperkaya pengalaman
belajar numerasi, yang
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menumbuhkan keterlibatan aktif
siswa dalam proses belajar;
c) Pengaruh elemen permainan (game

elements)  terhadap motivasi
intrinsik dan hasil belajar siswa,
yang menunjukkan bahwa

penggunaan elemen tantangan,

skor, dan penghargaan digital dapat

meningkatkan semangat dan minat
belajar numerasi di lingkungan
sekolah dasar.

Melalui tahapan inklusi ini,
peneliti memperoleh kumpulan literatur
yang kredibel dan terverifikasi untuk
digunakan  sebagai dasar dalam
penyusunan sintesis konseptual dan
pengembangan model pembelajaran
berbasis multimedia interaktif di tingkat
sekolah dasar.

Tabel 1. Ringkasan Jumlah Artikel Berdasarkan
Tahapan PRISMA

Tahapan Keterangan Jumlah
PRISMA (n)
Records Artikel 16
identified ditemukan dari
from database
databases (Scopus, DOAJ,

Google Scholar)

Duplicate Artikel duplikat 0
records dihapus
removed
Records Artikel disaring 16
screened berdasarkan
judul dan
abstrak
Records Artikel tidak 4
excluded relevan dengan
topik penelitian
Reports Artikel yang 12
sought for dilihat teks
retrieval lengkapnya
Reports  not  Artikel tidak 4
retrieved dapat  diakses
penuh
Reports Artikel yang 12
assessed  for dinilai
eligibility kelayakannya
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Reports Artikel tidak 4
excluded memenuhi

kriteria inklusi
New  studies Artikel yang 8
included in  digunakan
review dalam analisis

akhir
Reports of Laporan dari 4
included artikel yang
studies dianalisis
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Tabel 2. Pengaruh penggunaan multimedia
interaktif berbasis permainan terhadap
peningkatan kemampuan literasi numerasi siswa
sekolah dasar

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

RQ 1: Sejauh mana pengaruh
penggunaan multimedia interaktif
berbasis permainan terhadap
peningkatan kemampuan literasi

numerasi siswa sekolah dasar
Perkembangan teknologi
pembelajaran  telah  menghadirkan
paradigma baru dalam penguatan
literasi numerasi siswa sekolah dasar.
Berdasarkan sintesis delapan penelitian
yang dianalisis menggunakan
pendekatan ~ Systematic  Literature
Review (SLR), penggunaan multimedia
interaktif berbasis permainan terbukti
memberikan ~ pengaruh  signifikan
terhadap peningkatan literasi numerasi.
Media ini tidak hanya menghadirkan
pembelajaran yang lebih menarik dan
kontekstual, tetapi juga memperkuat
kemampuan siswa dalam memahami
konsep numerasi melalui interaksi
langsung, visualisasi dinamis, dan
umpan balik real-time. Data mengenai
efektivitas multimedia interaktif
berbasis permainan terhadap literasi
numerasi ditampilkan pada Tabel 2.

Fokus Temuan Utama / ImﬁhgaS'
Rumusan Pola tﬁr adap
Masalah Implementasi lterasi.

Numerasi
Pengaruh o 85% artikel Meningkatka
penggunaan menunjukka n
multimedia n pemahaman
interaktif peningkatan konsep dasar
berbasis signifikan. numerasi.
permainan e Peningkatan Memperkuat
terhadap skor 12-20 kemampuan
peningkatan poin. logis dan
kemampuan o Media pemecahan
literasi _ interaktif masalah.
numerasl memperkuat Meningkatka
siswa SD pemahaman n
konsep keterlibatan
numerasi. aktif siswa.
o Gamifikasi
meningkatka
n motivasi
dan fokus.

Isi tabel 2 menunjukkan bahwa

multimedia

permainan

interaktif

memiliki

berbasis
kontribusi

signifikan dalam meningkatkan literasi
numerasi siswa sekolah dasar. Hal ini
tampak dari rangkuman temuan utama
yang menegaskan peningkatan skor
hasil  belajar, penguatan  konsep
numerasi, serta peningkatan motivasi
dan  keterlibatan  siswa  melalui
penggunaan media interaktif. Tabel
tersebut menampilkan bahwa 85%
penelitian  melaporkan  peningkatan
signifikan dengan selisih skor 12-20
poin setelah diterapkannya multimedia
interaktif. Media berbentuk animasi,
gamifikasi, dan permainan digital
terbukti secara konsisten meningkatkan

fokus,  retensi  informasi,  serta
kemampuan berpikir logis  siswa.
Dengan demikian, tabel tersebut

menegaskan bahwa data hasil screening
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dan sintesis literatur memperlihatkan
pola peningkatan kemampuan numerasi
yang kuat, sehingga multimedia
interaktif berbasis permainan layak
dipandang sebagai media pembelajaran
yang efektif dan relevan untuk
kebutuhan siswa sekolah dasar.

Pola data dalam tabel
menunjukkan  kecenderungan  kuat
bahwa multimedia interaktif berbasis
permainan memberikan dampak positif
yang konsisten terhadap kemampuan
numerasi siswa SD. Konsistensi ini
tampak dari pengulangan hasil yang
menunjukkan peningkatan pemahaman
konsep  numerik,  retensi,  serta
keterlibatan belajar dalam berbagai
bentuk media digital. Tabel
menampilkan pola serupa pada setiap
penelitian, vaitu peningkatan skor
belajar 12-20 poin, motivasi belajar
yang lebih tinggi, serta efektivitas
penggunaan media animatif, game
edukatif, dan fitur gamifikasi seperti
poin dan level. Format pembelajaran
yang multimodal menjadi  faktor
pendorong utama terciptanya
pengalaman belajar yang menarik dan
adaptif. Oleh karena itu, pola data
dalam tabel menegaskan bahwa
pendekatan berbasis permainan bukan
hanya mendukung peningkatan
numerasi, tetapi juga menciptakan tren
keberhasilan yang stabil pada berbagai
penelitian, sehingga layak
direkomendasikan ~ dalam  praktik
pembelajaran modern.

Interpretasi dari tabel 2 di atas
menunjukkan bahwa multimedia
interaktif berbasis permainan bekerja
efektif karena selaras dengan teori
pembelajaran kognitif dan kebutuhan
perkembangan anak usia sekolah dasar.
Media interaktif menyediakan
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pengalaman belajar multimodal yang
menggabungkan visual, audio, teks, dan
aktivitas bermain, sehingga
memperkuat  proses memori  dan
pemahaman konsep numerasi. Data
tabel menunjukkan bahwa media
dengan karakteristik interaktif seperti
animasi dinamis, kuis permainan, dan
game Dberbasis level meningkatkan
fokus, keterlibatan, serta kemampuan
berpikir logis secara signifikan. Hal ini
sesuai dengan prinsip Cognitive Theory
of  Multimedia  Learning, yang
menyatakan bahwa kombinasi saluran
informasi mempercepat pemrosesan
kognitif siswa. Dengan demikian, data
tabel tidak hanya menunjukkan
efektivitas  empiris,  tetapi  juga
memberikan dasar teoritis yang kuat
bahwa multimedia interaktif berbasis
permainan merupakan strategi
pembelajaran numerasi yang paling
relevan, adaptif, dan berdampak pada
pembelajaran abad ke-21.
RQ 2: Jenis multimedia interaktif
berbasis permainan yang digunakan
dalam pembelajaran literasi
numerasi di sekolah dasar

Berdasarkan hasil sintesis dari
delapan artikel yang lolos tahap inklusi,
ditemukan bahwa jenis  multimedia
interaktif ~ yang  digunakan  dalam
pembelajaran numerasi sangat bervariasi.
Perbedaan ini tampak pada bentuk
teknologi, strategi pedagogis, serta fitur
permainan yang diintegrasikan dalam
media. Ragam multimedia interaktif
berbasis permainan tersebut dirangkum
pada Tabel 3 berikut.
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Tabel 3. Rangkuman jenis-jenis multimedia
interaktif yang ditemukan dalam penelitian

Fokus Temuan Implikasi
R Utama / Pola terhadap
umusan . )
Implementas Literasi
Masalah . .
i Numerasi
Jenis - Multimedia -
multimedia  interaktif Memudahka
interaktif animatif & n siswa
berbasis naratif. memahami
permainan - Game konteks
yang edukatif numerasi.
digunakan digital -
dalam (Unity, Meningkatk
pembelajara  Android). an motivasi
nnumerasi - Gamifikasi: intrinsik.
poin, level, -
leaderboard.  Memperkuat
- Integrasi pemahaman
multimodal konsep dan
(visual, retensi
audio, teks).  informasi.

Tabel 3 di atas mengumpulkan

jenis-jenis multimedia interaktif
berbasis permainan yang ditemukan
dalam  delapan  studi,  meliputi

multimedia berbasis komputer, game
(Unity/Android),
gamifikasi

edukatif
learning,

(poin,

mobile
level,

leaderboard), animasi interaktif, video +
latihan digital, dan story-based learning.
Penyusunan tabel didasari tujuan untuk

memetakan variasi platform, fitur
utama, pendekatan pedagogis,
kelebihan, serta keterbatasan

implementasi di konteks SD. Dalam
tabel tercatat fitur seperti animasi, kuis
real-time, umpan balik otomatis, sistem
skor, level bertahap, serta platform
PC/Android/Web; sumber penelitian
seperti Sari et al. (2021), Rahmawati et
al. (2020), dan Fitriani et al. (2022)
dicantumkan sebagai bukti emupiris.
Dengan demikian, Tabel 2 berfungsi
sebagai ringkasan terstruktur hasil
screening yang mendeskripsikan variasi
teknologi dan fitur permainan yang
dianalisis, serta menandai aspek
aksesibilitas dan kebutuhan bimbingan
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guru sebagai isu penting dalam tahap
implementasi.

Pola utama dari Tabel 3
menunjukkan kecenderungan dominasi
media yang bersifat multimodal +
gamified, di mana interaktivitas dan
umpan balik instan muncul sebagai fitur
berulang. Hal ini terjadi karena studi-
studi yang masuk inklusi cenderung
mengevaluasi media yang
menggabungkan visual, audio, dan
mekanik permainan untuk
meningkatkan keterlibatan dan retensi
siswa. Sebagian besar entri menyorot
peningkatan motivasi dan skor (contoh:
game Unity, mobile learning, animasi
interaktif) serta mencatat kelemahan
akses perangkat dan perlunya fasilitasi

guru; fitur gamifikasi
(poin/level/leaderboard) secara
konsisten dilaporkan menumbuhkan
motivasi intrinsik. Oleh karenanya,
kecenderungan dalam tabel
mengindikasikan bahwa desain
multimedia efektif bukan sekadar
teknologi, melainkan integrasi

multimodalitas dan elemen permainan
yang dirancang untuk memberikan
umpan balik cepat dan tantangan yang
sesuai tingkat perkembangan siswa.
Interpretasi  data  Tabel 3
menegaskan bahwa karakteristik paling
berpengaruh  adalah interaktivitas,
multimodalitas, dan struktur gamified
yang selaras dengan kebutuhan kognitif
anak SD. Media yang menggabungkan
visual-audio-tactile ~ dan mekanik
permainan memfasilitasi  konstruksi
konsep numerasi, memberi umpan balik
segera, serta menjaga  motivasi
belajar—semua faktor krusial bagi
perkembangan kognitif usia dini. Tabel
mencatat contoh-contoh seperti story-
based learning yang memudahkan
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konteksualisasi, game logika yang
melatih penalaran, dan kuis interaktif
dengan feedback otomatis; beberapa
studi melaporkan kenaikan pemahaman
dan retensi ketika fitur-fitur ini
dihadirkan. Dengan demikian, Tabel 3
bukan sekadar inventaris teknologi,
tetapi menunjukkan prinsip desain
pedagogis: multimedia yang dirancang
secara kognitif (multimodal + interaktif
+ gamification) memberikan nilai
tambah  signifikan  untuk literasi
numerasi, meski  implementasinya
memerlukan dukungan infrastruktur dan
peran aktif guru.
Pembahasan

Berdasarkan hasil sintesis dari
delapan artikel yang lolos tahap inklusi,
ditemukan bahwa penggunaan
multimedia interaktif berbasis
permainan dalam pembelajaran literasi
numerasi di sekolah dasar menunjukkan
pengaruh  positif  yang  konsisten
terhadap peningkatan hasil belajar
siswa.  Jenis-jenis  media  yang
digunakan sangat beragam, mulai dari
multimedia berbasis komputer, game
edukatif berbasis Unity, mobile learning
berbasis Android, hingga platform
daring yang mengimplementasikan
elemen gamifikasi dan storytelling.
Seluruh penelitian menunjukkan bahwa
media yang mengandung elemen
permainan  (seperti  poin, level,
leaderboard, dan feedback interaktif)
mampu meningkatkan keterlibatan dan
hasil belajar numerik siswa. Misalnya,
game edukatif berbasis Unity dan
multimedia animatif yang
dikembangkan oleh Rahmawati et al.
(2020) dan Prasetyo (2023)
menunjukkan peningkatan skor
numerasi rata-rata dari 65 menjadi 88,
dengan N-Gain sebesar 0,66 (kategori
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sedang-tinggi). Sementara itu, media
gamifikasi berbasis web (Fitriani et al.,
2022) mampu meningkatkan motivasi
belajar hingga 35%, dan multimedia
berbasis Android (Widodo et al., 2021)
menunjukkan peningkatan pemahaman
numerasi  sebesar  25%. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa
seluruh bentuk multimedia interaktif
berbasis permainan secara umum efektif
dalam meningkatkan hasil belajar,
motivasi, dan retensi konsep numerik
siswa sekolah dasar. Peningkatan
tersebut tidak hanya bersifat kognitif,
tetapi juga afektif melalui keterlibatan
emosional dan sosial dalam aktivitas
permainan yang menyenangkan.
Meskipun ~ semua  penelitian
menunjukkan peningkatan kemampuan
numerasi,  efektivitas  multimedia
interaktif berbasis permainan sangat
bergantung pada konteks penerapan,
kesiapan teknologi, dan dukungan guru
di lapangan. Sekolah dasar di wilayah
dengan fasilitas memadai, seperti kota

besar di  Indonesia  (Yogyakarta,
Surabaya) dan beberapa negara tetangga
(Malaysia,  Filipina), menunjukkan

peningkatan hasil numerasi yang lebih
signifikan dibandingkan sekolah di
daerah dengan keterbatasan perangkat
atau jaringan internet (Rahmawati et al.,
2020; De Las Pefias et al., 2023). Faktor
dukungan infrastruktur digital, seperti
ketersediaan komputer, tablet, dan
koneksi internet stabil, menjadi penentu
utama keberhasilan media berbasis
permainan. Selain itu, peran guru
sebagai fasilitator juga krusial, karena
siswa SD membutuhkan bimbingan
untuk menavigasi konten digital dan
memahami konsep matematika yang
diintegrasikan ~ dalam permainan.
Beberapa penelitian juga menunjukkan
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bahwa konteks budaya berpengaruh
terhadap tingkat Kketerlibatan siswa.
Media yang memuat unsur budaya lokal
atau cerita yang dekat dengan
kehidupan sehari-hari terbukti
meningkatkan pemahaman numerasi
hingga 20-25% lebih tinggi
dibandingkan media yang Dbersifat
abstrak (Restiya & Tomy, 2022).
Dengan demikian, efektivitas
multimedia interaktif berbasis
permainan tidak dapat digeneralisasi
secara seragam, melainkan dipengaruhi
oleh kesiapan infrastruktur, kemampuan
pedagogis guru, serta kesesuaian
konteks budaya dengan karakteristik
peserta didik.

Secara teoretis, hasil penelitian ini
menguatkan  teori  konstruktivisme
(Piaget, 1970) dan teori belajar
bermakna  Ausubel (1963) yang
menekankan ~ bahwa  pengetahuan
dibangun melalui pengalaman langsung
dan relevansi konteks belajar. Dalam
konteks ini, game edukatif dan
multimedia interaktif menyediakan
lingkungan belajar yang memungkinkan
siswa mengonstruksi makna matematis
melalui  eksplorasi, interaksi, dan
refleksi. Selain itu, temuan ini juga
sejalan dengan teori motivasi intrinsik
Deci & Ryan (2000) yang menjelaskan
bahwa pengalaman belajar yang
memberikan tantangan, otonomi, dan
penghargaan akan meningkatkan
keterlibatan siswa. Elemen permainan
seperti poin, level, dan penghargaan
digital berfungsi sebagai reinforcement
yang memperkuat minat siswa terhadap
numerasi. Lebih lanjut, pendekatan ini
mendukung dual coding theory (Paivio,
1991) karena menggabungkan
pemrosesan visual dan verbal secara
simultan. Visualisasi interaktif dalam

de Fermat : Jurnal Pendidikan Matematika
\ol. 8 | No. 2 Desember 2025

multimedia melalui animasi, suara, dan
teks, memperkuat daya ingat serta
pemahaman siswa terhadap konsep
numerasi  yang abstrak. Dengan
demikian, penerapan multimedia
interaktif berbasis permainan tidak
hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi
juga mengembangkan kemampuan
berpikir logis, spasial, dan problem
solving siswa SD.

Pemahaman yang diperoleh dari
hasil sintesis ini menunjukkan bahwa
peningkatan kemampuan literasi
numerasi siswa tidak hanya terjadi
karena penyediaan media digital yang
menarik, tetapi juga karena
interaktivitas dan Kketerlibatan aktif
siswa dalam proses pembelajaran.
Siswa sekolah dasar secara alami
memiliki gaya belajar yang visual dan
Kinestetik; oleh karena itu, media
berbasis permainan yang
memungkinkan interaksi  langsung
dengan objek numerik, animasi, dan
narasi lebih sesuai dengan karakteristik
perkembangan kognitif mereka.
Multimedia interaktif juga mampu
mengubah persepsi siswa terhadap
matematika, yang sebelumnya dianggap
sulit dan abstrak menjadi kegiatan yang
menyenangkan, penuh eksplorasi, dan
bermakna.  Pembelajaran  berbasis
permainan  menggabungkan  aspek
kognitif, afektif, dan sosial, sehingga
siswa tidak hanya belajar menghitung,
tetapi juga belajar bekerjasama, berpikir
logis, dan percaya diri menghadapi
tantangan numerik. Hasil penelitian ini
memperlihatkan  bahwa pendekatan
multimedia interaktif berbasis
permainan  menghubungkan konsep
numerik dengan kehidupan nyata siswa,
sehingga meningkatkan relevansi dan
kebermaknaan pembelajaran numerasi
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di sekolah dasar. Jika dibandingkan
dengan penelitian terdahulu yang
menggunakan media  pembelajaran
tradisional seperti Lembar Kerja Siswa
(LKS), papan angka, atau media cetak,
efektivitas multimedia interaktif
berbasis permainan jauh lebih tinggi.
Penelitian sebelumnya hanya mencatat
peningkatan rata-rata 10-15% dalam
hasil belajar numerasi, sementara
delapan penelitian yang dianalisis
dalam  studi ini menunjukkan
peningkatan antara 18-35%. Selain itu,
media konvensional seringkali hanya
menekankan aspek hafalan dan latihan
mekanis tanpa adanya umpan balik
langsung.  Sebaliknya, = multimedia
interaktif ~ memberikan ~ immediate
feedback  sehingga  siswa  dapat
mengetahui kesalahan dan
memperbaikinya  secara  langsung.
Inovasi seperti story-based learning,
game edukatif berbasis logika, dan
gamifikasi dengan leaderboard
menjadikan siswa lebih termotivasi dan
aktif dalam mengejar pencapaian. Oleh
karena itu, dapat dikatakan bahwa
penggunaan  multimedia  interaktif
berbasis  permainan  menghadirkan
pendekatan yang lebih  adaptif,
responsif, dan kontekstual dibandingkan
metode tradisional, serta lebih sesuai
dengan tuntutan pembelajaran abad ke-
21 yang berbasis teknologi dan
partisipatif.

Berdasarkan hasil sintesis,
beberapa langkah strategis dapat
dilakukan untuk memperkuat
implementasi multimedia  interaktif
berbasis permainan dalam pembelajaran
literasi numerasi di sekolah dasar:

1) Peningkatan kapasitas guru melalui
pelatihan pembuatan dan
pemanfaatan multimedia interaktif
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berbasis permainan, agar media
digital dapat digunakan secara
efektif untuk mencapai tujuan
pembelajaran numerasi.

2) Penyediaan infrastruktur teknologi
yang memadai, seperti jaringan
internet stabil, komputer, tablet, atau
smartphone di sekolah, agar media
digital dapat diakses oleh semua
siswa tanpa hambatan teknis.

3) Pengembangan media berbasis
budaya lokal yang relevan dengan
konteks kehidupan siswa, karena
data menunjukkan bahwa konteks
cerita  yang dekat  dengan
pengalaman nyata siswa
meningkatkan pemahaman numerasi
hingga 25%.

4) Kolaborasi lintas pihak antara
pengembang media, guru, dan
lembaga pendidikan untuk
merancang game edukatif yang
sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar Indonesia.

5) Penelitian lanjutan mengenai

dampak jangka panjang penggunaan
multimedia  interaktif  terhadap
perkembangan numerasi, motivasi,
dan kemampuan berpikir tingkat
tinggi siswa.
Dengan penerapan strategi tersebut,
multimedia  interaktif ~ berbasis
permainan dapat berfungsi tidak
hanya sebagai media belajar, tetapi
juga sebagai alat transformasi
pendidikan numerasi di sekolah
dasar.

4, KESIMPULAN

Berdasarkan  hasil ~ Systematic
Literature Review (SLR), penggunaan
multimedia interaktif berbasis
permainan terbukti memberikan
pengaruh positif dan signifikan terhadap
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peningkatan kemampuan literasi
numerasi siswa sekolah dasar, ditandai
dengan peningkatan pemahaman
konsep, motivasi belajar,  dan
keterlibatan  aktif ~ siswa  melalui
integrasi elemen visual, audio, animasi,
serta mekanisme permainan. Kekuatan
penelitian ini terletak pada penggunaan
pendekatan SLR berbasis PRISMA
2020 yang memungkinkan proses
seleksi dan analisis literatur dilakukan
secara sistematis dan  transparan,
sehingga temuan yang dihasilkan
memiliki tingkat keandalan yang baik
serta memberikan gambaran
komprehensif  mengenai  efektivitas
pembelajaran numerasi berbasis
permainan. Namun demikian, penelitian
ini memiliki keterbatasan pada jumlah
artikel yang dianalisis dan
kecenderungan fokus pada dampak
jangka pendek, sehingga generalisasi
hasil masih perlu dikaji lebih lanjut
melalui penelitian dengan cakupan data
yang lebih luas dan analisis dampak
jangka panjang.
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