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Abstract: The effect of problem based learning models that utilizing edutainment on 

students’ mathematical communication skills. This research aimed to find out the effect 

of problem based learning models that utilizing edutainment on students’ mathematical 

communication skills. The population of this research was all students of grades X IPA 

of SMA Negeri 3 Bandar Lampung in academic year 2018/2019. The sample of this 

research were students of class X IPA 1 as many as 31 students and X IPA 2 as many as 

32 students, that were choosen by cluster random sampling technique. This reseach used 

pretest-posttest control group design. Data analized using Mann-Whitney U test with 𝜶 

= 0,05. Hypothesis test results showed that gain of students’ mathematical 

communication skills in the problem based learning class that utilizing edutainment was 

higher than students in the problem based learning class. Based on this analysis it was 

concluded that the problem based learning model that utilizing edutainment affects the 

mathematical communication skills of students. 
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Abstrak: Pengaruh Model Problem Based Learning yang Memanfaatkan 

Edutainment terhadap Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui pengaruh model problem based learning yang 

memanfaatkan edutainment terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa. Populasi 

dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X IPA SMA Negeri 3 Bandar Lampung 

semester genap tahun pelajaran 2018/2019. Sampel penelitian ini adalah siswa kelas X 

IPA 1 sebanyak 31 siswa dan X IPA 2 sebanyak 32 siswa, yang dipilih menggunakan 

teknik cluster random sampling. Penelitian ini menggunakan pretest-posttes control 

group design. Analisi data penelitian menggunakan uji mann-whitney u dengan 𝜶 = 0,05. 

Hasil uji hipotesis menunjukkan peningkatan kemampuan komunikasi matematis siswa 

pada kelas problem based learning yang memanfaatkan edutainment lebih tinggi daripada 

siswa pada kelas problem based learning. Berdasarkan hasil analisis tersebut disimpulkan 

bahwa model problem based learning yang memanfaatkan edutainment berpengaruh 

terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa.  

 

Kata Kunci:  Pengaruh, Model Problem Based Learning, Edutainment, Komunikasi 

Matematis 
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PENDAHULUAN 

Matematika merupakan salah 

satu bidang yang memiliki peran 

penting dalam pendidikan, karena 

matematika merupakan pengantar 

ilmu-ilmu pengetahuan dalam per-

kembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi serta dapat memajukan daya 

pikir manusia. Seperti yang 

dikemukakan oleh Rahayu (2016: 16) 

bahwa matematika merupakan sarana 

berpikir dalam menentukan sekaligus 

mengembangkan ilmu pengetahuan 

dan teknologi, mempunyai peran 

penting dalam berbagai macam 

disiplin, dan dapat memajukan daya 

pikir manusia.  

Salah satu tujuan pembelajaran 

matematika yang tercantum dalam 

Lampiran Permendikbud Nomor 58 

Tahun 2014 adalah kemampuan 

komunikasi matematis yang harus 

dikuasi oleh siswa. Dalam pembe-

lajaran matematika, Clark (Asikin dan 

Junaedi, 2013: 204) menyatakan 

bahwa komunikasi merupakan hal 

yang sangat penting, karena 

komunikasi dapat berperan sebagai: 

(1) alat untuk mengeksploitasi ide 

matematika dan membantu kemam-

puan siswa dalam melihat berbagai 

keterkaitan materi matematika, (2) alat 

untuk mengukur pertumbuhan 

pemahaman dan merefleksikan pe-

mahaman matematika pada siswa, (3) 

alat untuk mengorganisasikan dan 

mengonsolidasikan pemikiran mate-

matika siswa, dan (4) alat untuk 

mengonstruksikan pengetahuan ma-

tematika, pengembangan pemecahan 

masalah, peningkatan penalaran, me-

numbuhkan rasa percaya diri, serta 

peningkatan keterampilan sosial.  

Kemampuan komunikasi me-

nurut Ansari (Marhami, 2015:151) 

adalah (1) menyatakan ide matematis 

melalui ucapan, tulisan, demonstrasi, 

dan melukiskan secara visual dalam 

tipe yang berbeda, (2) memahami, 

menafsirkan, dan menilai ide yang 

disajikan dalam tulisan, lisan, atau 

bentuk visual, (3) mengonstruksi, 

menafsirkan, menghubungkan ber-

macam-macam reperesentasi ide dan 

hubungannya. Kemampuan komuni-

kasi matematis tersebut harus dimi-liki 

siswa dengan baik, sehingga sis-wa 

dapat dengan mudah memahami 

matematika dan menyelesaikan per-

masalahan matematika. Pada kenya-

taanya, hasil pembelajaran matema-

tika masih cukup rendah. Hal ini 

didasarkan pada hasil survei Pro-

gramme International for Student 

Assesment (PISA) tahun 2015 (OECD, 

2016) menunjukkan bahwa rata-rata 

kemampuan membaca, matematika, 

dan sains untuk siswa Indonesia 

menduduki peringkat 62 dari 70 

negara yang ikut serta, dengan skor 

rata-rata yang diperoleh Indonesia 

sebesar 386. 

Salah satu SMA di Indonesia 

yaitu SMA Negeri 3 Bandar Lam-

pung, juga memperlihatkan bahwa 

kemampuan komunikasi matematis 

siswanya masih tergolong rendah. Hal 

ini dapat dilihat dari nilai ujian tengah 

semeter genap kelas X IPA SMAN 3 

Bandar Lampung tahun pelajaran 

2018/2019. Hasil ujian tengah 

semester menunjukkan rata-rata nilai 

yang diperoleh siswa kelas X IPA 

yaitu sebesar 58, 22. Nilai ini masih di 

bawah standar nilai yang telah 

ditetapkan yaitu 77. 

Dari hasil pekerjaan siswa kelas 

X IPA SMAN 3 Bandar Lampung juga 

diketahui bahwa kemampuan 

komunikasi matematis siswa masih 

tergolong rendah. Conothnya pada 

soal ujian tengah semester yaitu 

“Lukislah grafik f(x) = 22−𝑥!” yang 

mengukur beberapa indikator 
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kemampuan komunikasi matematis 

yaitu menyatakan ide-ide matematika 

ke dalam bentuk gambar, tabel, 

diagram, dan grafik serta 

menggunakan rumus, simbol, notasi. 

Berikut ini salah satu contoh jawaban 

siswa yang salah. 

 

 
Gambar 1. Contoh Jawaban Siswa 

pada Indikator Menya-

takan Ide-ide Matema-

tika ke dalam Bentuk 

Grafik 

  

Dari jawaban tersebut dapat 

dilihat bahwa siswa tersebut tidak 

dapat menyatakan ide-ide matematika 

ke dalam bentuk grafik. Sehingga 

siswa menjadi salah dalam meng-

gambar grafik. Hal tersebut menun-

jukkan bahwa siswa tidak menguasai 

indikator kemampuan komunikasi 

matematis yang diukur dari soal 

tersebut. 

Selain itu, berdasarkan pe-

ngamatan selama proses pembelaja-

ran guru sudah menggunakan model 

problem based learning. Model pro-

blem based learning adalah model 

pembelajaran berbasis masalah yang 

berpusat pada siswa yang di awali 

dengan menghadapkan permasala-

han-permasalahan kontekstual yang 

menutut siswa untuk berpikir kritis, 

memecahkan masalah, dan mem-

peroleh pengetahuan dan konsep yang 

esensial dari materi pembelajaran 

Namun, pada kenyataannya siswa 

cenderung pasif ketika diminta untuk 

menyelesaikan masalah yang 

diberikan. Hal tersebut dapat mem-

persempit ruang siswa untuk me-

ngembangkan kemampuan komuni-

kasi matematis yang dimilikinya. 

Selanjutnya, berdasarkan hasil 

wawancara dengan siswa kelas X IPA 

SMA Negeri 3 Bandar Lampung 

diketahui bahwa siswa masih meng-

alami kesulitan dalam menyajikan 

aktivitas matematika dan sebagian 

besar lagi kesulitan dalam meng-

omunikasikan persoalan matematika. 

Persoalan ini muncul karena adanya 

perasaan bosan dan jenuh yang timbul 

dari pembelajaran yang monoton. 

Menanggapi hal tersebut salah 

satu cara yang memungkinkan agar 

membuat siswa tidak merasa jenuh 

selama proses pembelajaran, mem-

buat siswa lebih aktif dan dapat 

mengembangkan kemampuan komu-

nikasi matematis siswa yaitu dengan 

mengombinasikan model problem 

based learning dengan edutainment. 

Edutainment dari segi terminologi 

adalah suatu proses pembelajaran yang 

didesain sedemikian rupa, sehingga 

muatan pendidikan dan hiburan bisa 

dikombinasikan secara harmonis 

untuk menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan (Hamid, 2011: 17). 

Edutainment memiliki konsep bahwa 

dalam proses pembelajaran bisa 

dilakukan dengan menyelipkan humor 

dan permainan (game) ke dalam 

proses pembelajaran, bisa juga dengan 

menggunakan metode bermain peran 

(role play), demontrasi, dan 

multimedia (Hamid: 2011).  

Edutainment yang disisipkan adalah 

permainan bertukar pasangan dan 

permainan bola salju. 

Tahapan-tahapan model pro-

blem based learning yang meman-

faatkan edutainment yaitu (1) guru 

memberikan orientasi tentang perma-

salahannya kepada siswa, membahas 

tujuan pembelajaran serta memotivasi 
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siswa untuk terlibat dalam kegiatan 

mengatasi masalah, (2) guru 

mengorganisasikan siswa untuk be-

lajar, membantu siswa mendefini-

sikan dan mengorganisasi tugas-tugas 

belajar yang terkait dengan 

permasalahan, (3) guru membimbing 

siswa dalam investigasi mandiri dan 

kelompok, mendorong siswa untuk 

mendapatkan informasi yang tepat 

untuk menyelesaikan permasalahan di 

LKPD, melaksanakan eksperimen, 

dimana untuk mengerjakan LKPD 1 

dan LKPD 2 menggunakan per-

mainan bertukar pasangan, dan untuk 

mengerjakan LKPD 3, LKPD 4, dan 

LKPD 5 menggunakan permainan 

bola salju, (4) mengembangkan dan 

mempresentasikan hasil karya, ke-

lompok yang mempresentasikan di-

pilih menggunakan permainan bola 

salju,  guru membantu siswa dalam 

merencanakan dan menyiapkan hasil 

yang tepat, dan (5) guru mendampingi 

siswa pada fase menganalisis dan 

mengevaluasi proses mengatasi 

masalah. Menurut Cicchino (2015) 

dan Ulya dan Rahayu (2017) di SD 1 

Bae Kudus tahun 2017, menunjukkan 

bahwa pembelajaran berbasis 

permainan dapat meningkatkan ke-

mampuan komunikasi matematis sis-

wa. Dengan demikian, edutaiment 

memungkinkan untuk digunakan da-

lam menciptakan suasana pembela-

jaran yang menyenangkan, menum-

buhkan minat belajar siswa serta da-

pat membantu siswa dalam mengem-

bangkan kemampuan komunikasi 

matematis siswa.  

Berdasarkan uraian tersebut, 

dilakukan penelitian pada siswa kelas 

X IPA di SMA Negeri 3 Bandar 

Lampung tahun pelajaran 2018/2019. 

Penelitian ini bertujuan untuk meng-

etahui pengaruh model problem based 

learning yang memanfaatkan 

edutainment terhadap kemampuan 

komunikasi matematis siswa. 

 

METODE 

Populasi pada penelitian ini 

adalah seluruh siswa kelas X IPA 

SMA Negeri 3 Bandar Lampung tahun 

pelajaran 2018/2019 yang ter-

distribusi kedalam empat kelas yaitu X 

IPA 1 sampai dengan X IPA 4. 

Pengambilan sampel dalam penelitian 

ini menggunakan teknik cluster 

random sampling. Sehingga terpilih 

dua kelas sampel yaitu kelas X IPA 1 

dengan jumlah siswa sebanyak 31 

sebagai kelas eksperimen dan X IPA 2 

dengan jumlah siswa sebanyak 32 

sebagai kelas kontrol. 

Penelitian ini merupakan pe-

nelitian eksperimen semu dengan 

menggunakan pretest-posttes con-trol 

group design. Prosedur pelaksanaan 

penelitian ini dilaksanakan dalam tiga 

tahap, yaitu: tahap persiapan, tahap 

pelaksanaan, dan tahap akhir.  

Data yang diperoleh dalam 

penelitian adalah data kemampuan 

komunikasi matematis siswa yang 

dicerminkan oleh skor pretest dan skor 

posttest dan data peningkatan nilai (n-

gain) kemampuan komunikasi 

matematis. Menurut Hake (1998:1) 

besarnya peningkatan (gain) dihitung 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

 
     postest score – pretest score 

g =  

         maximum possible score- pretest score 

 

Teknik pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

teknik tes. Tes tersebut yaitu tes 

kemampuan komunikasi matematis 

dilakukan pada awal dan akhir 

pembelajaran, baik di kelas ekspe-

rimen maupun kelas kontrol. 

Instrumen tes yang digunakan 

dalam penelitian yaitu instrumen tes 

yang digunakan untuk mengukur 
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kemampuan komunikasi matematis 

siswa. Instrument tes tersebut berupa 

soal uraian yang disusun berdasarkan 

indikator kemampuan komunikasi 

matematis dengan materi aturan sinus 

dan cosinus.  

Sebelum dilakukan pengum-

pulan data, dilakukan uji validitas 

yaitu validitas isi yang didasarkan 

pada penilaian guru matematika SMA 

Negeri 3 Bandar Lampung selaku guru 

mitra. Selanjutnya Guru mitra 

melakukan penilaian dengan 

menggunakan tanda check (✓) yang 

terdapat pada form penilaian. Peni-

laian tersebut mencakup kesesuaian 

soal dengan kisi-kisi soal dan peng-

gunaan bahasa sehingga dapat dime-

ngerti siswa. Hasil konsultasi dengan 

guru mitra menunjukkan bahwa tes 

yang digunakan untuk mengambil data 

kemampuan komunikasi matematis 

siswa telah memenuhi validitas isi. 

Setelah instrumen tes dinya-

takan valid, selanjutnya dilakukan uji 

coba instrumen pada siswa di luar 

sampel yaitu pada kelas XI IPA. Hasil 

uji coba instrumen tes diperoleh 

reliabilitas sebesar 0,61 dengan 

kriteria sangat tinggi, daya pembeda 

diperoleh 0,21 sampai 0,38 dengan 

kriteria cukup dan baik, serta tingkat 

kesukaran diperoleh 0,29 sampai 

dengan 0,71 dengan kriteria mudah, 

sedang, dan sukar. Sehingga, hasil uji 

coba tes instrumen tes yang disusun 

layak untuk di gunakan.  

Selanjutnya instrumen diujikan 

kepada siswa sebelum dan sesudah 

pembelajaran sehingga diperoleh skor 

awal dan skor akhir kemampuan 

komunikasi matematis. Kemudian 

kedua data tersebut diolah untuk 

mendapatkan data gain kemampuan 

komunikasi matematis.  

Pada penelitian ini terdapat satu 

hipotesis yang diuji. Hipotesis tersebut 

berbunyi median data peningkatan 

kemampuan komunikasi matematis 

siswa yang mengikuti kelas model 

problem based learning yang 

memanfaatkan edutainment lebih 

tinggi daripada siswa yang mengikuti 

kelas problem based learning.  

Sebelum dilakukan analisis data 

dan uji hipotesis, terlebih dahulu 

dilakukan uji prasyarat yaitu uji 

normalitas (chi-kuadrat) dan uji 

homogenitas. Hasil uji normalitas 

disajikan pada Tabel 1 berikut. 

 

Tabel 1. Uji Normalitas Peningkatan 

Nilai Kemampuan Komu-

nikasi Matematis Siswa 

Sebelum Pelajaran 

 

Kelas 𝝌𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈
𝟐  𝝌𝒌𝒓𝒊𝒕𝒊𝒔

𝟐  

Keputusan 

Uji 

PBLE 17,05 

7,815 

H0 Ditolak 

PBL 18,91 
H0 Ditolak 

 

Keterangan: 

PBLE    = problem based learning 

yang  memanfaatkan 

edutainment 

PBL      = problem based learning 

 

Dari Tabel 1 diketahui bahwa 

keputusan ujinya adalah H0 ditolak, 

dengan 𝜶 = 0,05 sehinggah H1 

diterima. Hal ini berarti peningkatan 

nilai kemampuan komunikasi mate-

matis siswa sebelum pembelajaran 

pada kelas PBLE dan kelas PBL 

berasal dari populasi yang berdis-

tribusi tidak normal. Sehingga kedua 

data tersebut berasal dari populasi 

yang berdistribusi tidak normal. Oleh 

karena itu, tidak perlu dilakukan uji 

homogenitas. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data kemampuan komunikasi 

mateatis awal diperoleh dari hasil nilai 
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pretest. Data pretest tersebut dianalisis 

untuk mengetahui apakah kemampuan 

komunikasi matematis sebelum proses 

pembelajaran pada kedua kelas sama 

atau tidak dan untuk mengetahui 

pencapaian indikator kemampuan 

komunikasi matema-tis siswa sebelum 

pembelajaran. Rekapitulasi nilai 

kemampuan komunikasi matematis 

siswa sebelum pembelajaran disajikan 

pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Rekapitulasi Nilai Kemam-

puan Komunikasi Matematis 

Sebelum Pembelajaran 

 

Kelas 𝒙 S Min Max 

PBL

E 

15,9

9 

5,2

8 

8,33 25,0

0 

PBL 21,5

4 

3,7

7 

16,6

7 

29,1

7 

Nilai Maksimum Ideal = 100 

 

Keterangan: 

PBLE     = problem based learning 

yang memanfaatkan 

edutainment 

PBL = problem based learning 

Min = nilai minimum 

Max = nilai maksimum 

 = rata-rata 

s = simpangan baku  
 

Dari Tabel 2 terlihat bahwa rata-

rata nilai kemampuan komunikasi 

matematis awal siswa kelas PBLE 

lebih rendah daripada siswa pada kelas 

PBL. Nilai tertinggi pada kelas PBLE 

lebiih tinggi daripada kelas PBL dan 

nilai terendah pada kelas PBLE lebih 

tinggi daripada kelas PBL. Sementara 

simpangan baku pada kelas PBLE 

lebih tinggi daripada kelas PBL. Hal 

ini menunjukkan bahwa sebaran nilai 

kemampuan komunikasi matematis 

awal pada siswa kelas PBLE lebih 

heterogen daripada siswa kelas PBL. 

Selanjutnya dilakukan analisis 

terhadap data kemampuan komu-

nikasi matematis siswa sebelum 

pembelajaran untuk melihat apakah 

kemampuan awal siswa pada kedua 

kelas setara atau tidak. Sebelumnya 

telah diketahui bahwa data pening-

katan nilai kemampuan komunikasi 

matematis siswa sebelum pembela-

jaran berasal dari populasi yang 

berdistribusi tidak normal. Data 

kemampuan komunikasi matematis 

siswa setelah pembelajaran juga di 

analisis dan diperoleh seperti disa-

jikan pada Tabel 3.   

 

Tabel 3. Rekapitulasi Nilai Kemam- 

puan Komunikasi Matematis 

Siswa Setelah Pembelajaran  

 

Kelas �̅� S Min Max 

PBLE 81,9 9,7 50 91,6 

PBL 67,7 17,3 33,3 87,5 

Nilai Maksimum Ideal = 100 

 

Berdasarkan Tabel 3 dapat 

diketahui bahwa rata-rata nilai ke-

mampuan komunikasi matematis sis-

wa setelah pembelajaran pada kelas 

PBLE lebih tinggi daripada rata-rata 

nilai kemampuan komunikasi mate-

matis siswa setelah pembelajaran pada 

kelas PBL. Nilai tertinggi terdapat 

pada kelas PBLE dan nilai terendah 

terdapat pada kelas PBL. Simpangan 

baku pada kelas PBLE lebih kecil 

daripada simpangan baku pada kelas 

PBL. Hal ini menunjukkan bahwa data 

siswa pada kelas yang mengikuti kelas 

PBLE lebih homogen daripada kelas 

yang mengikuti PBL.   

Setelah menganalisis kemam-

puan komunikasi matematis siswa 

sebelum pembelajaran (pretest) dan 

setelah pembelajaran (posttest). Se-

lanjutnya dihitung peningkatan (gain) 

nilai kemampuan komunikasi 

matematis siswa pada kelas yang 
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mengkuti model PBLE dan kelas yang 

mengikuti model PBL. Rekapitulasi 

peningkatan nilai kemampuan 

komunikasi matematis siswa disajikan 

pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Rekapitulasi Peningkatan 

Nilai Kemampuan Komu-

nikasi Matematis Siswa  

 

Kelas �̅� S Min Max 

PBLE 0,79 0,11 0,45 0,91 

PBL 0,59 0,22 0,16 0,84 

Skor N-Gain Maksimum = 1 

  

Berdasarkan Tabel 4 terlihat 

bahwa rata-rata peningkatan nilai 

kemampuan komunikasi matematis 

siswa pada kelas PBLE lebih tinggi 

daripada rata-rata peningkatan nilai 

kemampuan komunikasi matematis 

siswa pada kelas PBL. Selain itu dapat 

diketahui bahwa simpangan baku pada 

kelas PBLE lebih rendah daripada 

simpangan baku pada kelas PBL. Hal 

ini menunjukkan bahwa peningkatan 

nilai kemampuan komunikasi 

matematis siswa yang mengikuti kelas 

PBLE lebih homogen daripada nilai 

kemampuan komunikasi matematis 

siswa yang mengikuti kelas PBL. 

Kemudian, untuk mengetahui 

persentase pencapian indikator ke-

mampuan komunikasi matematis sis-

wa sebelum pembelajaran (pretest) 

pada kelas yang mengikuti model 

PBLE dan kelas yang mengikuti 

model PBL maka perlu dilakukan 

analisis nilai kemampuan komunikasi 

matematis siswa pada setiap indikator. 

Hasil analisis persentase pencapaian 

indikator kemampuan komunikasi 

matematis siswa disajikan pada Tabel 

5 berikut. 

 

 

 

Tabel 5. Persentase Pencapaian Indi-

kator Kemampuan Komuni-

kasi Matematis Siswa Sebe-

lum Pembelajaran 

 

Indikator 
Persentase (%) 

PBLE PBL 

Menghubungkan 

grafik, gambar, 

diagram, dan tabel 

kedalam ide 

matematika 

19% 23% 

Menjelaskan ide, 

situasi, dan relasi 

matematik, secara 

lisan dan tulisan 

menggunakan 

gambar, grafik 

dan aljabar. 

10% 13% 

Menggunakan 

rumus, simbol, 

notasi, serta 

model matematika 

dengan tepat 

dalam 

menyelesaikan 

masalah. 

17% 24% 

Menyatakan 

peristiwa sehari-

hari dalam bahasa 

atau simbol 

matematika. 

14% 24% 

Rata-rata 15% 21% 

 

Berdasarkan Tabel 5 terlihat 

bahwa rata-rata pencapaian kemam-

puan komunikasi matematis siswa 

sebelum pembelajaran pada kelas 

PBLE lebih rendah daripada rata-rata 

pencapaian indikator kemampuan 

komunikasi matematis siswa pada 

kelas PBL. Hal ini dapat ditinjau dari 

persentase pada setiap indikator ke-

mampuan komunikasi matematis se-

belum pembelajaran pada kelas PBL 

lebih tinggi daripada kelas PBLE. 

 Selanjutnya nilai posttes dari 

kelas yang mengikuti model PBLE 

dan kelas yang mengikuti model PBL 

di analisis untuk mengetahui 
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persentase pencapaian indikator ke-

mampuan komunikasi matematis 

siswa setelah pembelajaran. Hasil 

analisis persentase pencapaian 

indikator kemampuan komunikasi 

matematis siswa disajikan pada Tabel 

6. 

 

Tabel 6. Persentase Pencapian Indi-

kator Kemampuan Komu-

nikasi Matematis Siswa 

Setelah Pembelajaran 

 

Indikator 
Persentase (%) 

PBLE PBL 

Menghubungkan 

grafik, gambar, 

diagram, dan tabel 

kedalam ide 

matematika 

73% 14% 

Menjelaskan ide, 

situasi, dan relasi 

matematik, secara 

lisan dan tulisan 

menggunakan 

gambar, grafik 

dan aljabar. 

45% 37% 

Menggunakan 

rumus, simbol, 

notasi, serta 

model matematika 

dengan tepat 

dalam 

menyelesaikan 

masalah. 

94% 79% 

Menyatakan 

peristiwa sehari-

hari dalam bahasa 

atau simbol 

matematika. 

94% 77% 

Rata-rata 76% 52% 

 

Berdasarkan Tabel 6 telihat 

bahwa rata-rata pencapian kemam-

puan komunikasi matematis siswa 

setelah pembelajaran pada kelas PBLE 

lebih tinggi daripada kelas PBL. 

Dalam tabel terlihat bahwa indikator 

kemampuan komunikasi matematis 

siswa yang diukur, pada kelas PBLE 

mendapatkan pencapian yang lebih 

tinggi daripada kelas PBL. 

Selanjutnya dilakukan uji 

hipotesis terhadap peningkatan nilai 

kemampuan komunikasi matematis 

siswa. Sebelumnya telah diketahui 

bahwa berdasarkan hasil uji norma-

litas yang telah dilakukan menun-

jukkan peningkatan nilai kemampuan 

komunikasi matematis siswa berasal 

dari populasi yang berdistribusi tidak 

normal. Oleh karena itu, tidak perlu 

dilakukan uji homogenitasnya. Se- 

hingga uji hipotesisi yang dilakukan 

adalah uji Mann-Whitney U. 

Berdasarkan uji mann-whit-ney 

u pada taraf nyata 0,05 diperoleh nilai 

𝑍ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 4,22 yang lebih dari 𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 

1,64. Sehingga H0 ditolak. Artinya 

median peningkatan nilai kemampuan 

komunikasi matematis siswa yang 

mengikuti kelas PBLE lebih tinggi 

daripada median peningkatan nilai 

kemampuan komunikasi matematis 

siswa yang mengikuti kelas PBL. 

Hal ini menunjukkan kemam-

puan komunikasi matematis siswa 

yang mengikuti kelas PBLE lebih 

tinggi dibandingkan dengan siswa 

yang mengikuti kelas PBL. Menurut 

Hamruni (Fadlillah, dkk., 2014) me-

ngatakan bahwa dengan meng-

gunakan teori pembelajaran berbasis 

edutainment peserta didik akan lebih 

mudah dalam memahami materi, 

sehingga tujuan pembelajaran dapat 

lebih mudah tercapai. Hal ini, 

dikarenakan peserta didik dapat 

belajar dengan aktif, senang, dan 

nyaman selama kegiatan pembela-

jaran berlangsung. Edutainment 

memfasilitasi interaksi sosial kepada 

para peserta didik dengan mema-

sukkan berbagai pelajaran dalam 

bentuk hiburan bisa berupa perangkat 

multimedia, video game, film, musik 

dan permainan.  
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Pada tahap PBLE di sisipkan 

permainan membuat suasana pem-

belajaran lebih menyenangkan serta 

membuat siswa mudah untuk saling 

bertukar informasi. Menurut Otiz 

(Saputro, 2016: 57) menyatakan 

bahwa pembelajaran dengan permai-

nan berdampak positif terhadap ke-

mampuan komunikasi matematis 

siswa. Permainan yang disisipkan 

pada tahap PBLE yaitu permainan 

bertukar pasangan dan permainan bola 

salju yang digunakan pada saat 

menyelesaikan LKPD dan saat mem-

presentasikan hasil diskusi siswa. 
Pada tahap awal model PBLE 

diawali dengan memberikan suatu 

permasalahan yang kontekstual mela-

lui LKPD. Pada tahap tersebut siswa 

diminta untuk menganalisis masalah 

yang diberikan. Selain itu pada tahap 

ini, siswa akan terbiasa dengan soal 

yang berhubungan dengan kehidupan 

sehari-hari. Kemudian dilanjutkan de-

ngan diskusi kelompok, mengum-

pulkan informasi dari segala sumber 

dan mengorganisasi ide-ide serta 

pengetahuan yang telah diperoleh 

untuk menyelesaikan masalah. Pada 

saat diskusi kelompok siswa diminta 

untuk menghubungkan masalah yang 

tersedia di LKPD dengan gambar yang 

tertera di LKPD. Hal ini untuk melatih 

aspek drawing pada siswa. 

Selanjutnya pada saat me-

ngerjakan LKPD pertama dan LKPD 

kedua siswa diberikan permainan 

bertukar pasangan. Dimana menurut 

Hamid (2016) yang menyatakan 

bahwa permainan bertukar pasangan 

merupakan permainan mencari pa-

sangan sambil belajar konsep dalam 

suasana yang menyenangkan. Se-

hingga, memudahkan siswa dalam 

menyerap dan memahami pelajaran 

atau materi yang disampaikan. Selain 

itu, menurut Fachrudin (2009: 168) 

tujuan dari pembelajaran menggu-

nakan permainan bertukar pasangan 

adalah untuk melatih peserta didik 

agar lebih cermat dan lebih kuat 

pemahamannya terhadap suatu materi 

pokok. 

Kemudian untuk LKPD ketiga, 

LKPD keempat dan LKPD kelima 

siswa diberikan permainan bola salju 

untuk mengerjakan setiap langkah 

dalam LKPD tersebut. Bola salju 

(kertas yang di bentuk bulat) yang 

berisi langkah-langkah dalam 

menyelesaikan LKPD di lemparkan 

kepada siswa, bagi siswa yang men-

dapatkan angka 1 berarti mengerjakan 

langkah pertama, begitu pula 

seterusnya.  

Menurut Yuliati (2015) per-

mainan bola saju menuntut siswa 

untuk menguasai materi, melatih siswa 

unuk berpikir kreatif, dan dan belajar 

bertanggung jawab dalam 

menjalankan tugas. Dengan begitu 

semua anggota kelompok menger-

jakan LKPD, hal ini membuat siswa 

berani untuk mengungkapkan jawab-

an yang ia miliki. Selain itu, menurut 

Komalasari (2010: 67) menyatakan 

bahwa permainan bola salju dapat 

menggali potensi kepemimpinan siswa 

dalam kelompok dan keterampilan 

membuat menjawab pertanyaan yang 

dipadukan melalui permainan 

imajinatif membentuk dan melempar 

bola salju. Sehingga membuat sua-

sana lebih menyenangkan dan meng-

asyikkan serta dapat menumbuhkan 

minat belajar siswa dan memberikan 

kemudahan kepada siswa dalam 

memahami materi pelajaran. 

Selanjutnya, setelah siswa se-

lesai mengerjakan LKPD siswa di-

minta untuk memberikan alasaan atau 

penjelasan yang logis tentang apa yang 

ia kerjakan sehingga melatih siswa 

dalam aspek written text dan 

mathematical expression. Hal ini 

sesuai dengan pendapat Sabarti 
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(Yogyantoro, 2016) dengan memiliki 

keterampilan menulis, siswa dapat 

mengomunikasikan ide, penghayatan, 

dan pengalamannya.  Selain itu siswa 

di minta untuk mengerjakan latihan 

yang terdapat di LKPD dengan begitu 

siswa dapat melatih aspek drawing, 

written text, dan mathematical 

expression.  

Pada tahap akhir guru ber-

keliling memperhatikan diskusi, 

memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk bertanya, dan membantu siswa 

jika ada yang mengalami kesulitan. 

Setelah diskusi selesai, guru meminta 

siswa untuk mempresentasikan hasil 

diskusinya, dalam memilih kelompok 

yang mempresentasikan hasil diskusi 

dipilih menggunakan permainan bola 

salju. Dimana permainan ini 

digunakan untuk membuat suasana 

agar lebih menyenangkan dan 

membuat siswa untuk berani 

mempertanggung jawabkan hasil yang 

ia peroleh. 

Langkah-langkah pada PBLE 

dilakukan secara berulang-ulang oleh 

siswa selama penelitian. Sehingga 

kegiatan tersebut dapat menyebabkan 

indikator kemampuan komunikasi 

matematis siswa yang mengikuti kelas 

PBLE lebih tinggi daripada siswa yang 

mengikuti kelas PBL. 

Hal lain yang mendukung 

keberhasilan proses pembelajaran 

yang menggunakan model PBLE yaitu 

dimana edutainment merupakan suatu 

kegiatan pembelajaran yang dalam 

pelaksanaannya lebih mengedepankan 

kesenangan dan kebahagiaan dalam 

rangka mencapai tujuan pembelajaran 

(Fadlillah, 2014) dengan begitu siswa 

menjadi lebih mudah dalam 

memahami materi pelajaran. Selain 

itu, berdasarkan hasil pengamatan 

yang dilakukan selama proses 

pembelajaran berlangsung siswa 

menjadi lebih aktif dan berani untuk 

mengungkapkan jawaban yang ia 

miliki, tidak itu saja saat jam istirahat 

pun sebagian siswa asik bermain game 

dengan handphone nya. Hal ini 

menunjukkan bahwa siswa menyukai 

hal yang berhubungan dengan 

permainan. Dengan begitu, 

menyisipkan permainan dalam tahap 

PBL dapat meningkatkan aspek-aspek 

kemampuan komunikasi. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan, dapat disimpulkan 

bahwa bahwa model PBLE berpe-

ngaruh terhadap kemampuan komu-

nikasi matematis siswa kelas X IPA 

SMA Negeri 3 Bandar Lampung 

semester genap tahun pelajaran 

2018/2019. 
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