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Peningkatan Kemampuan Komunikasi Matematis
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Abstract: Mathematical communication skills are one of the skills that must be possessed when
learning mathematics. One alternative to improve mathematical communication skills is by
applying the Game Based Learning model assisted by Nearpod. The purpose of this study is to
find out the difference in the improvement of mathematical communication skills between
students who use the Game Based Learning model assisted by Nearpod and students who use
conventional learning. This research used a quasi-experimental method involving two classes
with a non-equivalent control group design. The instruments used was a mathematical
communication skills test. The results of this research indicate that there is a difference in the
improvement of mathematical communication skills between students who use the Game
Based Learning model assisted by Nearpod and those who use conventional learning methods.
Keywords: Game based learning, Mathematical communication, Nearpod

Abstrak: Kemampuan komunikasi matematika merupakan salah satu kemampuan yang harus
dimiliki ketika belajar matematika. Salah satu alternatif untuk meningkatkan kemampuan
komunikasi matematika yaitu dengan menerapkan model Game Based Learning berbantuan
Nearpod. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui perbedaan dalam peningkatan keterampilan
komunikasi matematika antara siswa yang menggunakan model Game Based Learning
berbantuan Nearpod dengan siswa yang menggunakan pembelajaran konvensional. Penelitian
ini menggunakan metode kuasi eksperimen yang melibatkan dua kelas dengan desain
penelitian non-equivalent control group design. Instrumen yang digunakan yaitu tes
kemampuan komunikasi matematis. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan dalam peningkatan keterampilan komunikasi matematika antara siswa yang
menggunakan model Game Based Learning berbantuan Nearpod dengan siswa yang
menggunakan pembelajaran konvensional.

Kata Kunci: Game based learning, Komunikasi matematis, Nearpod

Pendahuluan

Pendidikan merupakan pedoman dan arah pada kegiatan yang dilakukan dalam
kehidupan sehari-hari, sehingga dapat diartikan pendidikan merupakan pilar utama guna
membekali siswa agar tumbuh menjadi sumber daya manusia yang kompeten di masa
mendatang (Afsari et al, 2021). Pendidikan tidak hanya sebatas penyampaian
pengetahuan, tetapi juga pembentukan karakter dan kompetensi yang dibutuhkan untuk
menjalani berbagai tantangan hidup. Sebagai suatu proses yang berkelanjutan, dunia
pendidikan harus menyesuaikan diri terhadap dinamika zaman supaya tetap kontekstual
dan berdaya guna serta efektif dalam mengembangkan potensi siswa secara maksimal.

Dalam dunia pendidikan, matematika termasuk mata pelajaran yang memiliki peran
penting. Sundayana dalam Elfana (2020) berpendapat bahwa matematika bukan hanya
sekadar angka dan rumus, tetapi juga alat penting untuk mengembangkan kemampuan
berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif pada siswa. Kemampuan ini sangat
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esensial untuk mempersiapkan siswa dalam memperoleh, mengelola, dan memanfaatkan
[lmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) secara bijak dan bertanggung jawab.

Besarnya kontribusi matematika terhadap karier siswa menjadikan pelajaran ini terus
diajarkan dari tingkat dasar sampai menengah, hingga ke perguruan tinggi (Rodiyah &
Siregar, 2024). Pada tingkat sekolah dasar, pembelajaran matematika dapat berpengaruh
padajenjang berikutnya, sehingga seseorang harus mampu berpikir matematis agar dapat
memahami topik mengenai matematika yang dibahas dan mampu menggunakannya
dalam berbagai situasi. Terdapat berbagai kemampuan matematis siswa, salah satunya
adalah kemampuan komunikasi matematis.

Dalam pembelajaran matematika, kemampuan komunikasi matematis menjadi hal
yang esensial (Ahdhianto et al., 2020). Salah satu tujuan utama dalam pembelajaran
matematika adalah membekali siswa dengan kemampuan komunikasi yang mumpuni,
baik secara lisan maupun tulisan. Menurut Ningsih et al. (2023) komunikasi matematis
merujuk pada keterlibatan siswa tidak hanya dalam proses penyelesaian masalah
matematika, tetapi juga dalam aktivitas berbicara dan mendengarkan untuk
mengemukakan serta bertukar ide, pendapat, dan solusi matematika secara jelas dan
terstruktur. Sejalan dengan NCTM, Jusniani & Nurmasidah (2021) berpendapat bahwa
matematika merupakan bahasa yang paling efektif untuk mengkomunikasikan ide. Oleh
karena itu, komunikasi menjadi esensi dalam proses belajar dan mengajar matematika,
serta dalam mengakses pengetahuan matematika. Dengan kata lain, mengembangkan
kemampuan mengkomunikasikan ide matematika sangatlah penting untuk mencapai
pemahaman secara menyeluruh terkait matematika dan untuk dapat menggunakannya
secara efektif dalam berbagai situasi. Namun, berbagai penelitian menunjukkan bahwa
kemampuan komunikasi matematis siswa di Indonesia masih perlu ditingkatkan.

Beberapa studi sebelumnya mengungkapkan bahwa kemampuan komunikasi
matematis perlu ditingkatkan. Dalam penelitian Hariati et al. (2022) didapatkan temuan
bahwa keterampilan komunikasi matematis siswa masih belum optimal yakni 47,37%.
Dalam penelitian lain yang dilakukan oleh Syafina & Pujiastuti (2020), persentase rata-
rata siswa pada materi SPLDV adalah sebesar 45% yang berarti kemampuan komunikasi
matematis siswa masih perlu ditingkatkan. Sejalan dengan penelitian Fauzi & Priatna
(2019) bahwa mayoritas siswa menghadapi hambatan dalam berkomunikasi karena
belum optimalnya representasi yang sesuai untuk menjelaskan konsep matematika dan
solusinya. Oleh karena itu, siswa masih memerlukan bimbingan dalam komunikasi
matematis melalui proses pembelajaran guna meningkatkan kemampuannya dalam
menyelesaikan masalah matematika.

Kemampuan komunikasi matematis siswa masih membutuhkan pengembangan lebih
lanjut dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Suryawati et al. (2023) yang
mengungkapkan bahwa kemampuan siswa dalam mengomunikasikan penyelesaian soal
cerita berbasis konteks nyata masih rendah. Komunikasi matematis merupakan
keterampilan siswa dalam mengungkapkan gagasan matematika dengan bahasa, notasi,
atau simbol agar dapat memahami, merepresentasikan keterkaitan, serta memecahkan
permasalahan kontekstual ke dalam bentuk model matematika secara verbal maupun
tertulis (Kamid et al., 2020). Untuk itu, diperlukan model pembelajaran yang sesuai agar
menciptakan situasi belajar yang mampu meningkatkan kemampuan komunikasi siswa.
Penting pula untuk menciptakan kenyamanan bagi siswa dalam proses pembelajaran
(Siddique et al., 2022). Salah satunya, dengan penerapan model pembelajaran yang
menarik dan berbasis permainan, sehingga siswa dapat belajar tanpa tekanan namun
tetap mampu mengembangkan kemampuan berpikir dan kreativitasnya (Widiana, 2022).
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Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan komunikasi
matematis adalah dengan model pembelajaran Game Based Learning.

Model pembelajaran Game Based Learning merupakan model pembelajaran yang
mengaplikasikan suatu permainan sebagai sarana untuk mendukung proses belajar
siswa. Model pembelajaran tersebut adalah model berbasis permainan untuk
mengembangkan pengetahuan dan keterampilan dengan permainan yang memikat dan
melibatkan pengguna (Dewi, 2022). Menurut Hermawan (2024) mengembangkan
keterampilan dalam kehidupan sehari-hari, seperti keterampilan komunikasi, bekerja
sama, pemecahan masalah, dapat menggunakan Game Based Learning. Permasalahan atau
konflik yang dirancang dalam sebuah permainan diambil dari situasi kehidupan nyata dan
dipadukan dengan elemen imajinasi (Wibawa et al., 2021). Dengan model Game Based
Learning, sangat penting memilih permainan yang sesuai dengan materi yang diajarkan
serta menyesuaikan tingkat kesulitannya dengan kompleksitas materi tersebut. Adanya
interaksi dengan permainan yang dibuat untuk meningkatkan kemampuan tertentu,
dapat membuat siswa belajar dengan efektif, interaktif, dan lebih menyenangkan (Adipat
etal,, 2021). Dengan demikian, model tersebut tidak hanya melatih keterampilan kognitif,
tetapi juga mempersiapkan siswa menghadapi kompleksitas kehidupan nyata melalui
simulasi yang interaktif.

Selain memilih model pembelajaran yang tepat untuk pembelajaran lebih optimal,
upaya lain yang dapat dilakukan yaitu dengan memanfaatkan perkembangan teknologi. Di
tengah arus globalisasi dan kemajuan teknologi yang cepat, dunia pendidikan
mengharuskan para guru untuk memiliki kemampuan dalam menguasai penggunaan
komputer atau laptop dan berinovasi guna menciptakan pengalaman belajar yang
berbeda (Nurhairunnisah & Sujarwo, 2018). Dengan demikian, teknologi sangat
diperlukan dalam matematika. Perkembangan teknologi telah mengubah proses
pembelajaran karena mampu meningkatkan motivasi, kemandirian, keterlibatan, serta
sikap positif terhadap materi (Moreno-Guerrero et al., 2020). Melalui model Game Based
Learning diberikan permainan yang relevan agar siswa tetap terlibat dan proses belajar
terasa menyenangkan. Nearpod merupakan salah satu alat bantu pembelajaran interaktif
yang dapat digunakan untuk mendukung model pembelajaran Game Based Learning.

Selama pembelajaran dengan Game Based Learning, permainan yang sesuai materi
digunakan untuk menjaga fokus siswa dan menghindari kejenuhan. Nearpod merupakan
salah satu alat bantu pembelajaran interaktif yang dapat digunakan untuk mendukung
model pembelajaran tersebut. Nearpod tidak hanya memberikan alat yang praktis bagi
pendidik, tetapi juga menjadi alat yang efektif dan sangat ideal digunakan dalam model
tersebut bagi siswa (Ramadhani et al, 2025) karena menyediakan berbagai macam
aktivitas dan permainan edukatif yang dirancang untuk memudahkan siswa dalam
menyerap konsep matematika dengan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif.

Berdasarkan uraian penelitian terdahulu dan fakta lapangan terlihat bahwa mesti perlu
ditingkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa, meskipun sudah ada beberapa
peneliti dan para ahli yang membahas penelitian terkait model pembelajaran Game Based
Learning namun peneliti akan membawa hal yang berbeda dan kebaharuan. Pada
penelitian ini juga dipadukan dengan teknologi aplikasi yaitu Nearpod sehingga menjadi
pembeda dari penelitian-penelitian sebelumnya. Penelitian akan menjawab pertanyaan
apakah terdapat perbedaan peningkatan kemampuan komunikasi siswa antara siswa
yang menggunakan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan Nearpod
dengan siswa yang menggunakan pembelajaran konvensional, serta untuk mengetahui
apakah peningkatan kemampuan komunikasi matematis siswa yang menggunakan model
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pembelajaran Game Based Learning berbantuan Nearpod lebih baik dibandingkan dengan
siswa yang menggunakan pembelajaran konvensional.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif menggunakan metode
kuasi eksperimen. Menurut Irfan dalam Rukminingsih et al. (2020) bahwa penelitian
Kuasi eksperimen merupakan jenis eksperimen yang melibatkan perlakuan, pengukuran
hasil, dan unit eksperimen, tetapi tidak menggunakan pengacakan dalam penentuan
kelompok pembanding untuk menarik kesimpulan atas perubahan yang disebabkan oleh
perlakuan. Penelitian ini melibatkan dua kelompok kelas, yakni kelas eksperimen yang
menerapkan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan Nearpod dan kelas
kontrol dengan model konvensional sebagai bahan perbandingan.

Tabel 1 Desain Penelitian

Kelas Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen o X o
Kontrol 0 - 0

Desain penelitian ini adalah non-equivalent control group design yang terlihat pada
tabel 1. Sebelum pembelajaran matematika dilakukan, diawali dengan pemberian pretest
kepada kedua kelas, dan ditutup dengan posttest setelah pembelajaran selesai. Populasi
penelitian terdiri atas 12 kelas X di SMA Negeri 4 Kota Sukabumi tahun ajaran 2024 /2025.
Kelas X-9 ditetapkan sebagai kelas eksperimen dengan model Game Based Learning,
sedangkan kelas X-10 sebagai kelas kontrol dengan pendekatan konvensional. Banyaknya
sampel antar kelas eksperimen dan kelas kontrol yaitu masing-masing 33 siswa.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini mencakup instrumen tes kemampuan
komunikasi matematis. Instrumen yang digunakan berupa tes tertulis dalam bentuk
pretest dan posttest yang terdiri atas 5 soal. Sebelum pelaksanaan pretest dan posttest,
soal-soal terlebih dahulu diuji coba untuk memperoleh informasi mengenai tingkat
validitas, reliabilitas, daya beda, dan tingkat kesukaran, sehingga instrumen tes
kemampuan komunikasi matematis dinyatakan layak untuk digunakan dalam penelitian.
Validitas butir soal dihitung menggunakan korelasi product moment (1) dan estimasi
reliabilitas instrumen dihitung menggunakan Cronbach’s Alpha (2).

XYy -Exgy
ey = ny XY (D

JInZ X2 = (EX)?[nX Y2 - (ZY)?]

k Y ap
"1 = (m) (1 — O'tz (2)
Tabel 2 Hasil Uji Validitas, Reliabilitas, Daya Beda, dan Tingkat Kesukaran

No Validitas Reliabilitas Daya Beda Tingkat Kesukaran

Nilai Kriteria Nilai Kriteria Nilai Kriteria Nilai Kriteria
1 0,556 Sedang 0,438 Baik 0,781 Mudah
2 0,685 Tinggi 0,382 Cukup 0,670 Sedang
3 0,812 Sangat (g Sedang 0,567 Baik 0,505 Sedang

Tinggi

4 0,784 Tinggi 0,429 Baik 0,256 Sukar
5 0,744 Tinggi 0,333 Cukup 0,238 Sukar

Berdasarkan tabel 2, validitas butir soal dihitung menggunakan korelasi product
moment dengan nilai 7;4;,; sebesar 0,349 pada taraf signifikansi 0,05. Kriteria pengujian
validitas yang digunakan yaitu jika 7y, = 744}, maka butir soal dinyatakan valid. Hasil
perhitungan menunjukkan bahwa seluruh butir soal memiliki nilai 7y, yang memenuhi
kriteria validitas, dengan nilai r,, berkisar antara 0,556 hingga 0,812. Selain itu, estimasi
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reliabilitas instrumen dihitung menggunakan Cronbach’s Alpha dan diperoleh koefisien
reliabilitas sebesar 0,656. Berdasarkan kriteria yang berlaku (0,40 < r;; < 0,70), nilai ini
termasuk dalam kriteria sedang, sehingga instrumen tes kemampuan komunikasi
matematis dinyatakan cukup reliabel untuk digunakan dalam penelitian.

Sebelum melakukan analisis data, hipotesis penelitian menyatakan bahwa peningkatan
kemampuan komunikasi matematis siswa yang menggunakan model pembelajaran Game
Based Learning berbantuan Nearpod lebih baik dibandingkan dengan siswa yang
menggunakan pembelajaran konvensional (H;), sedangkan hipotesis nol (Hy)
menyatakan bahwa peningkatan kemampuan komunikasi matematis siswa yang
menggunakan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan Nearpod tidak lebih
baik dibandingkan dengan siswa yang menggunakan pembelajaran konvensional.

Analisis data dari hasil pretest dan posttest, yaitu dengan melakukan uji N-Gain
ternormalisasi dilanjutkan analisis normalitas dan homogenitas varians. Untuk menguji
distribusi normal data, digunakan uji Kolmogorov-Smirnov, sedangkan homogenitas
varians melalui uji Fisher. Jika pada uji prasyarat data hasil penelitian data berdistribusi
normal dan data homogen, maka proses pengolahan data dilanjutkan pada uji statistik
parametrik, yakni uji t sampel independen terhadap data N-Gain.

Hasil dan Pembahasan

Peningkatan kemampuan komunikasi matematis siswa dianalisis melalui
perbandingan antara skor pretest dan posttest yang kemudian dianalisis menggunakan
rumus Gain Ternormalisasi (N-Gain). Ringkasan data pretest dan posttest siswa yang
menerima pembelajaran dengan konvensional maupun yang menerapkan model
pembelajaran Game Based Learning berbantuan Nearpod disajikan secara visual dalam
gambar 1 dan gambar 2.

Hasil Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen

70
60 60 60
60 56
52 52
50 45 45 45 47 47 46 47 46
E 0 41 40 41 40 39
n 34 3433 34
29 2829 | 28 31 31
30 27 24 25 24 B Pretest
20 Posttest
10
000O0O0O0GO0O0 O
0
TS NI SRR SN I LSS RARSEA
R s S U U o o e e e el e e o
Siswa

Gambar 1 Rekapitulasi hasil Pretest dan Posttest Siswa yang memperoleh
Pembelajaran Game Based Learning
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Hasil Pretest dan Posttest Kelas Kontrol
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Gambar 2 Rekapitulasi hasil Pretest dan Posttest Siswa yang memperoleh
Pembelajaran Konvensional

Peneliti menilai peningkatan kemampuan komunikasi matematis siswa sebagaimana
yang terlihat pada gambar 1 dan gambar 2. Peneliti menganalisis data N-Gain sebagai
indikator perbandingan antara siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional dan
pembelajaran melalui model Game Based Learning berbantuan Nearpod. Rekapitulasi
data N-Gain kemampuan komunikasi matematis siswa dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3 Rekapitulasi Nilai N-Gain Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa

Kelas N Minimum Maksimum N-Gain S.td'. Krlter.la

Deviasi N-Gain
Eksperimen 33 0,150 1,000 0,628 0,207 Sedang
Kontrol 33 0,037 0,942 0,491 0,226 Sedang

Peningkatan kemampuan komunikasi matematis siswa dianalisis menggunakan rumus
N-Gain yang dikemukakan oleh Hake (1999) dalam Mundanti et al. (2023). Berdasarkan
tabel 3, pada kelas eksperimen yang menerapkan model pembelajaran Game Based
Learning berbantuan Nearpod, dengan banyaknya siswa 33, nilai N-Gain berkisar antara
0,150 hingga 1,000, dengan rata-rata sebesar 0,628 dan standar deviasi 0,207, termasuk
dalam kriteria sedang (0,30 < N-Gain < 0,70). Sementara itu, pada kelas kontrol yang juga
berjumlah 33 siswa dan mendapatkan pembelajaran konvensional, nilai N-Gain berkisar
antara 0,037 hingga 0,942, dengan rata-rata 0,491 dan standar deviasi 0,226, juga
termasuk dalam kriteria sedang. Berdasarkan data deskriptif tersebut, terlihat bahwa
kedua kelas mengalami peningkatan kemampuan komunikasi matematis, namun secara
rata-rata peningkatan pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol.

Dalam menganalisis perbedaan peningkatan kemampuan untuk membandingkan
komunikasi matematis antara siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol, langkah awal
yang dilakukan adalah uji prasyarat berupa uji normalitas menggunakan uji Kolmogorov-
Smirnov. Uji ini dilakukan dengan perhitungan manual yang dibantu oleh Microsoft Excel.
Tabel 4 berikut merupakan hasil uji normalitas data N-Gain.

Tabel 4 Hasil Uji Normalitas Data N-Gain

Kelas |FT — FS| Tabel KS Keterangan
Eksperimen 0,075 0,237 Normal
Kontrol 0,119 0,237 Normal
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Pada tabel 4, hasil uji normalitas menunjukkan bahwa nilai terbesar |FT-FS| untuk
kelas eksperimen (0,075) dan kelas kontrol (0,119) lebih kecil dari nilai tabel Kolmogorov-
Smirnov (0,237) pada taraf signifikansi 0,05. Dengan demikian, data N-Gain kedua kelas
berdistribusi normal. Karena data berdistribusi normal, analisis dilanjutkan dengan uji
homogenitas.

Pengujian homogenitas ini bertujuan untuk mengetahui apakah varians data dari
kedua kelompok bersifat homogen atau tidak. Pengujian dilakukan menggunakan uji
Fisher secara manual dengan bantuan Microsoft Excel yang dapat dilihat pada tabel 5.

Tabel 5 Hasil Uji Homogenitas Varians Data N-Gain
Fhitung Fiapet Keterangan
1,190 1,804 Homogen

Pada Tabel 5, hasil uji homogenitas pada kelas eksperimen maupun pada kelas kontrol
menunjukkan bahwa nilai Fpizyng (1,190) < Fgpe; (1,804) pada taraf signifikansi 0,05. Hal
ini berarti data N-Gain dari kedua kelas memiliki varians yang homogen. Berdasarkan
data N-Gain yang telah memenuhi asumsi normalitas dan homogenitas, selanjutnya
dilakukan uji t sampel independen karena asumsi asumsi sudah terpenuhi. Hasil uji t
sampel independen dapat dilihat pada tabel 6.

Tabel 6 Hasil Uji t Sampel Independen Data N-Gain
Lhitung Liabel
2,570 1,669

Berdasarkan informasi pada Tabel 6, diperoleh hasil uji t sampel independen pada taraf
signifikansi 0,05, yang menunjukkan bahwa nilai tp;syng (2,570) > trgpe (1,669) Dengan
demikian, H, ditolak dan H; diterima, yang berarti peningkatan kemampuan komunikasi
matematis siswa yang menggunakan model pembelajaran Game Based Learning
berbantuan Nearpod lebih baik dibandingkan dengan siswa yang menggunakan
pembelajaran konvensional. Berdasarkan nilai rata-rata N-Gain, kelas eksperimen
memperoleh nilai sebesar 0,628, sedangkan kelas kontrol memperoleh nilai sebesar
0,491. Hal ini menunjukkan adanya perbedaan peningkatan kemampuan komunikasi
matematis antara kedua kelas, di mana model pembelajaran Game Based Learning
berbantuan Nearpod terbukti lebih efektif.

Berdasarkan hasil pengolahan data pretest dan posttest menunjukkan adanya
perbedaan peningkatan kemampuan komunikasi matematis siswa yang memperoleh
pembelajaran dengan model Game Based Learning berbantuan Nearpod dengan
pembelajaran konvensional. Hasil pengolahan data tersebut telah diubah menjadi skor N-
Gain, dan diperoleh bahwa rata-rata N-Gain kemampuan komunikasi pada siswa
eksperimen, yaitu iswa yang belajar melalui model Game Based Learning dengan bantuan
Nearpod menunjukkan hasil yang lebih tinggi dibandingkan dengan siswa di kelas kontrol
yang menerima pembelajaran secara konvensional. Hasil analisis uji t sampel independen
juga mendukung hal ini, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan
peningkatan kemampuan komunikasi matematis siswa melalui model Game Based
Learning berbantuan Nearpod dengan pembelajaran konvensional, serta peningkatan
kemampuan komunikasi matematis siswa yang menggunakan model pembelajaran Game
Based Learning berbantuan Nearpod lebih baik dibandingkan dengan siswa yang
menggunakan pembelajaran konvensional. Variasi peningkatan ini disebabkan oleh
perbedaan aktivitas pembelajaran yang digunakan. Pada kelas eksperimen, proses belajar
dilakukan melalui permainan dan diskusi kelompok. Para siswa saling berkolaborasi
dalam kelompok untuk menyelesaikan aktivitas permainan yang disediakan pada
Nearpod. Sebagaimana dinyatakan oleh Rambe et al. (2024), penerapan permainan dalam
pembelajaran matematika tidak hanya membantu siswa dalam memahami konsep-
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konsep yang bersifat abstrak, tetapi juga menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan dan interaktif.

Selain itu, penerapan dengan bantuan Nearpod dapat membantu guru merancang
materi dengan tampilan yang menarik sehingga proses pembelajaran tidak
membosankan dan dapat meningkatkan keterlibatan siswa. Dampak positif tersebut
terlihat pada siswa di kelas eksperimen yang lebih tertarik dan aktif mengikuti
pembelajaran melalui permainan di Nearpod, karena model Game Based Learning
mendorong partisipasi aktif siswa. Temuan ini selaras dengan penelitian Nurkholisa &
Rachmawati (2024) menyatakan guru berperan sebagai fasilitator dalam proses
pembelajaran, membantu siswa untuk berani dan terdorong untuk mengajukan
pertanyaan, serta membimbing dalam mengeksplorasi konsep. Sebaliknya, di kelas
kontrol yang menerapkan pembelajaran konvensional, mayoritas siswa cenderung
kurang aktif karena aktivitas belajar berfokus pada peran guru, meskipun kegiatan
pembelajaran tetap berlangsung. tetap berlangsung. Susanti et al. (2024) juga
berpendapat bahwa pembelajaran yang berlangsung dengan pola komunikasi satu arah
cenderung membuat guru hanya menyampaikan materi, sementara siswa menerima
informasi secara pasif tanpa banyak kesempatan untuk berinteraksi maupun terlibat aktif
dalam proses belajar.

Pada setiap pertemuan, dalam proses pembelajaran dengan model Game Based
Learning, khususnya saat siswa memainkan permainan menggunakan Nearpod, siswa
kelas eksperimen menunjukkan ketertarikan ketika permainan dimulai. Siswa juga
menjadi lebih aktif ketika terlibat dalam permainan dan semakin antusias dalam
mengikuti pembelajaran pada pertemuannya. Proses pembelajaran yang dilakukan
sambil bermain mendorong siswa untuk berinteraksi, bekerja sama, serta
mengeksplorasi materi dengan cara yang lebih menyenangkan. Hal ini sejalan dengan
Rabbani et al. (2022) yang mengungkapkan bahwa media pembelajaran memiliki peran
signifikan dalam meningkatkan efektivitas dan efisiensi jalannya proses belajar,
mendorong motivasi siswa melalui variasi aktivitas, serta membantu tercapainya hasil
belajar yang optimal, khususnya pada pembelajaran matematika. Wilda & Maulana
(2023) juga menegaskan bahwa implementasi strategi pembelajaran berbantuan media
dapat memperkuat minat, antusiasme, serta keceriaan peserta didik selama proses
pembelajaran.

Meskipun hasil pembelajaran menunjukkan peningkatan, masih terdapat kekurangan
dalam kemampuan komunikasi matematis siswa, yakni pada indikator menggambar
(drawing) berdasarkan hasil tes. Hal ini disebabkan oleh kurangnya latihan dalam
menggambar grafik serta kesulitan siswa dalam menghubungkan informasi soal dengan
bentuk visual yang tepat. Penelitian Rosdianti et al. (2025) juga menunjukkan bahwa
kemampuan siswa dalam berkomunikasi secara matematis masih belum optimal,
khususnya dalam mengaitkan gambar dengan konsep matematika yang relevan. Untuk
mengatasi hal ini, guru memberikan latihan terstruktur secara bertahap yang melibatkan
pembuatan grafik, serta membimbing siswa untuk mengidentifikasi bagian penting dari
soal yang perlu digambarkan.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat perbedaan peningkatan kemampuan
komunikasi matematis antara siswa yang belajar melalui model pembelajaran Game
Based Learning berbantuan Nearpod dengan siswa yang mengikuti pembelajaran
konvensional. Berdasarkan hasil rata-rata nilai N-Gain kelas eksperimen yang
menggunakan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan Nearpod maupun
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kelas dengan pembelajaran konvensional berada pada kriteria sedang. Meskipun
demikian, nilai rata-rata N-Gain kelas eksperimen lebih tinggi daripada nilai rata-rata N-
Gain kelas kontrol. Sehingga dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Game Based
Learning berbantuan Nearpod efektif digunakan untuk meningkatkan kemampuan
komunikasi matematis siswa.

Namun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, khususnya pada
indikator kemampuan komunikasi matematis, yaitu menggambar (drawing), yang belum
menunjukkan peningkatan optimal. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan waktu
pembelajaran dan masih kurangnya latihan terstruktur dalam mengembangkan
kemampuan representasi visual siswa. Oleh karena itu, bagi praktisi pendidikan
disarankan untuk memberikan penekanan secara bertahap pada latihan menggambar
grafik dan representasi visual, serta memberikan peluang bagi siswa untuk lebih aktif
mengembangkan keterampilan dan pemahaman matematika secara maksimal melalui
aktivitas pembelajaran berbasis permainan. Selain itu, bagi peneliti selanjutnya,
disarankan untuk mengkaji penerapan model pembelajaran Game Based Learning
berbantuan Nearpod pada ranah kemampuan matematis lainnya, seperti pemecahan
masalah, penalaran matematis, atau kemampuan lain, serta mengintegrasikannya dengan
variabel tambahan seperti motivasi atau minat belajar, sehingga diperoleh gambaran
yang lebih menyeluruh tentang efektivitas model pembelajaran tersebut.
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