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ABSTRAK 

 

Numerasi merupakan kemampuan esensial dalam memahami dan mengaplikasikan konsep 

matematika pada kehidupan sehari-hari, namun pada materi eksponen kemampuan ini masih perlu 

ditingkatkan. Penelitian ini bertujuan mengkaji peningkatan dan pengaruh penerapan Game Based 

Learning terintegrasi Desmos terhadap kemampuan numerasi siswa, menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan metode pre-experimental desain one group pretest-posttest pada siswa kelas X.E-

12 SMA Negeri 3 Tasikmalaya. Data dianalisis melalui statistik deskriptif, uji Shapiro-Wilk, Paired 

Sample t-Test, N-Gain, dan Cohen's d. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan 

kemampuan numerasi siswa, dibuktikan dengan nilai t hitung (46,400) ≥ t tabel (2,032), sehingga 

skor posttest lebih baik dibandingkan pretest. Rata-rata N-Gain sebesar 0,6995 (sedang), dengan 

57,14% siswa pada klasifikasi sedang dan 42,86% pada klasifikasi tinggi. Peningkatan per indikator 

meliputi penggunaan angka dan simbol matematika dasar di kehidupan sehari-hari sebesar 0,8263 

(tinggi), analisis informasi dari berbagai bentuk penyajian data sebesar 0,7035 (tinggi), serta 

penafsiran hasil analisis untuk memprediksi & mengambil keputusan sebesar 0,6269 (sedang) 

dengan kategori pengaruh sangat besar berdasarkan nilai Cohen's d yang diperoleh. 

 

Kata kunci:  Game Based Learning, Desmos, Numerasi, Eksponen  

 

ABSTRACT 

 

Numeracy is an essential skill in understanding and applying mathematical concepts in 

everyday life, but in exponent material this skill still needs to be improved. This study aims to 

examine the improvement and influence of the application of Desmos integrated Game Based 

Learning on students' numeracy skills, using a quantitative approach with a pre-experimental method 

of one group pretest-posttest design on class X.E-12 students of SMA Negeri 3 Tasikmalaya. Data 
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were analyzed through descriptive statistics, Shapiro-Wilk test, Paired Sample t-Test, N-Gain, and 

Cohen's d. The results showed an increase in students' numeracy skills, evidenced by the calculated 

t value (46.400) ≥ t table (2.032), so that the posttest score was better than the pretest. The average 

N-Gain was 0.6995 (moderate), with 57.14% of students in the moderate category and 42.86% in 

the high category. The increase per indicator includes the use of numbers and basic mathematical 

symbols in everyday life of 0.8263 (high), analysis of information from various forms of data 

presentation of 0.7035 (high), and interpretation of analysis results to predict & make decisions of  

0.6269 (moderate) with a very large influence category based on the Cohen's d value obtained. 

 

Keywords: Game Based Learning, Desmos, Numeracy, Exponents. 

 

PENDAHULUAN 

Matematika berperan untuk membantu siswa untuk dapat berpikir kritis, 

logis, analitis dan runtut karena kemampuan ini sangat dibutuhkan dalam 

kehidupan. Kemampuan ini bukan sekadar soal hafal cara menghitung, tetapi juga 

tentang bagaimana siswa memahami dan menerapkan konsep matematika untuk 

memecahkan masalah yang dijumpai dalam kehidupan nyata. Salah satu 

kemampuan yang menjadi perhatian dalam pembelajaran matematika saat ini 

adalah numerasi, yaitu kemampuan individu untuk bernalar matematis serta 

merumuskan, menerapkan, dan menafsirkan matematika untuk menyelesaikan 

masalah dalam berbagai konteks dunia (OECD, 2022). Hal ini penting karena siswa 

perlu mengasah kemampuan berpikir logis dan terstruktur, melatih nalar 

berdasarkan konsep yang sudah dipelajari, serta mampu memahami dan 

menggunakan informasi secara kritis, karena hal tersebut akan menjadi bekal 

belajar seumur hidup agar siap menghadapi perubahan zaman dan berkontribusi 

aktif di masyarakat (Pusat Asesmen Pendidikan, 2023).  

Dalam pembelajaran matematika di sekolah, kemampuan numerasi erat 

kaitannya dengan materi eksponen. Konsep eksponen banyak digunakan untuk 

menjelaskan berbagai fenomena kehidupan, seperti pertumbuhan populasi, 

perkembangan teknologi, bunga majemuk, penyebaran informasi digital, kenaikan 

harga emas, penyusutan nilai aset, hingga peluruhan zat radioaktif (Gunawan & 

Fitra, 2021). Menurut Siller et al. (2023), materi eksponen akan lebih bermakna 

apabila dikaitkan dengan pemodelan matematika pada situasi nyata sehingga siswa 

dapat memahami hubungan antara konsep matematika dan fenomena di sekitarnya. 
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Selain itu,  Bitterly et al.(2022) menjelaskan bahwa kemampuan memahami 

hubungan eksponensial (exponential numeracy) membantu seseorang 

menginterpretasikan data, mengenali pola pertumbuhan, serta membuat prediksi 

yang lebih akurat dalam berbagai konteks kehidupan. Oleh karena itu, pemahaman 

materi eksponen tidak hanya menuntut kemampuan melakukan operasi hitung 

bilangan berpangkat, tetapi juga kemampuan memahami pola pertumbuhan, 

menafsirkan perubahan nilai, serta menganalisis representasi matematis dalam 

bentuk tabel maupun grafik. Dengan demikian, materi eksponen memiliki 

keterkaitan dengan kemampuan numerasi siswa. 

Namun, materi pelajaran matematika yaitu eksponen ialah materi yang 

menurut siswa sulit. Kesulitan tersebut disebabkan oleh sifat konsep eksponen yang 

abstrak dan menuntut pemahaman konseptual yang baik. Pada materi eksponen soal 

kontekstual, menentukan konsep yang relevan, serta menganalisis informasi dalam 

bentuk grafik kemampuan siswa masih perlu untuk ditingkatkan (Winata et al., 

2021). Temuan ini sejalan dengan penelitian Gunawan & Fitra (2021) yang 

menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep 

eksponen, memilih strategi penyelesaian yang tepat, dan menghubungkan konsep 

dengan permasalahan yang diberikan. Hasil wawancara dengan guru menunjukkan 

bahwa siswa cenderung bergantung pada penggunaan rumus tanpa memahami 

konsep secara mendalam serta mengalami kesulitan dalam menafsirkan masalah 

kontekstual dan menganalisis grafik fungsi eksponen. Kondisi ini juga terlihat dari 

rendahnya perhatian dan partisipasi aktif siswa selama pembelajaran berlangsung. 

Untuk mengatasi hambatan dalam kemampuan numerasi, diperlukan model 

serta media pembelajaran yang bersifat interaktif, eksploratif, serta relevan dengan 

ciri generasi saat ini. Kemajuan teknologi digital telah mengubah cara belajar siswa 

yang cenderung menyukai pembelajaran visual, cepat, dan interaktif karena mereka 

merupakan generasi yang tumbuh bersama teknologi digital atau dikenal sebagai 

digital natives (Prensky, 2001). Selain itu, UNESCO (2023) menegaskan bahwa 

integrasi teknologi digital dalam pembelajaran perlu dirancang untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang aktif, bermakna, dan berpusat pada siswa. Karakteristik 

tersebut menuntut adanya pembelajaran yang butuh keterlibatan aktif dari siswa 

sehingga dapat mendukung peningkatan kemampuan numerasi. 
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Salah satu model yang relevan adalah “Game Based Learning”, yaitu 

pendekatan yang diintegrasikan dengan permainan supaya keterlibatan serta 

motivasi dari siswa lebih meningkat (Lisa & Muthohar, 2024). Menurut penelitian 

penerapan “Game Based Learning” terbukti memberikan pengaruh positif terhadap 

hasil belajar siswa (Ulimaz et al., 2024), sehingga menjadi alternatif strategis untuk 

mengatasi rendahnya keterlibatan siswa. Namun, penerapan “Game Based 

Learning” memerlukan dukungan media digital yang interaktif dan mampu 

memvisualisasikan konsep matematika secara jelas. Penggunaan media digital 

dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep dan membantu mereka 

memahami konsep matematika (Chechan et al., 2023). 

Salah satu platform ialah Desmos yang menyediakan berbagai fitur 

visualisasi grafik dan aktivitas interaktif berbasis web. Desmos memungkinkan 

siswa untuk melakukan eksplorasi, mengamati, dan menganalisis konsep 

matematika secara langsung (Chorney, 2021). Dibandingkan dengan platform lain, 

Desmos lebih menekankan pada visualisasi fungsi dan pembelajaran berbasis 

aktivitas, serta memungkinkan guru memantau aktivitas siswa secara real time 

(Singh, 2025). Dengan keunggulan tersebut, Desmos dinilai tepat untuk 

mendukung penerapan Game Based Learning pada materi eksponen. 

Maka dari itu, penelitian mengenai “Game Based Learning” dalam 

pembelajaran matematika telah banyak dilakukan hasilnya ialah dapat 

meningkatkan keterlibatan, hasil belajar, motivasi siswa. Di sisi lain, penggunaan 

Desmos dalam pembelajaran matematika juga telah banyak diteliti. Desmos dinilai 

mampu membantu visualisasi konsep matematika, meningkatkan pemahaman 

siswa, serta memfasilitasi eksplorasi representasi matematis melalui grafik 

interaktif. Namun, belum ditemukan penelitian yang mengintegrasikan “Game 

Based Learning” dengan Desmos untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa 

pada materi eksponen. Padahal, materi eksponen memerlukan kemampuan 

memahami representasi matematis, menafsirkan pola perubahan, serta 

menyelesaikan masalah kontekstual yang erat kaitannya dengan numerasi. Oleh 

karena itu, peneliti melakukan sebuah penelitian berjudul “Pengaruh Penerapan 

Game Based Learning Terintegrasi Desmos terhadap Kemampuan Numerasi 

Siswa pada Materi Eksponen”.  
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METODE PENELITIAN 

Pengaruh penerapan “Game Based Learning” terintegrasi Desmos terhadap 

numerasi siswa diteliti menggunakan pendekatan kuantitaif yang digunakan 

melalui eksperimen. Penelitian ini menggunakan desain one group pretest-posttest 

design yang melakukan 2x pengukuran pada kelompok sama yaitu sebelum dan 

setelah perlakuan diberikan. Adapun populasinya ialah seluruh siswa kelas X di 

SMA Negeri 3 Tasikmalaya yang tersebar dalam 12 kelas jumlahnya 468 siswa. 

Sampel ditentukan dengan teknik simple random sampling dan melalui proses 

pengacakan tersebut terpilih kelas X.E-12. 

Variabel penelitian yaitu variabel bebas berupa penerapan “Game Based 

Learning” terintegrasi Desmos dan variabel terikat berupa kemampuan numerasi 

siswa pada materi eksponen. Kemampuan numerasi siswa diukur menggunakan 

instrumen tes berbentuk soal uraian pada materi eksponen yang diberikan pada saat 

pretest dan posttest. Instrumen terdiri dari 1 soal yang dikembangkan menjadi 3 

subsoal, yaitu a, b, dan c yang disusun berdasarkan indikator numerasi. Indikator 

numerasi yang diukur meliputi: (1) Penggunaan angka dan simbol matematika 

dasar di kehidupan sehari-hari, (2 Analisis informasi dari berbagai bentuk penyajian 

data, (3) Penafsiran hasil analisis untuk memprediksi & mengambil keputusan (Han 

et al., 2017). Setiap subsoal diberi skor 0-3 berdasarkan rubrik penilaian, sehingga 

skor maksimum adalah 9. Skor tersebut diuubah dalam rentang skala 0-100 

memakai rumus berikut: 

Nilai =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100. 

Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen tes terlebih dahulu harus 

melalui tahap uji validitas dan uji reliabilitas. Menurut Sugiyono (2020), uji 

validitas bertujuan untuk mengetahui tingkat ketepatan antara data yang 

dikumpulkan dan objek yang diteliti. Sementara itu, uji reliabilitas bertujuan untuk 

mengetahui konsistensi atau keajegan data dalam jangka waktu tertentu. Uji 

validitas dalam penelitian ini dilakukan menggunakan IBM SPSS Statistics. 

Kevalidan butir soal dilihat pada tabel Item-Total Statistics, khususnya pada nilai 

Corrected Item-Total Correlation tiap item. Uji reliabilitas dilakukan 

menggunakan IBM SPSS Statistics yang memberikan fasilitas untuk mengukur 
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reliabilitas dengan uji statistik Cronbach Alpha. Dasar penentuan validitas dan 

reliabel dilakukan dengan membandingkan nilai  𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 dan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. Instrumen 

dinyatakan valid dan reliabel apabila 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. Sebaliknya, instrumen 

dinyatakan tidak valid dan tidak reliabel jika  𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. 

Proses pengumpulan data dilakukan dengan memberikan pretest dan 

posttest. Hasil data yang terkumpul selanjutnya diolah melalui uji normalitas, uji 

Paired Sample t-Test, uji N-Gain, dan perhitungan effect size. Uji Shapiro-Wilk 

untuk menguji normalitas sebagai dasar pemilihan uji hipotesis. Data dinyatakan 

berdistribusi normal apabila nilai signifikansi > 0,05, kemudian dilanjutkan dengan 

uji paired sample t-test untuk menguji apakah posttest lebih baik dari pretest. Jika 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙,  maka posttest lebih baik dari pretest. Uji N-Gain untuk melihat 

sejauh mana peningkatan kemampuan numerasi siswa. Rumus perhitungan N-Gain 

ialah: 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Berdasarkan nilai yang diperoleh, tingkat peningkatan numerasi siswa 

kemudian diklasifikasikan ke dalam beberapa kategori. Menurut Hake (1999:3) 

yang kemudian dimodifikasi oleh Supriadi (2021:180) ditunjukkan pada Tabel 1  

berikut: 

Tabel 1 Klasifikasi Nilai N-Gain 

Nilai Klasifikasi 

N-Gain  ≥ 0,70 Tinggi 

0,30 − 0,70 Seidang 

0,00 − 0,29 Reindah 

    (Sumber: Supriadi, 2021) 

Perhitungan effect size dengan rumus Cohen's d untuk mengukur besarnya 

pengaruh penerapan “Game Based Learning” yang terintegrasi dengan Desmos 

terhadap kemampuan numerasi siswa. Perhitungan effect size dilakukan dengan 

menggunakan rumus Cohen’s d, sebagai berikut: 

𝑑 =
𝑥̅𝐸 − 𝑥̅𝐶

𝑆𝑝𝑜𝑜𝑙𝑎𝑑
 

Keterangan: 

            𝑑  = effect size 
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𝑥̅𝐸  = rata-rata posttest  

𝑥̅𝐶  = rata-rata pretest  

𝑆𝑃𝑜𝑜𝑙𝑎𝑑 = standar deviasi gabungan 

Intepretasi effect size disajikan pada Tabel 2  berikut. 

Tabel 2 Interpretasi Effect Size Cohen’s d 

Effect size Interpretasi 

0 < 𝑑 ≤ 0,2 Kecil 

0,2 < d ≤ 0,5 Seidang 

0,5 < d ≤ 0,8 Besar 

𝑑 > 0,8 Sangat Besar 

Sumber: Putra & Rahayu (2021) 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen tes kemampuan numerasi 

telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Validitas instrumen diuji melalui korelasi 

Pearson Product Moment, sementara reliabilitasnya dianalisis menggunakan 

metode Cronbach Alpha. Dengan 𝑁 = 31 dan 𝛼 = 5% diperoleh 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,355. 

Hasil dari uji validitas diinterpretasikan pada Tabel 3. 

Tabel 3 Hasil Uji Coba Validitas  

 

Berdasarkan Tabel 3, diperoleh nilai koefisien korelasi untuk butir soal 1a 

sebesar 0,728, butir 1b sebesar 0,873, dan butir 1c sebesar 0,761. Kriteria kevalidan 

ditentukan dengan membandingkan 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 dan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. Karena seluruh 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥
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0,355, maka butir soal 1a, 1b, dan 1c dinyatakan valid. Hasil uji reliabilitas 

diinterpretasikan pada Tabel 4. 

Tabel 4 Uji Reliabilitas 

 

 

Berdasarkan Tabel 4, nilai Cronbach Alpha sebesar 0,692 sebab  𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥

0,355 butir soal 1a, 1b, dan 1c dinyatakan memenuhi kriteria reabilitas. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa nilai Cronbach's Alpha if Item Deleted butir soal 

berada di bawah nilai Cronbach Alpha. Hal ini mengindikasikan bahwa setiap butir 

soal memberikan kontribusi positif terhadap konsistensi instrumen. 

Selanjutnya proses pengumpulan data dilakukan dengan memberikan 

pretest dan posttest. Hasil data yang terkumpul dinyatakan berdistribusi normal 

melalui uji Shapiro-Wilk. Adapun hasil uji normalitas disajikan pada Tabel 5. 

Tabel 5 Uji Normalitas 

 

Berdasarkan Tabel 5 diperoleh nilai signifikansi pretest dan posttest 

masing-masing sebesar 0,156 dan 0,052. Kedua nilai melebihi batas signifikansi 

0,05 sehingga pretest maupun posttest terdistribusi secara normal. Oleh karena itu, 

analisis selanjutnya dilanjutkan dengan uji Paired Sample t-Test. Interpretasi tabel 

hasil uji Paired Sample t-Test dengan SPSS ditunjukkan pada Tabel 6 berikut. 
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Tabel 6 Uji Paired Samples t-Test 

 

Berdasarkan Tabel 6, diketahui nilai t hitung sebesar 46,400. Dari tabel 

diatas diketahui nilai df adalah sebesar 34 dan nilai 0,05/2 sama dengan 0,025. Nilai 

ini digunakan sebagai dasar acuan dalam mencari nilai t tabel pada distribusi nilai t 

tabel statistik. Maka didapat nilai t tabel adalah sebesar 2,032245. Dengan 

demikian, karena nilai t hitung 46,400 ≥ 2,032245,  Artinya, skor numerasi siswa 

pada posttest lebih baik dibandingkan pretest.  

Selanjutnya, data N-Gain  ditentukan dari hasil pretest dan posttest siswa. 

Daftar frekuensi pencapaian N-Gain  ditunjukkan pada Tabel 7. 

Tabel 7 Daftar Distribusi Frekuensi Pencapaian N-Gain 

Nilai N-Gain Klasifikasi Frekuensi Persentase 

N-Gain  ≥ 0,70 Tinggi 15 42,86% 

0,30 − 0,70 Sedang 20 57,14% 

0,00 − 0,29 Rendah 0 0% 

Jumlah 35 100% 

Peningkatan berdasarkan indikator numerasi ditunjukkan pada Tabel 8 

berikut.  

Tabel 8 Pencapaian Tiap Indikator Hasil N-Gain  Numerasi 

Indikator Soal 
Rata-rata 

N-Gain  
Klasifikasi 

Penggunaan angka dan simbol 

matematika dasar di kehidupan 

sehari-hari 

1a 0,8263 Tinggi 

Analisis informasi dari berbagai 

bentuk penyajian data 
1b 0,7035 Tinggi 

Penafsiran hasil analisis untuk 

memprediksi & mengambil 

keputusan. 

1c 0,6269 Sedang 

Berdasarkan Tabel 8, rata-rata N-Gain indikator pertama (0,8263), kedua 

(0,7035), dan ketiga (0,6269) secara berturut-turut berada pada klasifikasi tinggi, 

tinggi, dan sedang.  
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Diperoleh data statistik deskriptif niai N-Gain numerasi siswa yang 

ditunjukkan pada Tabel 9 berikut. 

 

Tabel 9 Statistik Deskriptif Nilai N-Gain  Numerasi 

 

Berdasarkan Tabel 9 terlihat bahwa terdapat sebanyak 35 siswa sebagai 

sampel penelitian. Untuk nilai N-Gain data terbesar yang diperoleh siswa yaitu 1,00 

dan data terkecilnya yaitu 0,44 sedangkan rata-ratanya yaitu 0,6995. Untuk rentang 

antara data terbesar dan terkecil yaitu 0,56 dan standar deviasi nya 0,15100. 

Besar pengaruh penerapan “Game Based Learning” terintegrasi Desmos 

terhadap kemampuan numerasi siswa diukur menggunakan rumus Cohen's d, 

dengan hasil perhitungan disajikan pada Tabel 10 berikut. 

Tabel 10 Hasil Perhitungan Effect Size 

 

 
Berdasarkan Tabel 10 terlihat bahwa rata-rata pretest 30,63 dengan standar 

defiasi sebesar 16,705 dan  rata-rata posttest 77,03 dengan standar defiasi sebesar 

14,278. Berdasarkan perhitungan Effect Size menggunakan rumus Cohen’s d 
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diperoleh nilai 𝑑 sebesar 2,986. Berdasarkan interpretasi effect size, maka 2,986 >

0,8. Ini menunjukkan penerapan “Game Based Learning” terintegrasi Desmos 

memberikan pengaruh sangat besar pada kemampuan numerasi siswa. 

Peningkatan kemampuan numerasi siswa dapat dilihat dari rata-rata nilai 

numerasi siswa pada setiap indikator. Berdasarkan hasil penelitian didapatkan rata-

rata nilai numerasi pada pretest dan posttest yang ditunjukkan Gambar 1 berikut. 

 

Gambar 1 Rata-rata Nilai Numerasi Siswa Per Indikator 

Berdasarkan Gambar 1 menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest yang 

paling besar adalah indikator pertama yaitu 51, sedangkan yang paling kecil adalah 

indikator ketiga yaitu 20. Nilai rata-rata posttest yang paling besar adalah indikator 

pertama yaitu 88, sedangkan yang paling kecil adalah indikator ketiga dengan nilai 

68. 

Lebih lanjut, Numerasi dari siswa yang meningkat dianalisis berdasarkan 3 

indikator menurut Tim GLN, yaitu penggunaan angka dan simbol matematika dasar 

kehidupan sehari-hari, analisis informasi dari berbagai bentuk penyajian data, serta 

penafsiran hasil analisis untuk memprediksi & mengambil keputusan. Selaras 

dengan Ardianti et al.(2023) memakai ketiga indikator menganalisis numerasi 

siswa. 

Indikator pertama memperoleh rata-rata N-Gain tertinggi (0,8263), ada 

peningkatan yang tinggi dalam kemampuan penggunaan angka dan simbol 

matematika dasar di kehidupan sehari-hari setelah penerapan “Game Based 

Learning” terintegrasi Desmos. Peningkatan yang tinggi pada indikator ini tidak 

hanya dipengaruhi oleh penggunaan Desmos, tetapi juga oleh tahapan “Game 
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Based Learning” dalam proses siswa belajar, siswa menjadi lebih aktif. Pada tahap 

memilih game dan penjelasan konsep, siswa diperkenalkan pada masalah yang 

berkaitan dengan penggunaan simbol eksponen. Selanjutnya, pada tahap aturan 

permainan dan aktivitas bermain, siswa secara langsung memasukkan nilai, 

memanipulasi simbol eksponen, serta mengamati perubahan hasil melalui tampilan 

visual Desmos. Proses ini membantu siswa memahami hubungan antara simbol dan 

representasinya.  Selaras dengan Elfani, (2024) yang menyatakan bahwa Desmos 

membantu siswa menggunakan simbol matematika secara lebih tepat dan bermakna 

melalui visualisasi interaktif. 

Indikator kedua memperoleh rata-rata N-Gain tertinggi (0,7035). Siswa 

mampu menganalisis informasi dari berbagai bentuk penyajian data seperti grafik, 

tabel, dan bagan setelah mengikuti pembelajaran. Peningkatan pada indikator ini 

juga merupakan hasil dari “Game Based Learning” dan fitur representasi pada 

Desmos. Pada tahap bermain dan diskusi dalam permainan, siswa diminta untuk 

mengamati serta membandingkan berbagai representasi yang muncul pada layar 

Desmos, sehingga mereka dapat menemukan hubungan antara perubahan nilai 

eksponen dengan bentuk grafik yang dihasilkan. Proses eksplorasi tersebut 

diperkuat melalui tahap merangkum dalam sintaks “Game Based Learning”, di 

mana siswa mendiskusikan hasil pengamatan mereka. Selaras dengan temuan 

Elfani, (2024) yang menyatakan bahwa penggunaan Desmos efektif dalam 

membantu siswa menghubungkan representasi aljabar dan grafik, sehingga 

meningkatkan kemampuan analisis informasi matematis. 

Indikator ketiga memperoleh rata-rata N-Gain sebesar 0,6269 menunjukkan 

peningkatan pada kategori sedang dalam menafsiran hasil analisis untuk 

memprediksi & mengambil keputusan. Peningkatan pada indikator ini dipengaruhi 

oleh tahap refleksi dalam sintaks “Game Based Learning” yang memberi ruang 

bagi siswa untuk mengevaluasi strategi dan jawaban yang mereka dapatkan selama 

permainan. Dalam aktivitas pembelajaran, siswa ditantang untuk memprediksi 

perubahan grafik eksponen dan menentukan keputusan berdasarkan pola yang 

diamati. Desmos mendukung proses ini melalui visualisasi dinamis yang 

memungkinkan siswa mengevaluasi keputusan yang diambil secara langsung. 

Namun demikian, indikator ini menuntut kemampuan penalaran abstrak dan 
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reflektif yang lebih mendalam sehingga sebagian siswa masih memerlukan waktu 

adaptasi dalam mengembangkan kemampuan tersebut. Selaras dengan Novitasari 

& Jamaluddin, (2025) bahwa keterbatasan pemahaman terhadap pola atau 

hubungan dalam data yang dianalisis serta ketidakmampuan mengaitkan hasil 

analisis dengan konteks yang lebih luas dapat menyebabkan kesimpulan yang 

dihasilkan menjadi kurang tepat.  

Peningkatan kemampuan numerasi siswa diduga terjadi karena melalui 

aktivitas interaktif dan pemecahan masalah, penerapan “Game Based Learning” 

terintegrasi Desmos terbukti membantu memahami konsep eksponen. Pemahaman 

siswa terhadap konsep eksponen bertambah karena aktivitas interaktif serta 

pemecahan masalah yang difasilitasi melalui penerapan “Game Based Learning” 

terintegrasi Desmos. Pemahaman konsep yang baik berkontribusi terhadap 

kemampuan numerasi siswa dalam menggunakan simbol matematika, menganalisis 

informasi, dan menyelesaikan masalah kontekstual. Selaras dengan Ningrum et al, 

(2024) bahwa kemampuan numerasi berkaitan erat dengan pemahaman konsep dan 

koneksi matematis siswa. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan pada desain penelitian karena tidak ada 

kelompok yang dikontrol, sehingga validitas internal penelitian relatif rendah. Oleh 

karena itu, peningkatan kemampuan numerasi siswa tidak sepenuhnya dapat 

dipastikan hanya dipengaruhi oleh penerapan “Game Based Learning” terintegrasi 

Desmos. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan kelompok kontrol agar 

hasilnya lebih kuat. 

 

SIMPULAN  

Kemampuan numerasi siswa pada materi eksponen mengalami peningkatan 

setelah penerapan “Game Based Learning” terintegrasi Desmos karena nilai 

posttest lebih baik dibandingkan pretest. Rata-rata N-Gain sebesar 0,6995 (kategori 

sedang), dengan distribusi siswa pada kategori sedang sebanyak 20 siswa (57,14%) 

dan kategori tinggi sebanyak 15 siswa (42,86%) serta tidak terdapat siswa pada 

kategori rendah. Hasil analisis effect size sebesar 2,986 maka penerapan “Game 

Based Learning” terintegrasi Desmos berpengaruh dengan kategori sangat besar 

terhadap kemampuan numerasi siswa. Dengan demikian, pembelajaran ini dapat 
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dijadikan alternatif untuk belajar matematika terutama pada materi eksponen agar 

kemampuan numerasi siswa menjadi meningkat. 
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