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Abstrak 

PENGARUH MODEL PROBLEM BASED LEARNING  

YANG MEMANFAATKAN EDUTAINMENT  

TERHADAP KEMAMPUAN KOMUNIKASI  

MATEMATIS SISWA 

(Studi pada Siswa Kelas X IPA SMA Negeri 3 Bandar Lampung Semester 

Genap Tahun Pelajaran 2018/2019) 

 

Oleh 

Santi Mulya Ningsih 

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 panelitian 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-posttest control group design. Analisis data 

penelitian menggunakan uji Mann-Whitney U dengan � = 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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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

A. Latar Belakang 

Matematika merupakan salah satu bidang yang memiliki peran penting dalam 

pendidikan, karena matematika merupakan pengantar ilmu-ilmu pengetahuan baik 

dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi maupun dalam membentuk 

kepribadian manusia. Hal ini sejalan dengan 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. Selain 

untuk membantu mengembangkan ilmu-ilmu pengetahuan dan teknologi, 

matematika juga diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini sejalan dengan 

Sriyanto (2007: 15) bahwa matematika di sekolah adalah untuk membantu siswa 

mempersiapkan diri agar sanggup menghadapi perubahan keadaan di dalam 

kehidupan dunia yang selalu berkembang, melalui latihan bertindak atas dasar 

pemikiran logis, rasional, dan kritis. Selain itu dengan diberikannya matematika di 

sekolah, siswa dapat menggunakan pola pikir matematika dalam kehidupan 

sehari-hari. 

 

Proses pembelajaran matematika di sekolah memiliki tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai. Dalam Permendikbud Nomor 58 Tahun 2014 dijelaskan bahwa 
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salah satu tujuan pembelajaran matematika adalah mengomunikasikan gagasan 

dengan simbol, tabel, diagram atau media lain untuk memperjelas keadaan. Untuk 

mencapai tujuan pembelajaran tersebut, salah satu kemampuan matematis yang 

harus dikuasi oleh siswa adalah kemampuan komunikasi matematis. Seperti yang 

tercantum dalam National Council of Teacher of Mathematics (NCTM, 2000) 

yang menyatakan bahwa salah satu kemampuan matematis yang harus dimiliki 

siswa yaitu mathematical communication (kemampuan komunikasi matematis).  

 

Menurut Clark (Asikin dan Junaedi, 2013: 204) pada pembelajaran matematika, 

komunikasi merupakan hal yang sangat penting karena komunikasi dapat 

berperan sebagai (1) alat untuk mengeksploitasi ide matematika dan membantu 

kemampuan siswa dalam melihat berbagai keterkaitan materi matematika, (2) alat 

untuk mengukur pertumbuhan pemahaman dan merefleksikan pemahaman 

matematika pada siswa, (3) alat untuk mengorganisasikan dan mengonsolidasi-

kan pemikiran matematika siswa, dan (4) alat untuk mengonstruksikan 

pengetahuan matematika, pengembangan pemecahan masalah, peningkatan 

penalaran, menumbuhkan rasa percaya diri, serta peningkatan keterampilan sosial. 

Sedangkan menurut Greenes dan Schulman (Armiati, 2009: 3), pentingnya 

komunikasi dalam pembelajaran matematika karena beberapa hal yaitu untuk 

menyatakan ide melalui percakapan, tulisan, demonstrasi, dan secara visual dalam 

tipe yang berbeda, memahami, menginterpretasikan dan mengevaluasi ide yang 

disajikan dalam tulisan atau dalam bentuk visual, mengkonstruksi, 

menginterpretasi, dan mengaitkan berbagai bentuk representasi ide, membuat 

pengamatan, merumuskan pertanyaan, membawa dan mengevaluasi informasi, 

menghasilkan dan menyatakan argumen secara persuasif. 
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Kemampuan komunikasi dalam matematika itu sendiri adalah mengekspresikan 

ide-ide dan pemahaman matematika secara lisan dan tulisan menggunakan 

bilangan, simbol, gambar, grafik, diagram atau kata-kata (Mahmudi, 2009). Hal 

ini sejalan dengan Sumarmo (2015: 351) menyatakan bahwa komunikasi 

matematis merupakan keterampilan menyampaikan ide atau gagasan dalam 

bahasa sehari-hari dalam bahasa simbol matematika. Adapun indikator 

kemampuan komunikasi matematis yang disampaikan oleh NCTM (2000) yaitu 

(1) kemampuan menyatakan gagasan-gagasan matematika secara lisan, tulisan, 

serta menggambarkan secara visual, (2) kemampuan menginterprestasikan dan 

mengevaluasi gagasan-gagasan matematika baik secara lisan maupun tertulis, dan 

(3) kemampuan menggunakan istilah-istilah, simbol-simbol, dan struktur-

strukturnya untuk memodelkan situasi atau permasalahan matematika. 

 

Kemampuan komunikasi matematis tersebut harus dimiliki siswa dengan baik, 

sehingga siswa dapat dengan mudah memahami matematika dan menyelesaikan 

permasalahan matematika. Namun, berdasarkan hasil survei Programme 

International for Student Assesment (PISA) tahun 2015 (OECD, 2016) 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. Dari hasil survei tersebut diketahui bahwa peringkat 

Indonesia pada tahun 2015 naik daripada tahun 2012 yang memperoleh skor rata-

rata sebesar 375 meskipun Indonesia masih tergolong dalam peringkat yang 

rendah. Aspek yang dinilai dalam PISA yaitu kemampuan pemecahan masalah 

(problem solving), kemampuan penalaran (reasoning), dan kemampuan 

komunikasi (communication) (PISA, 2015). Berdasarkan hasil survei PISA 
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tersebut, dapat disimpulkan bahwa kemampuan komunikasi matematis siswa 

Indonesia masih tergolong rendah. 

 

Rendahnya kemampuan komunikasi juga terjadi pada siswa kelas X IPA SMA 

Negeri 3 Bandarlampung. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika, 

diketahui bahwa rendahnya kemampuan komunikasi matematis siswa yaitu dalam 

menuliskan gagasan/ide dengan menggunakan simbol matematika dan melukiskan 

gambar dari permasalahan matematika. Hal ini didasarkan pada jawaban siswa 

pada soal ujian tengah semester yaitu “Lukislah grafik f(x) = !” yang 

mengukur beberapa indikator kemampuan komunikasi matematis yaitu 

menyatakan ide-ide matematika ke dalam bentuk gambar, tabel, diagram, dan 

grafik serta menggunakan rumus, simbol, notasi, serta model matematika dengan 

tepat dalam menyelesaikan permasalahan. Adapun dua contoh jawaban siswa 

yang mengalami kesulitan dalam menyelesaikan masalah tentang kemampuan 

komunikasi terlihat pada Gambar 1.1 dan Gambar 1.2. 

 

 
 

Gambar 1.1 Contoh Jawaban Siswa yang Salah dalam Menyatakan Ide-ide 

Matematika ke dalam Bentuk Grafik. 
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Pada Gambar 1.1 dapat dilihat bahwa siswa sudah melukiskan gambar namun 

kurang lengkap dan benar. Hal ini terlihat bahwa grafik yang digambarkan 

menyentuh sumbu-x. Sehingga dapat dikatakan bahwa siswa belum menguasai 

indikator kemampuan komunikasi matematis yaitu menyatakan ide-ide 

matematika ke dalam bentuk gambar, tabel, diagram dan grafik. 

 

 

Gambar 1.2 Contoh Jawaban Siswa yang Salah dalam Menggunakan notasi 

Matematika 

 

Pada Gambar 1.2 siswa sudah membuat model matematika dengan benar, namun 

salah dalam mendapatkan solusi. Hal ini dilihat saat siswa mensubtitusikan nilai x 

= -1 maka nilai y yang benar yaitu 8, begitu juga pada x = 1 maka nilai y yang 

benar yaitu 2. Oleh karena itu, solusi yang diperoleh siswa masih salah akibatnya 

grafik yang dibuat juga akan salah. Sehingga  dapat dikatakan bahwa siswa belum 

menguasai indikator kemampuan komunikasi matematis yaitu menggunakan 

rumus, simbol, notasi serta model matematika dengan tepat dalam menyelesaikan 

permasalahan. 

 

Kemudian dari hasil observasi yang dilakukan selama proses pembelajaran di 

kelas X IPA SMAN 3 Bandarlampung, pada proses pembelajarannya guru sudah 
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menggunakan model problem based learning. Proses pembelajaran diawali 

dengan guru memberikan masalah dan mengondisikan siswa dalam kelompok. 

Namun, siswa cenderung pasif ketika diminta untuk menyelesaikan masalah yang 

diberikan. Selain itu, ketika diminta untuk bertukar informasi dan menarik 

kesimpulan dari masalah yang diberikan, siswa mengalami kesulitan dalam 

menentukan sumber yang benar agar masalah yang diberikan dapat terselesaikan. 

Hal tersebut dapat mempersempit ruang siswa untuk mengembangkan 

kemampuan komunikasi matematis yang dimilikinya. Oleh karena itu, perlu 

adanya model pembelajaran yang dikombinasikan agar dapat mengembangkan 

kemampuan komunikasi matematis siswa. Salah satu model pembelajaran yang 

memungkinkan agar siswa dapat mengembangkan kemampuan komunikasi 

matematis adalah model problem based learning yang memanfaatkan 

edutainment. 

 

Menurut Sudarman (2007: 69) bahwa Problem Based Learning adalah model 

pem-belajaran yang menggunakan masalah kontekstual sebagai suatu konteks 

bagi siswa untuk belajar tentang cara berpikir kritis dan keterampilan pemecahan 

masalah. Hal ini sejalan dengan Utami (2011: 92) yang mengatakan bahwa  

Problem Based Learning (PBL) adalah suatu model pembelajaran yang 

menggunakan masalah dunia nyata sebagai suatu konteks bagi siswa untuk belajar 

tentang cara berpikir dan keterampilan pemecahan masalah, serta untuk 

memperoleh pengetahuan dan konsep yang esensial dari materi pembelajaran. 

Selanjutnya menurut Trianto (2009) bahwa Problem Based Learning merupakan 

suatu model pembelajaran yang didasarkan pada banyaknya permasalahan yang 
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membutuhkan penyelidikan autentik yakni penyelidikan yang membutuhkan 

penyelesaian nyata dari permaslahan nyata. 

Menurut hasil penelitian Rambe dan Surya (2017), dengan menerapkan model 

problem based learning dapat mempengaruhi kemampuan komunikasi matematis 

siswa. Hal ini, didukung kembali oleh hasil penelitian Kodariyati dan Astuti 

(2016) yang menunjukkan bahwa adanya pengaruh positif dan signifikan terhadap 

penggunaan model problem based learning pada kemampuan komunikasi 

matematis dan kemampuan pemecahan masalah matematis. Selanjutnya hasil 

penelitian Yovita, Bambang, dan Halini (2013) menunjukkan bahwa  problem 

based learning memberikan peningkatan kemampuan komunikasi matematis pada 

siswa dengan tingkat kemampuan menengah. Dari hasil penelitian di atas dapat 

disimpulkan bahwa model problem based learning lebih berpengaruh daripada 

model non problem based lerning. 

 

Meskipun dalam proses pembelajaran guru sudah menggunakan model problem 

based learning. Namun berdasarkan hasil wawancara dan berdasarkan hasil 

pekerjaan siswa di kelas X IPA SMA Negeri 3 Bandarlampung, siswa masih 

mengalami kesulitan dalam menyajikan aktivitas matematika dan sebagian besar 

lagi kesulitan dalam mengomunikasikan persoalan matematika. Persoalan ini 

muncul karena adanya perasaan bosan dan jenuh yang timbul dari pembelajaran 

yang monoton. Oleh karena itu, model problem based learning dilengkapi dengan 

mengombinasikan edutainment. 

 

Edutainment memiliki konsep bahwa dalam proses pembelajaran bisa dilakukan 

dengan menyelipkan humor dan permainan (game) ke dalam proses pembelajaran, 
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bisa juga dengan menggunakan metode bermain peran (role play), demontrasi, 

dan multimedia (Hamid: 2011). Dengan demikian, edutainment memungkinkan 

untuk dapat digunakan dalam menciptakan suasana pembelajaran yang 

menyenangkan, menumbuhkan minat belajar siswa serta dapat membantu siswa 

dalam mengembangkan kemampuan komunikasi matematis siswa.  

 

Penggunaan edutainment dalam menciptakan suasana pembelajaran yang 

menyenangkan serta dapat membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan 

komunikasi matematis siswa pernah dilakukan dalam beberapa penelitian. Pada 

penelitian Mustakim, Khoiri, dan Aryanto (2013) menunjukkan bahwa ada 

pengaruh yang signifikan dari penerapan model pembelajaran kooperatif skrip 

berbasis edutainment berbantuan ala rolette game terhadap kemampuan 

komunikasi siswa. Selanjutnya, dari hasil penelitian Irawan (2012) menunjukkan 

adanya kemampuan komunikasi dan hasil belajar dalam pembelajaran matematika 

pada pokok bahasan segitiga, hal ini dapat dilihat dari (1) kemampuan berbicara 

siswa dalam pembelajaran sebelum penelitian 17,39% setelah penelitian 73.91%, 

(2) kemampuan menulis siswa dalam pembelajaran sebelum penelitian 13,04% 

sesudah penelitian 82,60%, (3) kemampuan menggambar siswa dalam 

pembelajaran sebelum penelitian 26,08% sesudah penelitian 60,86%, dan (4) 

kemampuan siswa dalam menjelaskan dalam pembelajaran sebelum penelitian 

17,39% sesudah penelitian 65,21% dan hasil belajar sebelum penelitian 34,78% 

sesudah penelitian 86,95%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa strategi 

pembelajaran Numbered Head Together dengan media Edutainment dapat 

meningkatkan komunikasi dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran 

matematika.  
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Model problem based learning yang memanfaatkan edutainment dapat dijadikan 

salah satu alternatif dalam memperbaiki proses pembelajaran yang monoton. 

Pembelajaran ini dipilih karena dari hasil-hasil penelitian menunjukkan bahwa 

menggunakan edutainment berpengaruh positif terhadap perkembangan 

pengetahuan dan karakter siswa. Di mana pada pembelajaran ini menuntut siswa 

untuk kreatif, bekerjasama dan dapat meningkatkan rasa tanggung jawab siswa 

atas apa yang dipelajari dengan cara yang menyenangkan. Selain itu pembelajaran 

ini membuat siswa mudah dalam memahami materi pelajaran, sehingga tujuan 

pembelajaran dapat lebih mudah tercapai. Hal ini disebabkan siswa dapat belajar 

dengan aktif, senang dan nyaman selama proses pembelajaran berlangsung. 

Sehingga siswa dapat dengan mudah mengomunikasikan persoalan matematika 

yang diberikan. Berdasarkan uraian tersebut, maka akan dilakukan penelitian 

mengenai Pengaruh Model Problem Based Learning dengan memanfaatkan 

Edutainment terhadap Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa Kelas X IPA 

semester genap SMA Negeri 3 Bandar Lampung tahun pelajaran 2018/2019. 

 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka rumusan 

masalah yaitu: “Apakah model problem based learning yang memanfaatkan 

edutainment berpengaruh terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa?” 
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C. Tujuan Penelitian  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah ada pengaruh model problem 

based learning yang memanfaatkan edutainment  terhadap kemampuan 

komunikasi matematis siswa. 

 

D. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi dalam 

perkembangan pendidikan matematika yang berkaitan dengan model problem 

based learning, edutainment, dan kemampuan komunikasi matematis siswa. 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian ini dapat menjadi sarana bagi para praktisi pendidikan dalam 

memilih model pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 

matematis dan edutainment sebagai sarana dalam menciptakan suasana 

pembelajaran yang menghibur serta sarana mengembangkan ilmu 

pengetahuan dalam bidang matematika. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

A. Kajian Teori 

1. Pengaruh 

Berdasarkan Depdiknas (2008: 1030), pengaruh diartikan sebagai daya yang ada 

atau timbul dari seseorang (orang, benda) yang ikut membentuk watak, 

kepercayaan, atau perbuatan seseorang. Hal ini juga dinyatakan oleh 

Poerwadarminta (David, dkk, 2017) bahwa pengaruh adalah daya yang ada atau 

yang timbul dari sesuatu (orang, benda dan sebagainya) yang berkuasa atau yang 

berkekuatan. Selanjutnya menurut Bedudu dan Zain (Suryani, 2015) menyatakan 

pengertian pengaruh antara lain (1) pengaruh adalah daya yang menyebabkan 

sesuatu yang terjadi, (2) sesuatu yang dapat membentuk atau mengubah sesuatu 

yang lain, (3) tunduk atau mengikuti karena kuasa atau kekuatan orang lain.  

 

Berdasarkan pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengaruh adalah daya 

yang ada atau timbul dari sesuatu (orang atau benda) yang berkuasa atau 

berkuatan sehingga dapat memberikan perubahan pada seseorang. Sehingga 

model problem based learning dikatakan berpengaruh terhadap kemampuan 

komunikasi matematis yang memanfaatkan edutainment apabila siswa yang 

mengikuti problem based learning yang memanfaatkan edutainment mengalami 
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peningkatan dibandingkan pada kemampuan komunikasi matematis yang 

menggunakan model problem based learning. 

 

2. Problem Based Learning  

Problem Based Learning (PBL) atau pembelajaran berbasis masalah ialah model 

pembelajaran yang diawali dengan guru memberikan masalah yang berkaitan 

dengan materi yang akan dijelaskan. Oleh karena itu, terlebih dahulu kita harus 

tahu apakah itu masalah dan bagaimana kriteria masalah. Banyak ahli pendidikan 

matematika yang menyatakan bahwa masalah merupakan pertanyaan yang harus 

di jawab, namun mereka juga menyatakan bahwa tidak semua pertanyaan menjadi 

masalah. Hal ini sejalan dengan Sugiman (Sunendar, 2017: 87), menyatakan 

bahwa tidak semua tugas, pekerjaan atau soal yang diberikan kepada siswa 

dianggap sebagai suatu masalah. Menurut Dhurori, A & Markaban (Sunendar, 

2017: 87), suatu pertanyaan akan menjadi masalah hanya jika pertanyaan itu 

menunjukkan adanya suatu tantangan (challenge) yang tidak dapat dipecahkan 

oleh suatu prosedur rutin (routine procedure) yang sudah diketahui oleh 

pemecahan masalah. Implikasinya termuat “tantangan” serta “belum 

diketahuinya” prosedur rutin pada suatu pertanyaan yang akan diberikan kepada 

para siswa akan menentukan terkatagorikan tidaknya suatu pertanyaan menjadi 

masalah atau hanyalah suatu pertanyaan biasa. 

 

Menurut Bell (Sunendar, 2017: 87), menyatakan bahwa suatu situasi merupakan 

masalah bagi seseorang jika ia menyadari adanya persoalan dalam situasi tersebut, 

mengetahui bahwa persoalan tersebut perlu diselesaikan, merasa ingin berbuat dan 

menyelesaikannya, namun tidak dapat dengan segera menyelesaikannya. 
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Berdasarkan pendapat ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa suatu soal atau 

pertanyaan merupakan masalah jika soal atau pertanyaan tersebut menantang 

untuk diselesaikan atau dijawab, dan prosedur untuk menyelesaikan atau 

menjawabnya tidak dapat dilakukan secara rutin. 

 

Menurut Amir (2009) menyatakan bahwa masalah yang disajikan dalam PBL 

harus memiliki ciri-ciri berikut (1) masalah yang disajikan sedapat mungkin 

merupakan cerminan masalah yang ditemui di dunia nyata, (2) masalah dirancang 

harus membangun kembali pemahaman siswa atas pengetahuan yang metakognitif 

dan konstruktif siswa, dan (3) masalah harus dapat meningkatkan minat dan 

motivasi siswa dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan Arends (Salsabila, 

2018: 59) masalah yang baik dalam PBL harus memenuhi ciri-ciri berikut (1) 

masalah harus autentik atau berdasarkan pengalaman dunia nyata siswa, (2) 

masalah menimbulkan rasa penasaran dan kebingungan siswa, masalah yang 

disajikan tidak bisa diselesaikan dengan jawaban sederhana, (3) masalah harus 

bermakna bagi siswa dan sesuai untuk tingkat perkembangan intelektual mereka, 

(4) masalah harus cukup luas untuk memungkinkan guru untuk mencapai tujuan 

instruksional mereka namun cukup terbatas untuk pelajaran layak dalam waktu, 

ruang, dan keterbatasan sumber daya, dan (5) masalah yang baik dapat 

bermanfaat. 

 

PBL menurut Sudarman (2007: 69) adalah model pembelajaran yang 

menggunakan masalah kontekstual sebagai suatu konteks bagi siswa untuk belajar 

tentang cara berpikir kritis dan keterampilan pemecahan masalah. Menurut 

Trianto (2009) PBL merupakan suatu model pembelajaran yang didasarkan pada 
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banyaknya permasalahan yang membutuhkan penyelidikan autentik yakni 

penyelidikan yang membutuhkan penyelesaian nyata dari permasalahan nyata. 

Selanjutnya menurut Utami (2011: 92) PBL adalah suatu model pembelajaran 

yang menggunakan masalah dunia nyata sebagai suatu konteks bagi siswa untuk 

belajar tentang cara berpikir dan keterampilan pemecahan masalah, serta untuk 

memperoleh pengetahuan dan konsep yang esensial dari materi pembelajaran.  

 

Menurut Rusman  (Handoyo dan Arifin, 2016: 33) PBL adalah salah satu 

alternatif metode pembelajaran yang memungkinkan dikembangkan keterampilan 

berpikir peserta didik (penalaran, komunikasi, dan koneksi) dalam memecahkan 

masalah. Sedangkan menurut Glazer (Yunin dan Suyanto, 2014: 127) menyatakan 

bahwa PBL menekankan belajar sebagai proses yang melibatkan pemecahan 

masalah dan berpikir kritis dalam konteks yang sebenarnya. Glazer selanjutnya 

mengemukakan bahwa PBL memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mempelajari hal lebih luas yang berfokus pada mempersiapkan siswa untuk 

menjadi warga negara yang aktif dan bertanggung jawab. 

 

Karakteristik PBL menurut Rusman (Mulyana, 2015: 43)  yaitu (1) permasalahan 

menjadi awal mula dalam belajar, (2) permasalahan yang diangkat adalah 

permasalahan yang ada di kehidupan sehari-hari, (3) permasalahan  menantang 

pengetahuan yang dimiliki oleh siswa, (4) belajar untuk kolaboratif, komunikasi, 

dan kooperatif, (5) pengembangan dalam pemecahan masalah sama pentingnya 

dengan penguasaan isi pengetahuan untuk mencari solusi dari sebuah 

permasalahan, (6) keterbukaan proses dalam PBL meliputi sintesis dan integrasi 

dari sebuah proses belajar, (7) PBL melibatkan evaluasi dan review pengalaman 
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siswa dan proses belajar. Hal ini sejalan dengan Tan (Salsabila, 2018: 73) 

karakteristik PBL dalam kurikulum sebagai berikut (1) masalah sebagai poin awal 

pembelajaran, (2) masalahnya adalah masalah dunia nyata yang tidak terstruktur, 

(3) masalah berbagai perspektif, (4) masalah sebagai tantangan pengetahuan, 

sikap dan kompetensi siswa untuk mengidentifikasi pembelajaran yang 

dibutuhkan dan tempat baru dalam pembelajaran, (5) mengutamakan self-directed 

learning, (6) memanfaatkan berbagai sumber pengetahuan, menggunakan serta 

mengevaluasi informasi, (7) pembelajaran adalah kolaboratif, komunikatif, dan 

kooperatif, (8) pengembangan penyelidikan dan kemampuan pemecahan masalah 

sangat penting dalam menentukan solusi dari masalah yang ada, (9) penutup 

dalam PBL terdiri dari sintesis dan integrasi pembelajaran, dan (10) penutupan 

pada proses PBL meliputi evaluasi dan review pengalaman pembelajaran dan 

proses belajar.  

 

Menurut Sugiyanto (Mukaromah, 2018: 16) bahwa terdapat 5 fase dalam model 

pembelajaran PBL dan perilaku yang dibutuhkan oleh guru adalah sebagai 

berikut: 

1. Guru memberikan orientasi tentang permasalahannya kepada siswa, guru 

membahas tujuan pembelajaran serta memotivasi siswa untuk terlibat dalam 

kegiatan mengatasi masalah.  

2. Guru mengorganisasikan siswa untuk belajar, guru membantu siswa 

mendefinisikan dan mengorganisasikan tugas-tugas belajar yang terkait dengan 

permasalahannya.  
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3. Guru memandu siswa dalam investigasi mandiri dan kelompok, guru 

mendorong siswa untuk mendapatkan informasi yang tepat, melaksanakan 

eksperimen, dan mencari solusi.  

4. Mengembangkan dan mempresentasikan hasil karya, guru membantu siswa 

dalam merencanakan dan menyiapkan hasil-hasil yang tepat.  

5. Guru mendampingi siswa pada fase menganalisis dan mengevaluasi proses 

mengatasi masalah.  

 

Tahapan dalam problem based learning menurut Arends dan Kilcher (Salsabila, 

2018: 79) sebagai berikut: 

1. Presenting The Problem  

Menyajikan masalah, pembelajaran atau kegiatan PBL dimulai dengan 

pengenalan masalah tidak terstruktur dan masalah kompleks. Pendahuluan 

dalam masalah harus dipertimbangkan sehingga dapat memicu rasa ingin tahu 

siswa. Pada fase ini guru juga dapat meminta siswa mendiskusikan masalah, 

membuat daftar pertanyaan, mencatat gagasan awal dan membuat hipotesis. 

Diskusi dapat dilakukan dengan bersama-sama maupun dengan kelompok 

kecil. 

2. Planning The Investigation 

Perencanaan penyelidikan, sebagian besar PBL menuntut siswa untuk bekerja 

dalam kelompok dalam merencanakan penyelidikan dan menentukan sumber 

yang diperluakan untuk mengumpulkan informasi. Pada fase ini, guru dapat 

membantu siswa dalam perencaaan dengan memberikan kriteria, membantu 

siswa mengidentifikasi untuk menyelesaikan permasalahan.  
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3. Conducting The Investigation 

Melakukan penyelidikan, siswa meneliti informasi dan kemudian melaporkan 

kembali serta berbagi dengan anggota kelompok lainnya. Siswa juga diajarkan 

untuk memantau sendiri pemahaman dan strategi pembelajaran mereka. Dalam 

melakukan penyelidikan guru mendorong siswa untuk memperoleh informasi 

yang tepat, melaksanakan penyelidikan, dan mencari penjelasan solusi.  

4. Demontrasi Learning 

Demontrasi pembelajaran, dalam kegiatan ini memberi kesempatan siswa 

untuk menunjukkan apa yang telah mereka pelajari, dan mempresentasikan 

jawaban yang telah didapat. 

5. Reflecting and Debriefing 

Refleksi atau tanya jawab, merupakan hal yang penting bagi siswa untuk 

merefleksikan pengetahuan dan kemampuan yang diperoleh, strategi 

pembelajaran yang digunakan dan kontribusi dalam kelompok belajar. Selain 

itu siswa meringkas konsep dan pemahaman yang mereka peroleh. 

 

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa PBL 

adalah model pembelajaran berbasis masalah yang berpusat pada siswa yang 

diawali dengan menghadapkan permasalahan-permasalahan kontekstual yang 

menutut siswa untuk berpikir kritis, memecahkan masalah, dan memperoleh 

pengetahuan dan konsep yang esensial dari materi pembelajaran. Selain itu, 

terdapat 5 fase pada PBL yaitu (1) mengorientasi atau menyajikan siswa pada 

masalah, (2) mengorganisasi siswa untuk belajar dalam kelompok-kelompok ke-

cil, (3) memandu siswa dalam penyelidikan individu/kelompok, (4) mengem-
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bangkan dan menyajikan hasil karya, dan (5) menganalisis, mengevaluasi serta 

tanya jawab mengenai pemecahan masalah. 

 

Dalam pelaksanaannya, model PBL tentunya memiliki kelebihan dan kekurangan. 

Kelebihan dalam model PBL dapat menjadi dorongan keefektifan dalam 

pembelajaran. Adapun kelebihan pada model PBL menurut Pannen, dkk (Lelana, 

2010: 21)  yaitu:  

1) Siswa lebih memahami konsep yang diajarkan sebab mereka sendiri yang 

menemukan masalah tersebut  

2) Guru dapat melibatkan siswa secara aktif memecahkan masalah dan menuntut 

keterampilan berpikir siswa yang lebih tinggi. 

3) Pengetahuan tertanam berdasarkan skema yang dimiliki siswa, sehingga 

pembelajaran lebih bermakna . 

4) Pembelajaran menjadikan siswa lebih mandiri dan lebih dewasa, mampu 

memberi aspirasi dan menerima pendapat orang lain, menanamkan sikap 

sosial yang positif diantara siswa. 

5) Siswa dapat merasakan manfaat pembelajaran sebab masalah yang 

diselesaikan dikaitkan langsung dengan kehidupan sehari-hari. 

6) Pengkondisian siswa dalam belajar kelompok akan mempermudah 

pencapaian ketuntasan belajar yang diharapkan. 

 

Selain memiliki kelebihan, model PBL juga memiliki kekurangan dalam 

pelaksanaannya. Menurut Pannen, dkk (Lelana, 2010: 22) mengemukakan 

kekurangan model PBL yaitu sebagai berikut: 

1) Waktu yang diperlukan untuk implementasi lebih lama. 
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2) Tidak semua materi bisa diajarkan dengan metode pembelajaran berbasis 

masalah. 

3) Membutuhkan fasilitas dan perangkat pembelajaran yang memadai. 

4) Menuntut guru membuat perencanaan pembelajaran yang lebih matang. 

5) Menuntut siswa lebih aktif dan kreatif dalam mengikuti proses pembelajaran.  

 

Dalam menerapkan suatu model pembelajaran tentu ada beberapa hal yang harus 

diperhatikan agar proses pembelajaran tersebut efisien sehingga tercapai tujuan 

pembelajaran yang diinginkan. Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam 

menerapkan model PBL menurut Rusman (Ruspiandi, 2015: 23) yaitu: 

1) Memperhatikan kesiapan siswa, meliputi dasar pengetahuan, kedewasaan 

berpikir dan kekuatan motivasinya.  

2)  Mempersiapkan siswa dalam hal cara berpikirdan kemampuan dalam rangka 

melakukan pekerjaan secara kelompok, membaca, mengatur waktu, dan 

menggali informasi.  

3) Merencanakan proses dalam bentuk langkah-langkah cycle problem based 

learning.  

4)  Menyediakan sumber bimbingan yang tepat, menjamin bahwa ada akhir yang 

merupakan hasil akhir.  

 

3. Edutainment  

Edutainment berasal dari kata education dan entertainment (Hamid, 2011: 17). 

Education  berarti pendidikan, sedangkan entertainment berarti hiburan. Jadi, dari 

segi bahasa, edutainment adalah pendidikan yang menghibur atau menyenangkan. 
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Sementara itu, dari segi terminologi edutainment adalah suatu proses pem-

belajaran yang di desain sedemikian rupa, sehingga muatan pendidikan dan 

hiburan bisa dikombinasikan secara harmonis untuk menciptakan pembelajaran 

yang menyenangkan (Hamid, 2011: 17). Sedangkan menurut Roestiyah 

(Hidayanti dan Djumali, 2016: 13), edutainment adalah akronim dari education 

plus entertainment  yang berarti sebagai program pendidikan yang dikemas dalam 

konsep hiburan, sehingga tiap-tiap peserta didik hampir tidak menyadari bahwa 

mereka sebenarnya sedang diajak untuk belajar atau untuk memahami nilai 

individu.  

 

Menurut New World Encyclopedia (Hamid, 2011) edutainment berasal dari kata 

educational entertainment atau entertainment education, yang berarti suatu 

hiburan yang didesain untuk mendidik dan menghibur. Pada dasarnya 

edutainment berusaha untuk mengajarkan atau memfasilitasi interaksi sosial 

kepada para peserta didik dengan memasukkan berbagai pelajaran dalam bentuk 

hiburan yang sudah akrab di telinga mereka, seperti acara televisi, permainan yang 

ada di komputer atau video game, film, musik, website, perangkat multimedia dan 

lain sebagainya. Disamping itu edutainment juga bisa berupa pendidikan di alam 

bebas yang mampu menghibur dan menyenangkan. 

 

Dalam hal ini, pembelajaran yang menyenangkan biasanya dilakukan dengan 

humor, permainan (game), bermain peran (role play), dan demontrasi. 

Pembelajaran juga dapat dilakukan dengan cara lain, asalkan siswa dapat 

menjalani proses pembelajaran dengan senang, (Sutrisno dalam Hamid, 2011: 17). 

Dengan metode edutainment, proses pembelajaran di sekolah akan menyenangkan 
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sehingga anak tidak  merasa jenuh atau bosan, tapi menjadi lebih bermakna dan 

mampu mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari. 

 

Menurut Hamruni (Tunde, dkk., 2016: 45) metode edutainment memiliki 

beberapa konsep yaitu (1) menciptakan suasana yang kondusif dan 

menyenangkan, (2) menawarkan suatu sistem pembelajaran yang dirancang 

dengan satu jalinan efisien, dan (3) proses dan aktivitas pembelajaran yang 

humanis dan dalam proses interaksi edukatif yang terbuka dan menyenangkan. 

Hal ini sejalan dengan Alwi (2016: 8) yang menyatakan bahwa konsep 

edutainment yaitu (1) bermain sambil belajar dan membentuk kelompok-

kelompok kecil sehingga siswa tidak mengalami kebosanan, (2) pembelajaran 

yang bernuansa hiburan atau me-nyenangkan tetapi tidak menyimpang dari 

tujuan, dan (3) menumbuhkan daya tarik siswa. 

 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa edutainment adalah suatu 

proses pembelajaran yang didesain untuk menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan dan kondusif dengan memuat pendidikan dan hiburan. 

Pembelajaran yang menyenangkan dilakukan dengan humor, permainan (game), 

bermain peran (role play), dan demontrasi serta edutainment menawarkan suatu 

sistem pembelajaran yang dirancang dengan secara efisien agar menumbuhkan 

daya tarik siswa. 

 

Menurut Santoso (2013: 21) metode edutainment memiliki beberapa kelebihan 

antara lain: 

1) Meningkatkan gairah dan aktivitas belajar siswa. 

2) Menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan mengasyikkan. 
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3) Memberikan rasa nyaman, karena pembelajaran dipadukan dengan unsur 

permainan. 

4) Memudahkan siswa dalam menangkap pelajaran, karena pelajaran dipadukan 

dengan kehidupan nyata siswa. 

5) Memudahkan siswa dalam menyampaikan pendapat serta pertanyaan. 

6) Membuat proses pembelajaran yang tidak membosankan, sehingga siswa 

dapat belajar dengan baik. 

 

Selain memiliki kelebihan metode edutainment memiliki kekurangan dalam 

pelaksanan pembelajaran. Menurut Mufidah (2013) kekurangan pada metode 

edutainment sebagai berikut: 

1) Guru hanya menjadi fasilitator. 

2) Sangat memerlukan alat bantu yang membantu dalam menyajikan materi. 

3) Suasana tidak kondusif ketika penerapan metode edutainment berlangsung. 

 

Menurut Hamruni (Rusydi, 2017: 32), dalam proses pembelajaran untuk 

menerapkan metode edutainmnet perlu memperhatikan beberapa aspek yaitu: 

1) Memberi kemudahan dan suasana gembira 

2) Menciptakan lingkungan belajar yang kondusif 

3) Menarik minat 

4) Menyajikan materi yang relevan 

5) Melibatkan emosi positif dalam pembelajaran 

6) Menyesuaikan dengan tingkat kemampuan peserta didik 

7) Memberi pengalaman sukses 

8) Merayakan hasil 
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4. Problem Based Learning yang Memanfaatkan Edutainment    

 

Model problem based learning yang memanfaatkan edutainment dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis, berkomunikasi dan pengembangan 

keyakinan diri serta meningkatkan minat siswa dalam belajar. Menurut Cicchino 

(2015) dalam penelitiannya tentang PBL berbasis permainan menjelaskan bahwa 

 

 “... data analysis showed that features of the GBL intervention and 

particular cycles of gameplay were effective in promoting higher levels of 

critical thinking, including the development of independent beliefs prior to 

engagingin collaborative discourse and providing opportunities for guided 

reflection”  

 

 

yang artinya adalah analaisis data menunjukkan bahwa game-based learning dan 

siklus permainan tertentu efektif dalam meningkatkan pemikiran kritis, 

pengembangan keyakinan diri dan memberi kesempatan untuk refleksi yang 

dipandu. Oleh karena itu, dalam penelitian ini langkah-langkah pada model 

problem based learning disisipkan unsur edutainment yaitu diberikannya 

permainan bertukar pasangan dan bola salju yang diharapkan  dapat membuat 

suasana pembelajaran lebih menyenangkan dan menghibur. Permainan tersebut 

disisipkan dalam proses pembelajaran yaitu pada tahap mengerjakan LKPD dan 

pada tahap menyajikan serta mengembangkan hasil karya. Pada LKPD 1 dan 

LKPD 2 terdapat aktivitas-aktivitas untuk menyelesaikan masalah yang terdapat 

di LKPD, untuk menyelesaikan aktivitas-aktivitas tersebut maka dilakukan 

permainan bertukar pasangan untuk memperoleh informasi agar masalah dapat 

diselesaikan. Selanjutnya pada LKPD 3, LKPD 4, dan LKPD 5 siswa diminta 

untuk berdiskusi  dalam meyelesaikan masalah menggunakan permainan bola 

salju, dimana bola salju dilemparkan ke anggota kelompok dan bagi yang terkena 
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bola salju harus mengerjakan tahap yang terdapat di LKPD tersebut. Setelah 

menyelesaikan LKPD, kelompok siswa yang mempresentasikan hasil diskusi 

dipilih menggunakan permainan bola salju sedangkan bagi kelompok yang lain 

menanggapi hasil diskusi dari kelompok yang mempresentasikan hasil kerjanya. 

 

5. Kemampuan Komunikasi Matematis  

NCTM (2000: 60) menyebutkan bahwa “communication is an essential part of 

mathematics and mathematics education” yang artinya adalah komunikasi sebagai 

salah salah satu bagian penting dalam matematika dan pendidikan matematika. 

Melalui komunikasi, siswa dapat saling bertukar pikiran dan sekaligus 

mengklarifikasi pemahaman dan pengetahuan yang mereka peroleh dalam proses 

pembelajaran.  

 

Menurut Depdiknas (2008: 745) Komunikasi adalah pengiriman dan penerimaan 

pesan atau berita antara dua orang atau lebih sehingga pesan yang dimaksud dapat 

dipahami. Komunikasi dibagi menjadi dua yaitu komunikasi langsung dan 

komunikasi tak langsung. Komunikasi langsung berupa ucapan (lisan) dan 

komunikasi tak langsung melalui tulisan atau media. Sejalan dengan Umar (2012) 

mengemukakan bahwa “kemampuan komunikasi matematis (mathematical 

communication) dalam pembelajaran matematika sangat perlu untuk dikembang-

kan, hal ini karena melalui komunikasi siswa dapat mengorganisasikan berpikir 

matematisnya baik secara lisan maupun tulisan”. 

 

Menurut Mahmudi (2009) kemampuan komunikasi matematis adalah kemampuan 

untuk mengekspresikan ide-ide dan pemahaman matematis secara lisan dan 



 

 

25 

tulisan menggunakan bilangan, simbol, gambar, grafik, diagram atau kata-kata. 

Hal ini sejalan dengan Sumarmo (2015: 351) menyatakan bahwa komunikasi 

matematis merupakan keterampilan menyampaikan ide atau gagasan dalam 

bahasa sehari-hari dalam bahasa simbol matematika. Sedangkan, menurut Ansari 

(Marhami, 2015: 151) komunikasi matematis adalah (1) menyatakan ide mate-

matis 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, meng-

hubungkan bermacam-macam representasi ide dan hubungannya. 

 

Komunikasi matematis bukan hanya sekadar menyatakan ide melalui tulisan. 

Komunikasi matematis juga mengasah kemampuan siswa dalam berbicara, 

menjelaskan, bekerjasama, menulis dan melaporkan apa yang telah diperoleh. 

Sehingga dalam komunikasi matematis memiliki indikator yang harus dikuasai 

oleh siswa. 

 

Menurut standar kurikulum NCTM (2000: 60) kemampuan komunikasi matematis 

memiliki beberapa indikator yaitu (1) kemampuan mengekspresikan ide-ide 

matematika melalui lisan, tulisan dan mendemonstrasikannya serta 

menggambarkannya secara visual artinya dalam menjawab soal siswa harus 

menggunakan gambar, seperti diagram, grafik dan tabel, (2) kemampuan 

memahami, menginterprestasikan, dan mengevaluasi ide-ide matematika baik 

secara lisan, tulisan maupun dalam bentuk visual lainnya artinya siswa memahami 

dan mengevaluasi jawaban yang telah diperoleh baik lisan, tulisan maupun bentuk 

visual (grafik, diagram, dan tabel), dan (3) kemampuan dalam menggunakan 
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istilah-istilah, notasi-notasi matematika, dan struktur-strukturnya untuk 

menyajikan ide, menggambar hubungan-hubungan dan model situasi. Untuk 

meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa tersebut, NCTM 

menyarankan agar komunikasi difokuskan pada tugas-tugas matematika yang 

bermakna. Selain itu, terdapat 3 indikator yang disebutkan oleh Latifah 

(Oktaviarini, 2015: 80) yaitu (1) menggambarkan situasi masalah dan menyatakan 

solusi masalah menggunakan gambar (drawing), (2) menjelaskan ide, situasi, dan 

relasi matematika secara tulisan (written texts), dan (3) menggunakan bahasa 

matematika secara tepat untuk memodelkan permasalahan matematis 

(mathematical expression). 

 

Menurut Sumarmo (Budianti & Jubaedah, 2018: 22) mengidentifikasi indikator 

komunikasi matematik yang meliputi (1) menghubungkan grafik, gambar, 

diagram, dan tabel ke dalam ide matematika, (2) menjelaskan ide, situasi, dan 

relasi matematik, secara lisan dan tulisan meggunakan gambar, grafik dan aljabar. 

(3) menyatakan peristiwa sehari-hari dalam bahasa atau simbol matematika, (4) 

mendengarkan, berdiskusi,  dan menulis tentang matematika (5) membaca dengan 

pemahaman suatu presentasi matematika (6) menyusun konjektur, menyusun 

argumen, merumuskan definisi dan generalisasi (7) mengungkapkan kembali 

suatu uraian atau paragraf matematika dalam bahasa sendiri.   

 

Dari uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa kemampuan komunikasi matematis 

adalah kemampuan dalam menyampaikan ide atau gagasan matematika dengan 

menggunakan bahasa matematika yang baik secara lisan, visual ataupun tulisan 

untuk memperoleh solusi dengan benar. Indikator kemampuan komunikasi 
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matematis yang akan diteliti adalah (1) kemampuan siswa dalam menghubungkan 

grafik, gambar, diagram, dan tabel ke dalam ide matematika, (2) kemampuan 

siswa dalam menjelaskan ide, situasi, dan relasi matematik, secara lisan dan 

tulisan meggunakan gambar, grafik dan aljabar, (3) kemampuan siswa untuk 

menggunakan rumus, simbol, notasi, serta model  matematika dengan tepat dalam 

menyelesaikan permasalahan, dan (4) kemampuan siswa untuk dapat menyatakan 

peristwa sehari-hari dalam bahasa atau simbol matematika. 

 

B. Definisi Operasional 

1. Pengaruh adalah daya yang ada atau timbul dari sesuatu (orang atau benda) 

yang berkuasa atau berkuatan sehingga dapat memberikan perubahan pada 

seseorang. Pembelajaran dikatakan berpengaruh terhadap kemampuan 

komunikasi matematis yang memanfaatkan edutainment apabila siswa yang 

mengikuti problem based learning yang memanfaatkan edutainment meng-

alami peningkatan dibandingkan pada kemampuan komunikasi matematis yang 

menggunkan model problem based learning. 

2. Model problem based learning yang memanfaatkan edutainment adalah model 

pembelajaran berbasis masalah yang menggunakan hiburan berupa permainan 

yaitu permainan bertukar pasangan dan permainan bola salju untuk 

menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan. Sehingga dalam 

proses pembelajaran siswa tidak mudah bosan dan membantu siswa dalam 

menangkap pelajaran yang diberikan. 

3. Model problem based learning adalah model pembelajaran yang meng-

hadapkan siswa pada permasalahan kontekstual sebagai suatu konteks bagi 
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siswa untuk belajar tentang cara berpikir kritis dan keterampilan pemecahan 

masalah dan memperoleh pengetahuan dan konsep dari materi pelajaran. 

Tahap-tahap dalam problem based learning yaitu (1) mengorientasi siswa pada 

masalah, (2) mengorganisasi siswa untuk belajar, (3) membimbing pengalaman 

individu/ kelompok, (4) mengembangkan dan menyajikan hasil karya, dan (5) 

menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. 

4. Edutainment merupakan suatu proses pembelajaran yang di desain dengan 

memuat pendidikan dan hiburan untuk menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan. Pembelajaran menyenangkan yang digunakan adalah  

permainanan bertukar pasangan dan permainan bola salju. 

5. Kemampuan komunikasi matematis merupakan kemampuan dalam 

menyampaikan ide atau gagasan matematika dengan menggunakan bahasa 

matematika yang baik secara lisan, visual ataupun tulisan untuk memperoleh 

solusi dengan benar. Dalam penelitian ini, kemampuan komunikasi matematis 

yang akan diteliti adalah kemampuan komunikasi dalam bentuk tulisan 

meliputi menghubungkan grafik, gambar, diagram, dan tabel ke dalam ide 

matematika, menjelaskan ide, situasi, dan relasi matematik, secara lisan dan 

tulisan meggunakan gambar, grafik dan aljabar, menggunakan rumus, simbol, 

notasi, serta model matematika dengan tepat dan menyatakan peristiwa sehari-

hari dalam bahasa dan simbol matematika. 

 

C. Kerangka Pikir 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model problem based 

learning dengan memanfaatkan edutainment terhadap kemampuan komunikasi 
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matematis siswa. Pada penelitian ini terdiri dari satu varibel bebas dan satu 

variabel terikat. Model problem based learning yang memanfaatkan edutainment  

merupakan varibel bebas dalam penelitian ini, sedangkan varibel terikatnya adalah 

kemampuan komunikasi matematis siswa. 

 

Model problem based learning yang memanfaatkan edutainment meng-

integrasikan masalah pada kehidupan sehari-hari maupun pengalaman belajar 

siswa dengan memanfaatkan pendidikan dan hiburan pada lingkungan sekitar. 

Pelaksanaan model problem based learning menggunakan 5 fase yaitu 

mengorientasi siswa pada masalah, mengorganisasi siswa untuk belajar, memandu 

penyelidikan individu maupun kelompok, mengembangakan dan menyajikan hasil 

karya, serta menganalisis dan mengevaluasi proses mengatasi masalah. 

 

Fase pertama adalah mengorientasi atau menyajikan siswa pada masalah. Pada 

fase ini guru terlebih dahulu menjelaskan tujuan pembelajaran dan menjelaskan 

alat serta bahan yang digunakan. Selanjutnya guru mengajukan demonstrasi atau 

cerita untuk memunculkan masalah, dan memotivasi siswa untuk terlibat dalam 

aktivitas pemecahan masalah. Pada kegiatan ini siswa dilatih untuk mengubah 

masalah kedalam suatu gagasan/ide kedalam bahasa matematika seperti gambar 

dan simbol. Pada tahap ini dapat dilihat kemampuan menulis (written texts) dan 

menggambar (drawing) yang dimiliki oleh siswa yang dapat dikembangkan. 

 

Fase kedua adalah mengorganisasi siswa untuk belajar. Pada fase ini, guru 

membantu siswa untuk mengorganisasi tugas belajar yang berhubungan dengan 

masalah yang diberikan. Siswa dikelompokkan kedalam beberapa kelompok kecil 

yang heterogen untuk mendiskusikan masalah yang disajikan pada LKPD. Dalam 
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aktivitas diskusi tersebut, siswa dituntut untuk saling bertukar pikiran antara 

anggota kelompok tentang cara menyelesaikan masalah yang diberikan. Sehingga 

siswa diharapkan untuk dapat mengomunikasikan gagasan/ide yang mereka miliki 

kedalam simbol matematika (mathematical expression), maupun kedalam tabel, 

grafik (drawing) ataupun memberi penjelasan menggunakan bahasa sendiri 

(written text). 

 

Fase ketiga adalah membimbing dalam penyelidikan individu maupun kelompok, 

Pada fase ini, guru membantu siswa dalam mengumpulkan informasi untuk 

menyelesaikan permasalahan yang diberikan di LKPD. Dalam menyelesaikan 

masalah siswa dilatih untuk menggunakan gambar, tabel, grafik, simbol ataupun 

ekspresi matematika untuk mendapatkan solusi dari permasalahan yang diberikan. 

Selain itu, guru memotivasi siswa untuk saling bekerja sama dalam kelompok dan 

berbagi ilmu dengan teman kelompoknya yang belum paham dengan masalah 

yang diberikan. Pada fase ini guru menyisipkan hiburan berupa pemainan yaitu  

permainan bertukar pasangan pada saat mengerjakan LKPD 1 dan LKPD 2, serta 

permainan bola salju digunakan pada saat mengerjakan LKPD 3, LKPD 4 dan 

LKPD 5. Hal ini dilakukan agar menciptakan suasana yang menyenangkan dan 

nyaman dalam berdiskusi. 

 

Fase keempat adalah mengembangkan dan menyajikan hasil karya. Pada fase ini, 

guru membantu siswa dalam merencanakan dan menyiapkan hasil dari diskusi 

pada setiap kelompok serta membantu siswa dalam berbagi tugas. Kemudian, 

siswa mempresentasikan hasil diskusi kelompoknya dan bagi kelompok yang lain 

untuk memperhatikan presentasinya. Pada fase ini, digunakan permainan bola 
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salju yaitu bagi kelompok yang terkena bola salju, kelompok tersebut harus 

mempresentasikan hasil yang telah di kerjakan bersama. Dalam hal ini kelompok 

tersebut dapat bertukar pendapat, pikiran/gagasan untuk memperoleh infomasi 

dan menambah pengetahuan yang telah diperoleh sebelumnya. Selain itu 

kemampuan siswa dalam menggambar (drawing), menulis (written texts) dan 

ekspresi matematis (mathematical expression) dapat telihat perkembangan nya 

setelah menggunakan model problem based learning yang memanfaatkan 

edutainment. 

 

Fase kelima adalah menganalisis dan mengevaluasi proses mengatasi masalah, 

pada fase ini guru membimbing siswa untuk melakukan evaluasi hasil diskusi 

kelas. Selain itu, guru juga membimbing dalam membuat dan menulis kesimpulan 

dari materi yang telah dipelajari. Sehingga kemampuan menulis (written texts) 

siswa akan semakin berkembang. Setelah itu, guru memberi penguatan kepada 

siswa agar tidak mudah menyerah dan putus asa bila jawaban yang diperoleh 

belum tepat. Hal ini membuat siswa lebih percaya diri dalam menyelesaikan 

permasalahan.  

 

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa pada setiap fase dalam 

pelaksanaan model problem based learning yang memanfaatkan edutainment 

yang berpusat pada siswa (student center) di harapkan dapat memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 

matematis, baik dalam kemampuan menggambar (drawing), menulis matematis 

(written tesxts), kemampuan ekspresi matematis (mathematical expression) 

maupun menyatakan peristiwa sehari-hari dalam bahasa dan simbol matematika. 
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Sehingga membuat siswa dapat memahami mengenai materi yang disampaikan 

oleh guru dan menambah pengetahuan siswa akan materi yang disampaikan. 

Dengan demikian, memungkinkan adanya peningkatan kemampuan komunikasi 

matematis siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan model problem based 

learning dengan memanfaatkan edutainment. 

 

D. Anggapan Dasar  

Penelitian ini mempunyai anggapan dasar sebagai berikut: 

1. Semua siswa kelas X IPA semester genap tahun ajaran 2018/2019 memperoleh 

materi yang sama dan sesuai dengan kurikulum 2013. 

2. Model pembelajaran yang diterapkan sebelum penelitian bukan model problem 

based learning yang memanfaatkan edutainment. 

3. Faktor lain yang mempengaruhi kemampuan komunikasi matematis siswa 

selain model pembelajaran yang dikontrol sehingga memberikan pengaruh 

yang sangat kecil dan dapat diabaikan. 

 

E. Hipotesis Penelitian  

Berdasarkan pertanyaan dalam rumusan masalah yang diuraikan sebelumnya, 

maka hipotesis dari penelitian ini adalah: 

1. Hipotesis Umum 

Model problem based learning yang memanfaatkan edutainment berpengaruh 

terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa.  
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2. Hipotesis Khusus 

Peningkatan kemampuan komunikasi matematis siswa yang mengikuti 

pembelajaran dengan model problem based learning yang memanfaatkan 

edutainment lebih tinggi daripada kemampuan komunikasi matematis siswa 

yang mengikuti model problem based learning. 
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III. METODE PENELITIAN  

 

 

 

 

A. Populasi dan Sampel 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2018/2019 di SMA 

Negeri 3 Bandarlampung. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 

kelas X IPA yang terdistribusi ke dalam empat kelas yaitu kelas X IPA 1, X IPA 

2, X IPA 3, dan X IPA 4. Adapun rata-rata nilai ujian tengah semester siswa kelas 

X IPA SMAN 3 Bandarlampung pada semester ganjil tahun pelajaran 2018/2019 

dari kelas X IPA 1 sampai dengan X IPA 4 disajikan pada Tabel 3.1 berikut.  

 

Tabel 3.1 Distribusi Guru Matematika dan Rata-Rata Nilai Ulangan Tengah 

Semester Siswa Kelas X IPA Tahun Pelajaran 2018/2019 

 

Guru Kelas Jumlah Siswa 
Rata-Rata Nilai Ulangan 

Tengah Semester 

Guru A X IPA 1 30 49,9 

Guru A X IPA 2 32 58,2 

Guru A X IPA 3 30 63,5 

Guru B X IPA 4 31 61,3 

Rata-rata 58,225 

 

 

Pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik cluster random 

sampling yaitu teknik pengambilan sampel berdasarkan kelas yang dilakukan 

secara acak (Sugiyono, 2012: 121). Berdasarkan teknik pengambilan sampel, 

terpilih kelas X IPA 2 dengan jumlah 32 siswa sebagai kelas kontrol yaitu kelas 
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yang mengikuti pembelajaran dengan model problem based learning dan kelas X 

IPA 1 dengan jumlah 30 siswa sebagai kelas eksperimen yaitu kelas yang 

mengikuti pembelajaran dengan model problem based learning yang 

memanfaatkan edutainment. 

 

B. Desain Penelitian   

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen semu (quasi eksperiment). Desain 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pretest-posttest control 

group design sesuai dengan dikembangkan oleh Sugiyono (2012: 112) dalam 

Tabel 3.2 sebagai berikut. 

 

Tabel 3.2 Pretest-Posttest Control Group Design 

Kelompok Perlakuan 

Pretest Pembelajaran Posttest 

A O� X O� 

B O� Y O� 

 

Keterangan: 

A = Kelas eksperimen 

B = Kelas kontrol 

O1  = Kelas eksperimen dan kelas kontrol sama-sama diberikan tes awal 

(pretest). 

O2 = Posttest pada kelas eksperimen setelah diberikan perlakuan dengan 

PBL yang memanfaatkan edutainment dan posttest pada kelas 

kontrol setelah diberikan perlakuan dengan PBL 

X = PBL yang memanfaatkan edutainment 

Y = PBL 

 

C. Prosedur Penelitian  

1. Tahap Persiapan Penelitian  

Tahap-tahap persiapan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah: 
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a) Melakukan observasi untuk mengetahui karakteristik populasi yang 

digunakan dalam penelitian. 

b) Menentukan sampel penelitian. 

c) Menetapkan materi yang digunakan dalam penelitian. 

d) Menyusun proposal penelitian. 

e) Menyusun perangkat pembelajaran dan instrumen tes yang digunakan 

dalam penelitian. 

f) Mengonsultasikan instrumen dengan dosen pembimbing dan guru bidang 

studi matematika. 

g) Melakukan uji coba instrumen penelitian. 

h) Merevisi instrumen penelitian jika diperlukan. 

 

2. Tahap Pelaksanaan Penelitian  

Tahap-tahap pelaksanaan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah: 

a) Memberikan pretest terhadap kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

b) Melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan model problem based 

learning pada kelas kontrol dan pembelajaran dengan model problem 

based learning yang memanfaatkan edutainment terhadap kelas 

eksperimen. 

c) Memberikan posttest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen setelah 

mendapat perlakuan. 

 

3. Tahap Pengolahan Data dan Pembuatan Laporan  

Tahap-tahap pengolahan data dan pembuatan laporan dalam penelitian ini 

adalah: 
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a) Mengumpulkan data dari sampel terkait hasil posttest kemampuan 

komunikasi matematis siswa. 

b) Mengolah dan menganalisis data yang diperoleh dari masing-masing 

kelas serta membuat kesimpulan. 

c) Membuat laporan penelitian. 

 

D. Data Penelitian  

Data yang dianalisis dari penelitian ini adalah (1) data kemampuan komunikasi 

matematis siswa sebelum pembelajaran (pretest), (2) data kemampuan 

komunikasi matematis siswa stelah pembelajaran (posttest), dan (3) peningkatan 

nilai (N-Gain) data kemampuan komunikasi matematis siswa berupa data 

kuantitatif yang diperoleh dari hasil pretest dan posttest. 

 

E. Teknik Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan teknik tes. Tes 

diberikan kepada siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol. Tes diberikan 

sebelum pembelajaran (pretest) dan setelah pembelajaran (posttest). Setelah data 

diperoleh kemudian dianalisis untuk mengetahui besarnya peningkatan (gain) 

kemampuan komunikasi matematis siswa yang mengikuti model problem based 

learning yang memanfaatkan edutainment dan siswa yang mengikuti model 

problem based learning. 
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F. Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen tes kemampuan 

komunikasi matematis. Instrumen tersebut terdiri dari instrumen pretest dan 

instrumen posttest. Instrumen tes yang digunakan berupa soal uraian yang terdiri 

dari enam soal. Instrumen tes kemampuan komunikasi matematis yang digunakan 

terdiri dari tiga aspek pengukuran yaitu menggambar (drawing), menulis (written 

texts), ekspresi matematika (mathematical expression) dan menyatakan peristiwa 

sehari-hari ke dalam simbol matematika. 

 

Sebelum membuat soal tes kemampuan komunikasi matematis, terlebih dahulu 

dibuat kisi-kisi soal tes kemampuan komunikasi matematis yang mencakup 

indikator dari kemampuan komunikasi matematis. Sedangkan untuk pedoman 

penskoran soal tes kemampuan komunikasi matematis disusun berdasarkan 

indikator kemampuan komunikasi matematis dan pedoman penskoran. Adapun 

pedoman penskoran tes kemampuan komunikasi matematis yang digunakan 

dalam penelitian ini diadaptasi dari Sumarmo (Budianti & Jubaedah, 2018: 23) 

disajikan pada Tabel 3.3.  

 

Selanjutnya, untuk mendapatkan data yang akurat, tes yang digunakan dalam 

penelitian ini harus memenuhi kriteri instrumen yang baik. Instrumen yang baik 

harus memenuhi syarat validitas, reliabilitas, daya pembeda dan tingkat kesukaran 

yang sesuai (Matondang, 2009: 1). Oleh karena itu, instrumen tes ini diuji 

validitas isi, reliabilitas tes, daya pembeda serta tingkat kesukarannya. 
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Tabel 3.3 Pedoman Penskoran Tes Kemampuan Komunikasi Matematis 

Indikator Keterangan Skor 

Menghubungkan grafik, gambar, 

diagram, dan tabel ke dalam ide 

matematika.  
 

Tidak ada jawaban 0 

Tidak dapat menghubungkan 

grafik, gambar, diagram, dan tabel 

ke dalam ide matematika.  

1 

Dapat menghubungkan grafik, 

gambar, diagram, dan tabel ke 

dalam ide matematika namun masih 

banyak kesalahan 

2 

Dapat menghubungkan grafik, 

gambar, diagram, dan tabel ke 

dalam ide matematika tetapi belum 

tepat 

3 

Dapat menghubungkan grafik, 

gambar, diagram, dan tabel ke 

dalam ide matematika dengan tepat 

4 

Menjelaskan ide, situasi, dan 

relasi matematik, secara lisan 

dan tulisan meggunakan gambar, 

grafik dan aljabar 

Tidak ada jawaban 0 

Tidak dapat menuliskan penjelasan 

ide, situasi, dan relasi matematik, 

secara lisan dan tulisan 

meggunakan gambar, grafik dan 

aljabar secara matematis masuk 

akal  

1 

Dapat menuliskan penjelasan dari 

ide, situasi, dan relasi matematik, 

secara lisan dan tulisan 

meggunakan gambar, grafik dan 

aljabar secara matematis masuk 

akal namun masih banyak 

kesalahan 

2 

Dapat menuliskan penjelasan dari 

ide, situasi, dan relasi matematik, 

secara lisan dan tulisan 

meggunakan gambar, grafik dan 

aljabar secara matematis masuk 

akal namun hanya sebagian yang 

lengkap dan benar 

3 

Dapat menuliskan penjelasan dari 

ide, situasi, dan relasi matematik, 

secara lisan dan tulisan 

meggunakan gambar, grafik dan 

aljabar secara matematis masuk 

akal dan benar, walaupun tidak 

tersusun secara logis atau terdapat 

kesalahan sedikit bahasa 

4 

Menyatakan peristiwa sehari-hari 

dalam bahasa atau simbol 

matematika 

Tidak ada jawaban 0 

Tidak dapat menyatakan peristiwa 

sehari-hari dalam bahasa atau 

simbol matematika 

1 
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Dapat menyatakan peristiwa sehari-

hari dalam bahasa atau simbol 

matematika namun masih banyak 

kesalahan 

2 

Dapat menyatakan peristiwa sehari-

hari dalam bahasa atau simbol 

matematika namun belum tepat 

3 

Dapat menyatakan peristiwa sehari-

hari dalam bahasa atau simbol 

matematika dengan tepat 

4 

Menggunakan rumus, simbol, 

notasi, serta model matematika 

dengan tepat 

Tidak ada jawaban 0 

Tidak dapat menggunakan rumus, 

simbol, notasi, serta model 

matematika dengan tepat 

1 

Dapat menggunakan rumus, simbol, 

notasi, serta model matematika 

dengan tepat namun masih banyak 

kesalahan 

2 

Dapat menggunakan rumus, simbol, 

notasi, serta model matematika 

dengan tepat namun solusi yang 

diperoleh belum tepat 

3 

Dapat menggunakan rumus, simbol, 

notasi, serta model matematika 

dengan tepat dan memperoleh 

solusi dengan tepat 

4 

 

1. Validitas  Isi 

Validitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah validitas isi. Validitas isi 

instrumen tes kemampuan komunikasi matematis diketahui dengan cara menilai 

kesesuaian isi yang terkandung dalam tes kemampuan komunikasi matematis 

dengan indikator kemampuan komunikasi matematis yang telah ditentukan.  

 

Selanjutnya, soal tes kemampuan komunikasi matematis dikonsultasikan kepada 

guru mata pelajaran matematika dan pengujian validitas dilakukan oleh guru 

matematika kelas X IPA. Penilaian terhadap kesesuaian isi tes dengan kisi-kisi 

yang diukur dan kesesuaian bahasa yang digunakan dalam tes dengan kemampuan 
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bahasa siswa dilakukan dengan menggunakan daftar ceklis (�) yang terdapat pada 

form penilaian. 

 

Tes dikatakan valid apabila butir-butir tesnya telah dinyatakan sesuai dengan 

kompetensi dasar dan indikator kemampuan komunikasi matematis berdasarkan 

penilaian guru mitra. Hasil validitas isi instrumen tes dalam penelitian ini dapat 

dilihat pada Lampiran B5, Halaman 149. Setelah tes tersebut dinyatakan valid, 

maka soal tes tersebut diujicobakan kepada siswa kelas XI IPA dengan 

pertimbangan bahwa kelas tersebut telah menempuh materi yang diuji cobakan. 

Data yang diperoleh dari hasil uji coba kemudian diolah untuk mengetahui tes, 

daya pembeda, dan tingkat kesukaran.  

 

2. Reliabilitas  

Reliabilitas tes merupakan taraf kepercayaan suatu tes. Menurut Arikunto (2008: 

86) suatu tes dikatakan mempunyai taraf kepercayaan yang tinggi jika tes tersebut 

dapat memberikah hasil yang tepat dalam mengukur apa yang mesti diukur dan 

seandainya berubah-ubah, perubahan yang terjadi dapat dikatakan tidak berarti. 

Instrumen yang reliabel adalah instrumen yang bila digunakan beberapa kali 

untuk mengukur objek yang memiliki kemampuan yang sama akan menghasilkan 

data yang ajeg atau tetap. Rumus yang digunakan untuk mengukur reliabilitas 

dalam penelitian ini adalah rumus Alpha dalam Arikunto (2008: 109) sebagai 

berikut: 

��� = � �
� − 1
 �1 − ∑ ����

� 

Keterangan: 

r11  : reliabilitas yang dicari 

n  : banyaknya butir soal 



 

 

   42 

∑��  : varians item ke-i ��  : varians jumlah 

 

 

Dalam penelitian ini, interpretasi terhadap nilai reliabilitas tes (r11) menurut 

Arikunto (2008: 112) terlihat pada Tabel 3.4. 

 

Tabel 3.4 Kriteria Reliabilitas 

 
Koefisien reliabilitas (r11) Kriteria 

0,81 < r11 ≤ 1,00 Sangat tinggi 

0,60 < r11 ≤ 0,80 Tinggi 

0,41 < r11 ≤ 0,60 Cukup 

0,21 < r11 ≤ 0,40 Rendah 

0,00 < r11 ≤ 0,20 Sangat rendah 

 

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh bahwa koefisien reliabilitas tes adalah 

0,61. Hal ini menunjukkan bahwa instrumen tes yang digunakan memiliki kriteria 

tinggi. Hasil perhitungan selengkapnya tentang reliabilitas tes uji coba soal dapat 

dilihat pada Lampiran C.1 Halaman 151. 

 

3. Daya Pembeda  

Daya pembeda instrumen adalah tingkat kemampuan instrumen untuk 

membedakan antara siswa yang berkemampuan tinggi dengan siswa yang 

berkemampuan rendah. Untuk menghitung daya pembeda, terlebih dahulu 

diurutkan dari siswa yang memperoleh nilai tertinggi sampai siswa yang 

memperoleh nilai terendah. Selanjutnya, diambil 50% siswa yang memperoleh 

nilai tertinggi (kelompok atas) dan 50% siswa yang memperoleh nilai terendah 

(kelompok bawah). Menurut Arikunto (2008: 213), untuk menghitung daya 

pembeda soal uraian digunakan sebagai rumus berikut: 
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�� = �� − ����  

Keterangan: 

DP = Indeks daya pembeda suatu butir soal tertentu  

JA = Rata-rata nilai kelompok atas pada butir soal yang diolah 

JB = Rata-rata nilai kelompok bawah pada butir soal yang diolah 

JA = Skor maksimum butir soal yang diolah 

 

Interpretasi indeks daya pembeda yang digunakan menurut Arikunto (2008: 218) 

tertera pada Tabel 3.5. 

 

Tabel 3.5 Interpretasi Indeks Daya Pembeda 

Nilai Daya Pembeda Interpretasi 

-0,10 ≤ �� ≤ 0,00 Sangat buruk 

0,01 ≤ �� ≤ 0,20 Buruk 

0,21 ≤ �� ≤ 0,30 Cukup 

0,31 ≤ �� ≤ 0,70 Baik 

0,71 ≤ �� ≤ 1,00 Sangat baik 

 

Berdasarkan hasil perhitungan uji coba instrumen tes, diperoleh bahwa nilai daya 

pembeda tes untuk soal nomor 1 sebesar 0,38 dengan interpretasi cukup, soal 

nomor 2 dan nomor 3 sebesar 0,23 dengan interpretasi cukup, soal nomor 4 

sebesar 0,25 dengan interpretasi baik, soal nomor 5 sebesar  0,21 dengan 

interpretasi cukup dan nomor 6 sebesar 0,34 dengan interpretasi baik. Ini 

menunjukkan bahwa instrumen tes yang diujicoba memiliki daya pembeda yang 

cukup dan baik. Hasil perhitungan daya pembeda uji coba dapat dilihat pada 

Lampiran C.2 Halaman 152. 

 

4. Tingkat Kesukaran  

Dalam penyusunan butir soal, terdapat hal lain yang perlu diperhatikan adalah 

tingkat kesukaran suatu butir soal. Tingkat kesukaran soal adalah perbandingan 
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antara banyaknya siswa yang menjawab benar dengan siswa yang menjawab 

pilihan lainnya. Untuk menghitung tingkat kesukaran suatu butir soal, digunakan 

rumus yang dikutip dari Arikunto (2008: 208) sebagai berikut: 

�� = ���� 

Keterangan: 

TK = Tingkat kesukaran suatu butir soal 

JT = Jumlah skor yang diperoleh siswa pada butir soal yang diperoleh 

IT = Jumlah skor maksimum yang dapat diperoleh siswa pada suatu butir soal  

Interpretasi indeks kesukaran menurut Arikunto (2008: 210) tertera pada Tabel 

3.6 sebagai berikut: 

 

Tabel 3.6 Interpretasi Indeks Tingkat Kesukaran 

Nilai Interpretasi 

0,00 ≤ �� ≤ 0,30 Sukar 

0,31 ≤ �� ≤ 0,70 Sedang 

0,71 ≤ �� ≤ 1,00 Mudah 

 

Berdasarkan hasil perhitungan uji coba instrumen, diperoleh bahwa nilai tingkat 

kesukaran tes untuk soal nomor 1 sebesar 0,42 dengan interpretasi sedang, soal 

nomor 2 sebesar 0,69 dengan interpretasi mudah, soal nomor 3 sebesar 0,67 

dengan interpretasi mudah, soal nomor 4 sebesar 0,29 dengan interpretasi sukar, 

soal nomor 5 sebesar  0,70 dengan interpretasi mudah dan nomor 6 sebesar 0,71 

dengan interpretasi mudah. Hal ini menunjukkan bahwa instrumen yang 

diujicobakan memiliki tingkat kesukaran yang mudah, sedang, dan sukar. Hasil 

perhitungan tingkat kesukaran uji coba dapat dilihat pada Lampiran C.2 Halaman 

152. 
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5. Hasil Analisis Data Uji Coba  

Setelah dilakukan uji validitas, analisis reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat 

kesukaran tes kemampuan komunikasi matematis siswa diperoleh rekapitulasi 

hasil uji coba dan kesimpulan yang disajikan pada Tabel 3.7 sebagai berikut. 

 

Tabel 3.7 Rekapitulasi Hasil Uji Coba 

No. 

Soal 

Validitas Reliabilitas Daya Pembeda Tingkat Kesukaran Kesimpulan 

1 

Valid 

 

 

0,61 

(tinggi) 

0,38 (baik) 0,42 (sedang) Dipakai 

2 0,23 (cukup) 0,69 (mudah) Dipakai 

3 0,23 (cukup) 0,67 (mudah) Dipakai 

4 0,25 (baik) 0,29 (sukar) Dipakai 

5 0,21 (cukup) 0,70 (mudah) Dipakai 

6 0,34 (baik) 0,71 (mudah) Dipakai 

 

Dari Tabel 3.7 dapat disimpulkan bahwa instrumen tes dikatakan reliabel dan 

validitas serta telah memenuhi kriteria daya pembeda dan tingkat kesukaran yang 

telah di tentukan. Sehingga instrumen tes kemampuan komunikasi matematis 

yang disusun layak untuk digunakan dalam mengumpulkan data penelitian.  

 

G. Teknik Analisi Data  

Analisis data bertujuan untuk menguji kebenaran suatu hipotesis. Data yang 

diperoleh dalam penelitian ini adalah data kuantitatif yang terdiri dari nilai pretest 

dan posttest kemampuan komunikasi matematis siswa kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Kemudian data yang diperoleh dari penelitian dianalisis untuk 

mengetahui peningkatan (gain) kemampuan komunikasi matematis siswa yang 

mengikuti model problem based learning yang memanfaatkan edutainment dan 

yang mengikuti kelas problem based learning. Data tersebut dianalisis 

menggunakan uji statistik, dengan sebelumnya dilakukan uji normalitas. 
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Menurut Hake (1998: 1) besarnya peningkatan (gain) dihitung dengan rumus gain 

ternormalisasi (normalized gain) = g, yaitu: 

� =  ���  !�  �"��! − ��! !�  �"��! 
#$%&#'� ����&()! �"��! − ��! !�  �"��!  

Hasil perhitungan gain  kemampuan komunikasi matematis siswa dapat dilihat 

pada Lampiran C.7 Halaman 157 dan Lampiran C.8 Halaman 158. 

 

a) Uji Normalitas  

Pengujian normalitas data digunakan untuk menguji apakah peningkatan nilai 

kemampuan komunikasi matematis siswa yang diperoleh berdistribusi normal 

atau tidak. Hal ini dilakukan untuk menjadi acuan dalam menentukan langkah-

langkah pengujian hipotesis. Uji normalitas yang digunakan dalam penelitian  ini 

adalah Chi-Kuadrat. Langkah-langkah uji normalitas menurut Sudjana (2005: 

273) sebagai berikut: 

H0  : sampel data gain nilai kemampuan komunikasi matematis berasal dari 

populasi yang berdistribusi normal. 

H1  : sampel data gain nilai kemampuan komunikasi matematis berasal dari 

populasi yang berdistribusi tidak normal. 

 

Dengan taraf signifikan yang digunakan adalah α = 5% dan statistik uji chi-

kuadrat sebagai berikut: 

*+��,-.� = / 01� − 2�3�
2�

4

�5�
 

Keterangan:  

1�=frekuensi pengamatan 2� = frekuensi yang diharapkan 

k  = banyaknya pengamatan 
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Kriteria uji adalah terima H0 jika *+��,-.� < *00�783943 � dengan dk = k-3 maka data 

berdistribusi normal, dan tolak H0 jika *+��,-.� > *00�783943 � maka data berdistribusi 

tidak normal. 

 

Tabel 3.8 Rekapitulasi Uji Normalitas Data Gain Nilai Kemampuan 

Komunikasi Matematis 

 

Kelas ;<=>?@AB  ;00C7D3EF3B  Keputusan Uji Keterangan 

Eksperimen 17,05 
7,815 

H0 ditolak Tidak Normal 

Kontrol 18,91 H0 ditolak Tidak Normal 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas data gain nilai kemmapuan komunikasi 

matematis siswa diperoleh bahwa data tersebut berasal dari populasi yang 

berdistribusi tidak normal. Sehingga tidak perlu dilakukan uji homogenitas. 

 

b) Uji Hipotesis  

Setelah melakukan uji prasyarat yakni uji normalitas pada data gain kemampuan 

komunikasi matematis diketahui bahwa kedua data berasal dari populasi yang 

tidak berdistribusi normal. Sehingga untuk hipotesis ini dilakukan uji non 

patametreik yaitu uji Mann-Whitney U atau uji-U. Adapun rumusan hipotesis 

dalam uji ini adalah sebagai berikut: 

 

H0 : G1 = G2 Median data gain nilai kemampuan komunikasi matematis 

siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model problem 

based learning yang memanfaatkan edutainment tidak berbeda 

dengan median data gain nilai kemampuan komunikasi 

matematis siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model 

problem based learning  
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H1: G1 > G2 Median data gain nilai kemampuan komunikasi matematis 

siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model problem 

base learning yang memanfaatkan edutainment lebih tinggi 

daripada median data gain nilai kemampuan komunikasi 

matematis siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model 

problem based learning.  

 

Menurut Sheskin (2004) langkah dalam pengujiannya adalah nilai pada kedua 

kelompok sampel harus diurutkan dalam peringkat. Kemudian menghitung nilai 

statistik uji Mann-Whitney U  dengan rumus berikut: 

H� = ���� + ��0�� + 13
2 − ∑K� 

H� = ���� + ��0�� + 13
2 − ∑K� 

Keterangan: �� = Jumlah sampel kelas eksperimen �� = Jumlah sampel kelas kontrol ∑K� = Jumlah peringkat pada sampel �� ∑K� = Jumlah peringkat pada sampel �� 

 

Nilai U yang digunakan adalah nilai U yang lebih kecil, karena sampel lebih dari 

20, maka digunakan pendekatan kurva normal: 

L+��,-. = M7NO
PQ  , dengan R, = -Q-S

�  , 0,3 = T-Q-S0-QU-SU�3
�� , dan LV,XY 

 

Kriteria pengujiannya yaitu terima H0 jika nilai |[| <  [V,XY dengan D = 0,05. [V,XY   

dapat dilihat pada tabel distribusi normal. Jika H1 diterima maka perlu analisis 

lanjutan, adapun analisis lanjutannya adalah melihat data sampel mana yang rata-

rata peningkatan nilai kemampuan komunikasi matematis yang lebih tinggi 

(Sheskin, 2004) 
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V. SIMPULAN DAN SARAN  

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa pem-

belajaran model problem based learning yang memanfaatkan edutainment 

berpengaruh terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa kelas X IPA 

SMA Negeri 3 Bandar Lampung semester genap tahun pelajaran 2018/2019. 

 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian ini, saran-saran yang dapat dikemukakan yaitu: 

1. Bagi guru, model problem based learning yang memanfaatkan edutainment 

hendaknya digunakan sebagai salah satu alternatif dalam pembelajaran 

matematika dalam upaya meningkatkan kemampuan komunikasi matematis 

siswa. 

2. Bagi peneliti lain yang akan melakukan penelitian mengenai pengaruh model 

problem based learning yang memanfaatkan edutainment hendaknya mem-

perhatikan karakteristik siswa dan diimbangi pengelolaan waktu yang tepat 

agar suasana belajar semakin kondusif sehingga dapat memperoleh hasil yang 

optimal. Selain itu diharapkan memberikan pengenalan mengenai pembelajaran 

model problem based learning yang memanfaatkan edutainment terlebih 

dahulu kepada siswa. 
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