
9/13/22, 10:30 AM SINTA - Science and Technology Index

https://sinta.kemdikbud.go.id/journals/profile/339 1/1

JNPM (JURNAL NASIONAL PENDIDIKAN MATEMATIKA)

 PRODI PENDIDIKAN MATEMATIKA UNSWAGATI
 P-ISSN : 25494937  E-ISSN : 25494937   Subject Area : Education

  Google Scholar   Garuda  Website  Editor URL

History Accreditation

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

               





5.94643
Impact Factor

 2021
Google Citations

 Sinta 3
Current
Acreditation



 

Garuda Google Scholar

Publication Not Found

Get More with
SINTA Insight Go to Insight

Citation Per Year By Google Scholar 

Journal By Google Scholar 
 

All Since 2017

Citation 2021 2019

h-index 21 21

i10-index 56 56

https://scholar.google.co.id/citations?user=9D9jGSgAAAAJ&hl=en
https://garuda.kemdikbud.go.id/journal/view/7487
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialTeam
https://sinta.kemdikbud.go.id/journals/profile/339
https://sinta.kemdikbud.go.id/journals/google/339
https://sinta.kemdikbud.go.id/insight


9/12/22, 3:27 PM JNPM (Jurnal Nasional Pendidikan Matematika) – DOAJ

https://doaj.org/toc/2549-4937?source=%7B"query"%3A%7B"bool"%3A%7B"must"%3A%5B%7B"term"%3A%7B"index.issn.exact"%3A"2549-849… 1/2

LOGIN 

 2549-8495 (PRINT) / 2549-4937 (ONLINE)

 Website   ISSN Portal

About Articles

PUBLISHING WITH THIS JOURNAL

The journal charges up to:

499000 IDR

as publication fees (article
processing charges or APCs).

There is a waiver policy for
these charges.

Look up the journalʼs:

Aims & scope
Instructions for authors
Editorial Board
Double blind peer review

→ This journal checks for
plagiarism.

Expect on average 24 weeks
from submission to
publication.

BEST PRACTICE

This journal began publishing
in open access in 2017. 

This journal uses a CC BY-SA
license.

  

→ Look up their open access
statement and their license
terms.

The author does not retain
unrestricted copyrights and
publishing rights.

Permanent article identifier:

DOI

JOURNAL METADATA

Publisher

Prodi Pendidikan Matematika,
Indonesia

Society or institution

Universitas Swadaya Gunung
Djati

Manuscripts accepted in

Indonesian

LCC subjects 

Education: Theory and practice
of education
Science: Mathematics

Keywords

mathematics education

mathematics teaching

mathematics curriculum

Added 12 December 2017 • Updated 27 October 2020

SEARCH DOCUMENTATION ABOUT 

JNPM (Jurnal Nasional Pendidikan
Matematika)
JNPM

OPEN  
GLOBAL  
TRUSTED

SEARCHSUPPORT  APPLY 

Fe
ed

ba
ck

https://doaj.org/account/login
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/index
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2549-4937
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#custom-3
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#custom-3
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#focusAndScope
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/submissions#authorGuidelines
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialTeam
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#peerReviewProcess
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#custom-1
https://blog.doaj.org/2020/11/17/what-does-doaj-define-as-open-access/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#openAccessPolicy
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/submissions#copyrightNotice
https://doaj.org/search/journals?ref=toc&source=%7B%22query%22%3A+%7B%22bool%22%3A+%7B%22must%22%3A+%5B%7B%22terms%22%3A+%7B%22bibjson.publisher.name.exact%22%3A+%5B%22Prodi+Pendidikan+Matematika%22%5D%7D%7D%5D%7D%7D%7D
https://www.loc.gov/catdir/cpso/lcco/
https://doaj.org/search/journals?ref=toc&source=%7B%22query%22%3A+%7B%22bool%22%3A+%7B%22must%22%3A+%5B%7B%22terms%22%3A+%7B%22index.schema_codes_tree.exact%22%3A+%5B%22LCC%3ALB5-3640%22%5D%7D%7D%5D%7D%7D%7D
https://doaj.org/search/journals?ref=toc&source=%7B%22query%22%3A+%7B%22bool%22%3A+%7B%22must%22%3A+%5B%7B%22terms%22%3A+%7B%22index.schema_codes_tree.exact%22%3A+%5B%22LCC%3AQA1-939%22%5D%7D%7D%5D%7D%7D%7D
https://doaj.org/search/journals?ref=toc&source=%7B%22query%22%3A+%7B%22bool%22%3A+%7B%22must%22%3A+%5B%7B%22query_string%22%3A+%7B%22default_operator%22%3A+%22AND%22%2C+%22query%22%3A+%22mathematics+education%22%7D%7D%5D%7D%7D%7D
https://doaj.org/search/journals?ref=toc&source=%7B%22query%22%3A+%7B%22bool%22%3A+%7B%22must%22%3A+%5B%7B%22query_string%22%3A+%7B%22default_operator%22%3A+%22AND%22%2C+%22query%22%3A+%22mathematics+teaching%22%7D%7D%5D%7D%7D%7D
https://doaj.org/search/journals?ref=toc&source=%7B%22query%22%3A+%7B%22bool%22%3A+%7B%22must%22%3A+%5B%7B%22query_string%22%3A+%7B%22default_operator%22%3A+%22AND%22%2C+%22query%22%3A+%22mathematics+curriculum%22%7D%7D%5D%7D%7D%7D
https://doaj.org/


9/12/22, 3:26 PM National Journal of Mathematics Education (NJME) | ICI Journals Master List

https://journals.indexcopernicus.com/search/details?id=69583 1/1

ICI World of Journals (/search/form) /  JNPM (JURNAL NASIONAL PENDIDIKAN MATEMATIKA)

 Back

JNPM (JURNAL NASIONAL PENDIDIKAN MATEMATIKA)

English title:

ISSN:

GICID:

DOI:

Website:

Publisher:

Country:

Language of publication:

National Journal of Mathematics Education (NJME)

2549-8495 (print), 2549-4937 (online)

n/d

10.33603/jnpm

http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/

(http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/)

Universitas Swadaya Gunung Jati (UGJ)

ID

n/d

Deposited publications: 101 Full text: 86% | Abstract: 100% | Keywords: 0% | References: 15% Issues and contents

Journal description () Details () Scienti�c pro�le () Editorial o�ce ()

Publisher () Metrics ()

JNPM is a journal published every 6 months, in March and September, published by the Mathematics Education

Study Program, Faculty of Teacher Training and Education (FKIP), Universitas Swadaya Gunung Djati (UGJ) and the

Indonesian Mathematics Educators' Society (IMES). JNPM has p-ISSN 2549-8495 and e-ISSN 2549-4937 JNPM

proposes empirical theory or research related to speci�c teaching and learning in the �eld of Mathematics

Education. JNPM receives publications from mathematics teachers (SD, SMP, SMA), as well as from mathematics

education observers and researchers. The scope of scienti�c articles that can be published in this JNPM are as

follows: 1. Mathematics Learning Model, 2. Media and Multimedia Learning Mathematics, 3. Curriculum in

Mathematics Teaching, 4. Assessment and Evaluation in Mathematics Teaching, 5. Professional Development of

Mathematics Teachers, 6. Ethnomathematics in Mathematics Learning 7. Didactic Design in Mathematics Learning 8.

Lesson Study in Mathematics Learning Each article that will be published will undergo a double blind review process

which is submitted to the reviewer.

Citations: Coming soon

MSHE points: n/d

Archival ratings 

Main page (http://jml.indexcopernicus.com) .

Rules

(http://indexcopernicus.com/images/PDF/Regulamin_serwisu_internetowego.pdf)

. Privacy policy

(http://indexcopernicus.com/images/PDF/Polityka_prywatnosci.pdf)

. Return policy

(http://indexcopernicus.com/images/PDF/Polityka_zwrotow.pdf)

© Index Copernicus 2022

(http://indexcopernicus.com)

As part of our website we use cookies to provide you with services at the highest level , including in a manner tailored to individual needs . Using the site

without changing the settings for cookies results in saving them in your device . You can change cookies’ settings any time you want in your web browser. More

details in our Cookies Policy

Got it!

https://journals.indexcopernicus.com/search/form
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/
https://journals.indexcopernicus.com/
https://journals.indexcopernicus.com/
https://journals.indexcopernicus.com/
https://journals.indexcopernicus.com/
https://journals.indexcopernicus.com/
https://journals.indexcopernicus.com/
http://jml.indexcopernicus.com/
http://indexcopernicus.com/images/PDF/Regulamin_serwisu_internetowego.pdf
http://indexcopernicus.com/images/PDF/Polityka_prywatnosci.pdf
http://indexcopernicus.com/images/PDF/Polityka_zwrotow.pdf
http://indexcopernicus.com/




9/12/22, 3:19 PM Dewan Editorial

jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialTeam 1/2

KERJASAMA

MENU UTAMA

Tim Editorial

Reviewer

Proses Review

Fokus dan Ruang Lingkup

Etika Publikasi

Hak Cipta

Biaya Penulis

Petunjuk Penulis

Cek Plagiarisme

Manajemen Referensi

Indeksasi dan Reputasi

Sejarah Jurnal

 

DOWNLOAD

 

REGISTRASI DAN SUBMIT

INDEXED BY

 

 

BERANDA TENTANG KAMI LOGIN DAFTAR CARI TERKINI ARSIP INFORMASI

Beranda > Tentang Kami > Dewan Editorial

DEWAN EDITORIAL

EDITOR IN CHIEF
Muchamad Subali Noto, (Scopus ID: 57193862720), Universitas Swadaya Gunung Djati, (msnoto.ugj@gmail.com), Cirebon, Indonesia

EDITORIAL BOARD
Dr. Bagus Ardi Saputro, (Scopus ID: 57200651478), Universitas PGRI Semarang, Semarang, Indonesia
Dr. Sri Adi Widodo, (Scopus ID 57196328078), Universitas Sarjanawiyata Tamansiswa, Indonesia
Akhmad Nayazik, (Scopus ID: 57208628388), Universitas IKIP Veteran, Semarang, Indonesia
Krisna Satrio Perbowo, (Scopus ID: 57200726409),Universitas Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, (krisna_satrio@uhamka.ac.id), Jakarta, Indonesia
Lukman Harun, (Scopus ID: 57196236780), Universitas PGRI Semarang, Semarang, Indonesia
Tri Nopriana, (Scopus ID: 57207956216), Universitas Swadaya Gunung Djati, Indonesia
Mohammad Dadan Sundawan, Universitas Swadaya Gunung Djati, (mdsmath@gmail.com), Cirebon, Indonesia
Toto Subroto, (Scopus ID: 57193789539), Universitas Swadaya Gunung Djati, Cirebon, Indonesia, Indonesia

Laman JNPM: http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM

JNPM memiliki p-ISSN 2549-8495 | e-ISSN 2549-4937

JNPM is licensed under a Creative Commons Attribution - Share Alike 4.0 Internasional License.

https://i-mes.org/
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialTeam
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/displayMembership/18
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#peerReviewProcess
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#focusAndScope
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#custom-0
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/submissions#copyrightNotice
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#custom-3
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/submissions#onlineSubmissions
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#custom-1
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#custom-2
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#custom-1
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#custom-6
https://drive.google.com/file/d/1eMSgW8BkEJ7hRzTjPcudIWCmuTLOqiRT/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1UspWUOkNuNq4zXKNTWQytogbyyd9ivwd/view?usp=sharing
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/user/register
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/user/register
https://api.whatsapp.com/send?phone=6282117556837&text=Perkenalkan%20Diri%20dan%20silakan%20bertanya%20mengenai%20JNPM...
https://app.dimensions.ai/discover/publication?search_text=jnpm&search_type=kws&search_field=full_search&and_facet_source_title=jour.1314640
https://sinta.ristekbrin.go.id/journals/detail?id=339
https://journals.indexcopernicus.com/search/details?id=69583
http://atoz.ebsco.com/Titles/SearchResults/8623?SearchType=Contains&Find=jnpm&GetResourcesBy=QuickSearch&resourceTypeName=allTitles&resourceType=&radioButtonChanged=
https://doaj.org/toc/2549-4937?source=%7B%22query%22%3A%7B%22filtered%22%3A%7B%22filter%22%3A%7B%22bool%22%3A%7B%22must%22%3A%5B%7B%22term%22%3A%7B%22index.issn.exact%22%3A%222549-8495%22%7D%7D%2C%7B%22term%22%3A%7B%22index.issn.exact%22%3A%222549-4937%22%7D%7D%2C%7B%22term%22%3A%7B%22_type%22%3A%22article%22%7D%7D%5D%7D%7D%2C%22query%22%3A%7B%22match_all%22%3A%7B%7D%7D%7D%7D%2C%22from%22%3A0%2C%22size%22%3A100%7D
https://search.crossref.org/?q=+2549-4937
https://www.base-search.net/Record/b3fb7eb76fd3f60741da386723b25b7d54198215b46877aafa6886012b266d1c/
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/index
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/login
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/user/register
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/search
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/issue/current
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/issue/archive
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/announcement
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/index
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialTeam
javascript:openRTWindow('http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialTeamBio/105')
javascript:openRTWindow('http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialTeamBio/133')
javascript:openRTWindow('http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialTeamBio/3019')
javascript:openRTWindow('http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialTeamBio/14135')
javascript:openRTWindow('http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialTeamBio/131')
javascript:openRTWindow('http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialTeamBio/166')
javascript:openRTWindow('http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialTeamBio/155')
javascript:openRTWindow('http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialTeamBio/108')
javascript:openRTWindow('http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialTeamBio/90')
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM
http://www.issn.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1486788994&1&&
http://u.lipi.go.id/1486785777
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


9/12/22, 3:18 PM Vol 4, No 2 (2020)

jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/issue/view/357 1/2

KERJASAMA

MENU UTAMA

Tim Editorial

Reviewer

Proses Review

Fokus dan Ruang Lingkup

Etika Publikasi

Hak Cipta

Biaya Penulis

Petunjuk Penulis

Cek Plagiarisme

Manajemen Referensi

Indeksasi dan Reputasi

Sejarah Jurnal

 

DOWNLOAD

 

REGISTRASI DAN SUBMIT

INDEXED BY

 

 

PLAGIARISME CHECKER

 

BERANDA TENTANG KAMI LOGIN DAFTAR CARI TERKINI ARSIP INFORMASI

Beranda > Arsip > Vol 4, No 2 (2020)

VOL 4, NO 2 (2020)
EDISI SEPTEMBER

DOI: http://dx.doi.org/10.33603/jnpm.v4i2 

DAFTAR ISI
ARTIKEL

Analisis Kesalahan Siswa dalam Menggeneralisasi Pola Linier
DOI : 10.33603/jnpm.v4i2.3386 | Abstract views : 805 times
Yayan Eryk Setiawan

PDF
180-194

Kemampuan Literasi Matematika Berorientasi PISA Konten Quantity Pada Siswa SMP
DOI : 10.33603/jnpm.v4i2.2830 | Abstract views : 1805 times
Kharisma Yuli Noviana, Budi Murtiyasa

PDF
195-211

Adaptasi Test of Mathematical Ability (TOMA-3)
DOI : 10.33603/jnpm.v4i2.3218 | Abstract views : 365 times
Nani Restati Siregar, Supra Wimbarti, Sri Kusrohmaniah, Yulius Sunardi

PDF
212-220

Media Pembelajaran Berbasis Model Bruner, Budaya Lokal, dan Scaffolding untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep Relasi dan Fungsi

DOI : 10.33603/jnpm.v4i2.3235 | Abstract views : 935 times
Ni Wayan Poppy Handayani, I Made Ardana, I Gusti Putu Sudiarta

PDF
221-236

Hawgent Dynamic Mathematics Software to Teach Line and Angle
DOI : 10.33603/jnpm.v4i2.3473 | Abstract views : 456 times
Xiangjie Zhang, Ying Zhou, Tommy Tanu Wijaya

PDF
237-247

Kesulitan Siswa Madrasah Ibtidaiyah pada Materi Pecahan Berdasarkan Langkah Polya
DOI : 10.33603/jnpm.v4i2.3476 | Abstract views : 541 times
Nenden Yuliani Pratiwi, Wahyu Hidayat

PDF
248-262

Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah dan Keaktifan Belajar Siswa SMA melalui Means-Ends
Analysis

DOI : 10.33603/jnpm.v4i2.3487 | Abstract views : 522 times
Komang Ayu Nadya Suhita Lestari, Gusti Ayu Mahayukti, Ni Made Sri Mertasari

PDF
263-278

Desain Pembelajaran Matematika Berbasis Gamifikasi untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa
DOI : 10.33603/jnpm.v4i2.3877 | Abstract views : 515 times
Clara Ayu Mia Permata, Yosep Dwi Kristanto

PDF
279-291

Pembuat Nol sebagai Hambatan Didaktis dalam Pertidaksamaan Kuadrat
DOI : 10.33603/jnpm.v4i2.3614 | Abstract views : 568 times
Kimura Patar Tamba, Meiva Marthaulina Lestari Siahaan

PDF
292-307

Penerapan Model Pembelajaran Experience, Language, Picture, Symbol, Application (ELPSA) Terhadap
Pemahaman Konsep Matematika Siswa

DOI : 10.33603/jnpm.v4i2.3517 | Abstract views : 437 times
Ayu Wikasari, I Made Suarsana, I Gusti Nyoman Yudi Hartawan

PDF
308-323

Gaya Belajar dan Nilai Kalkulus Diferensial: Apakah Mempengaruhi IPK?
DOI : 10.33603/jnpm.v4i2.3629 | Abstract views : 231 times
Entit Puspita, Dadang Juandi, Rizky Rosjanuardi

PDF
324-337

Kemampuan Komunikasi Matematis Melalui Model Reciprocal Teaching Berbantuan Media Interaktif
DOI : 10.33603/jnpm.v4i2.3606 | Abstract views : 897 times
Ni Kadek Natia Mahadewi, I Made Ardana, Ni Made Sri Mertasari

PDF
338-350

Perangkat Project-Based Learning berbantuan ICT: Optimalisasi Kemampuan Pemecahan Masalah dan
Kecemasan Matematis Siswa

DOI : 10.33603/jnpm.v4i2.4160 | Abstract views : 446 times
Asep Amam, Lilis Lismayanti

PDF
351-362

Laman JNPM: http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM

JNPM memiliki p-ISSN 2549-8495 | e-ISSN 2549-4937

JNPM is licensed under a Creative Commons Attribution - Share Alike 4.0 Internasional License.

https://i-mes.org/
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialTeam
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/displayMembership/18
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#peerReviewProcess
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#focusAndScope
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#custom-0
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/submissions#copyrightNotice
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#custom-3
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/submissions#onlineSubmissions
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#custom-1
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#custom-2
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#custom-1
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about/editorialPolicies#custom-6
https://drive.google.com/file/d/1eMSgW8BkEJ7hRzTjPcudIWCmuTLOqiRT/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1UspWUOkNuNq4zXKNTWQytogbyyd9ivwd/view?usp=sharing
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/user/register
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/user/register
https://api.whatsapp.com/send?phone=6282117556837&text=Perkenalkan%20Diri%20dan%20silakan%20bertanya%20mengenai%20JNPM...
https://app.dimensions.ai/discover/publication?search_text=jnpm&search_type=kws&search_field=full_search&and_facet_source_title=jour.1314640
https://sinta.ristekbrin.go.id/journals/detail?id=339
https://journals.indexcopernicus.com/search/details?id=69583
http://atoz.ebsco.com/Titles/SearchResults/8623?SearchType=Contains&Find=jnpm&GetResourcesBy=QuickSearch&resourceTypeName=allTitles&resourceType=&radioButtonChanged=
https://doaj.org/toc/2549-4937?source=%7B%22query%22%3A%7B%22filtered%22%3A%7B%22filter%22%3A%7B%22bool%22%3A%7B%22must%22%3A%5B%7B%22term%22%3A%7B%22index.issn.exact%22%3A%222549-8495%22%7D%7D%2C%7B%22term%22%3A%7B%22index.issn.exact%22%3A%222549-4937%22%7D%7D%2C%7B%22term%22%3A%7B%22_type%22%3A%22article%22%7D%7D%5D%7D%7D%2C%22query%22%3A%7B%22match_all%22%3A%7B%7D%7D%7D%7D%2C%22from%22%3A0%2C%22size%22%3A100%7D
https://search.crossref.org/?q=+2549-4937
https://www.base-search.net/Record/b3fb7eb76fd3f60741da386723b25b7d54198215b46877aafa6886012b266d1c/
http://garuda.ristekdikti.go.id/journal/view/13373
https://scholar.google.co.id/citations?user=9D9jGSgAAAAJ&hl=en&authuser=2
https://www.turnitin.com/
https://plagiarismcheckerx.com/
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/index
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/about
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/login
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/user/register
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/search
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/issue/current
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/issue/archive
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/announcement
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/index
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/issue/archive
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/issue/view/357
http://dx.doi.org/10.33603/jnpm.v4i2
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3386
http://dx.doi.org/10.33603/jnpm.v4i2.3386
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3386/2095
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/2830
http://dx.doi.org/10.33603/jnpm.v4i2.2830
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/2830/2096
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3218
http://dx.doi.org/10.33603/jnpm.v4i2.3218
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3218/2097
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3235
http://dx.doi.org/10.33603/jnpm.v4i2.3235
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3235/2098
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3473
http://dx.doi.org/10.33603/jnpm.v4i2.3473
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3473/2105
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3476
http://dx.doi.org/10.33603/jnpm.v4i2.3476
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3476/2106
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3487
http://dx.doi.org/10.33603/jnpm.v4i2.3487
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3487/2114
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3877
http://dx.doi.org/10.33603/jnpm.v4i2.3877
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3877/2115
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3614
http://dx.doi.org/10.33603/jnpm.v4i2.3614
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3614/2116
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3517
http://dx.doi.org/10.33603/jnpm.v4i2.3517
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3517/2117
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3629
http://dx.doi.org/10.33603/jnpm.v4i2.3629
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3629/2118
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3606
http://dx.doi.org/10.33603/jnpm.v4i2.3606
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/3606/2119
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/4160
http://dx.doi.org/10.33603/jnpm.v4i2.4160
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM/article/view/4160/2120
http://jurnal.ugj.ac.id/index.php/JNPM
http://www.issn.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1486788994&1&&
http://u.lipi.go.id/1486785777
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


 

 

JNPM (Jurnal Nasional Pendidikan Matematika) 

Volume 4, No. 2, September 2020  

DOI: http://dx.doi.org/10.33603/jnpm.v4i2.3877  

    

 

 This is an open access article under the CC–BY-SA license 

 

279 

Desain Pembelajaran Matematika Berbasis Gamifikasi 

untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa 

 
Clara Ayu Mia Permata1, Yosep Dwi Kristanto2* 
1,2Program Studi Pendidikan Matematika, Universitas Sanata Dharma, Yogyakarta, 

Indonesia; 1clarapermata14@gmail.com; 2*yosepdwikristanto@usd.ac.id 

 

Info Artikel: Dikirim: 20 Juli 2020; Direvisi: 11 September 2020; Diterima: 21 September 2020 

Cara sitasi: Permata, C. A. M., & Kristanto, Y. D. (2020). Desain Pembelajaran Matematika 

Berbasis Gamifikasi untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa. JNPM (Jurnal Nasional 

Pendidikan Matematika), 4(2), 279-291. 

 

Abstrak. Minat merupakan salah satu faktor penting yang mempengaruhi 

keberhasilan belajar siswa. Akan tetapi, tidak jarang dijumpai siswa yang memiliki 

minat rendah dalam pembelajaran matematika. Salah satu strategi yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran matematika 

adalah gamifikasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan perangkat 

pembelajaran matematika berbasis gamifikasi untuk dapat meningkatkan minat 

belajar siswa. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan. Subjek dalam 

penelitian ini sebanyak 18 siswa kelas XI SMA di Banguntapan, Yogyakarta. Hasil 

menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran yang dikembangkan memiliki rerata 

validitas yang sangat tinggi, meningkatkan minat belajar siswa dengan rerata 

peningkatan 3,30%, dan instrumen asesmennya menyediakan tantangan dalam 

kategori sedang, sehingga perangkat pembelajaran tersebut efektif dan memiliki 

kualitas baik. Sehingga gamifikasi dapat digunakan sebagai salah satu strategi 

untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran matematika. 

Kata Kunci: Research and Development, Gamifikasi, Kahoot!, Quizizz, dan Minat 

Belajar. 

 

Abstract. Interest is one of the crucial factors that influence student learning success. 

However, it is not uncommon to find students who have a low interest in learning 

mathematics. One of the strategies that can be used to increase students' interest in learning 

mathematics is gamification. This study aims to develop gamification-based mathematics 

learning tools to increase student interest in learning. This study uses a development 

method. The subjects in this study were 18 students of class XI, one of High School in 

Banguntapan, Yogyakarta. The results show that the learning tools developed have a very 

high average validity, increase student interest in learning with an average increase of 

3.30%, and the assessment instrument provides a challenge in the moderate category so that 

the learning tool is useful and has good quality. So that gamification can be used as a 

strategy to increase student interest in learning mathematics. 

Keywords: Research and Development, Gamification, Kahoot!, Quizizz, Interest. 
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Pendahuluan 

Minat merupakan salah satu faktor penting yang mempengaruhi 

keberhasilan belajar siswa. Dengan minat yang baik, siswa cenderung dapat 

mengarahkan perhatiannya ke topik atau aktivitas pembelajaran yang 

disediakan (Ainley, Hidi, & Berndorff, 2002). Selain itu, siswa akan lebih 

terdorong untuk membuat tujuan dan standar sendiri, serta menggunakan 

regulasi dirinya untuk mencapai tujuan dan standar tersebut dalam proses 

pembelajarannya (O’Keefe & Linnenbrink-Garcia, 2014; Senko & 

Harackiewicz, 2002). Lebih jauh, ketika siswa memiliki minat yang tinggi, 

siswa tersebut akan memberikan usaha yang lebih besar dalam proses 

pembelajaran (Deci, Koestner, & Ryan, 2001) dan pada akhirnya akan 

berpengaruh terhadap hasil belajarnya (Koller, Baumert, & Schnabel, 2001; 

Tosto, Asbury, Mazzocco, Petrill, & Kovas, 2016). 

 

Minat seorang siswa dapat merujuk pada dua hal, yaitu minat situasional 

dan individual (Hidi & Renninger, 2006). Minat situasional dapat muncul 

secara sementara setelah diberikan stimulus tertentu. Minat situasional ini 

terdiri dari dua fase, yaitu fase ketika minat tersebut dipantik dan fase 

berikutnya ketika minat tersebut dijaga (Harackiewicz, Barron, Tauer, Carter, 

& Elliot, 2000). Berbeda dengan minat situasional, minat individual terhadap 

objek tertentu (misalnya mata pelajaran matematika) lebih bersifat tetap dan 

mendalam (Krapp, 1999). Minat individual ini juga terdiri dari dua fase, 

yaitu fase ketika minat individual muncul dan fase ketika minat tersebut 

sudah berkembang dengan baik (Renninger, 2000). Dengan demikian, total 

terdapat empat fase yang dapat digunakan untuk mengembangkan minat 

siswa dalam pembelajaran. 

 

Fase-fase untuk mengembangkan minat tersebut penting untuk dipahami 

dan diimplementasikan oleh guru atau pendidik ketika berhadapan dengan 

siswa yang memiliki minat belajar rendah. Minat belajar yang rendah ini 

tidak jarang ditemukan di dalam pembelajaran matematika (Belbase, 2013; 

Fimansyah, 2015). Untuk mengembangkan minat yang rendah di dalam 

pembelajaran matematika ini, pendidik dapat (a) membantu siswa menjaga 

perhatiannya pada suatu aktivitas pembelajaran, meskipun aktivitas tersebut 

menantang; (b) memberi kesempatan kepada siswa untuk mengajukan 

pertanyaan yang mewujudkan rasa ingin tahunya; dan (c) memilih atau 

mengembangkan sumber belajar yang memantik pemecahan masalah dan 

pembuatan strategi (Hidi & Renninger, 2006). Pada tahapan awal 

perkembangan minat belajar siswa, peran guru sangat penting dalam 

membantu mereka untuk memiliki pandangan yang positif dalam 

pembelajaran matematika. Hal ini dapat dilakukan dengan berbagai macam 
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cara, misalnya dengan aktivitas-aktivitas pembelajaran berbantuan 

komputer yang menarik (Millis, Forsyth, Wallace, Graesser, & Timmins, 

2017) dan aktivitas-aktivitas yang membangun rasa kepemilikan kompetensi 

(Schraw, Flowerday, & Lehman, 2001). 

 

Gamifikasi merupakan salah satu strategi yang dapat diterapkan untuk 

mengembangkan minat belajar siswa dalam pembelajaran matematika. 

Gamifikasi didefinisikan sebagai penggunaan elemen-elemen desain gim 

dalam konteks-konteks bukan gim (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 

2011). Konteks bukan gim tersebut salah satunya adalah pembelajaran 

matematika. Elemen-elemen desain gim dalam gamifikasi bermacam-

macam, di antaranya adalah poin, lencana, papan skor, dan tantangan 

(Kristanto, 2020). Elemen-elemen tersebut digunakan sebagai mekanisme 

pemenuhan kebutuhan dasar siswa terkait kompetensi, otonomi, dan relasi 

(Deci & Ryan, 1985; Sailer, Hense, Mayr, & Mandl, 2017). Untuk 

mengimplementasikan gamifikasi tersebut ke dalam pembelajaran 

matematika, para pendidik dan peneliti biasanya menggunakan kuis daring 

sebagai pintu masuknya (Sailer & Sailer, 2020). 

 

Ada beberapa kuis daring yang dapat digunakan untuk melakukan 

gamifikasi dalam pembelajaran matematika. Dua kuis daring yang sering 

digunakan adalan Kahoot! dan Quizizz. Kedua jenis kuis daring ini 

menawarkan beberapa fitur yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 

siswa. Pertama, dua jenis kuis tersebut dapat memberikan umpan balik 

secara langsung kepada siswa dengan menggunakan poin. Umpan balik 

langsung seperti ini dapat membangkitkan persepsi positif siswa terhadap 

pembelajaran yang dialaminya (Alexander, 2017). Kedua, papan skor atau 

papan peringkat yang disediakan oleh dua jenis kuis tersebut memberikan 

lingkungan kompetisi bagi siswa. Lingkungan belajar seperti ini potensial 

untuk mendorong keterlibatan dan partisipasi aktif siswa dalam 

pembelajaran (Burguillo, 2010; Chen & Chiu, 2016). 

 

Meskipun sudah cukup banyak penelitian yang telah menyelidiki kuis 

daring Kahoot! atau Quizizz, tetapi masih sedikit yang menggunakan kedua 

kuis tersebut di dalam penelitian pembelajaran matematika dengan konteks 

Indonesia. Basuki & Hidayati (2019) telah berupaya untuk meneliti 

penggunaan kedua jenis kuis tersebut dengan konteks Indonesia. Akan 

tetapi, penelitian tersebut tidak dilakukan pada pembelajaran matematika. 

Selain itu, penelitian tersebut berfokus pada persepsi mahasiswa terhadap 

dua kuis daring tersebut. Dengan demikian, artikel ini akan menawarkan 

keunikan dalam hal desain maupun konteks penelitiannya. 
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Berdasarkan pentingnya minat siswa serta peluang penggunaan Kahoot! dan 

Quizizz dalam pembelajaran matematika untuk meningkatkan minat belajar 

siswa, tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan perangkat 

pembelajaran matematika berbasis gamifikasi dengan menggunakan kuis 

daring Kahoot! dan Quizizz. Penggunaan kedua jenis kuis tersebut selain 

ditujukan sebagai alat asesmen, tetapi juga digunakan sebagai aktivitas 

pembelajaran menyenangkan yang dapat membangkitkan minat belajar 

siswa. Oleh karena itu, pertanyaan penelitian yang akan dijawab dalam 

penelitian ini adalah tentang bagaimana kualitas perangkat pembelajaran 

yang telah dikembangkan ditinjau dari minat belajar siswa. 

 

Metode 

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan dengan 10 tahapan, 

yaitu identifikasi potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, 

revisi desain produk, ujicoba produk, revisi produk, ujicoba pemakaian, 

revisi produk, dan pembuatan produk secara masal (Sugiyono, 2011). Akan 

tetapi, dalam penelitian ini hanya mengembangkan sampai pada tahap 

keenam, yaitu tahap ujicoba karena penelitian ini bertujuan untuk 

merancang dan mengembangkan suatu produk perangkat pembelajaran 

berbasis gamifikasi melalui Kahoot! dan Quizizz yang berkualitas baik dari 

segi minat belajar siswa. 

 

Subjek penelitian ini adalah 18 siswa SMA Kelas XI IPA dan XI IPS di salah 

satu SMA swasta di Banguntapan, Yogyakarta. Pemilihan subjek tersebut 

didasarkan pada identifikasi potensi dan masalah yang telah dilakukan. 

Berdasarkan identifikasi potensi dan masalah tersebut, kami menemukan 

bahwa di kedua kelas tersebut membutuhkan pemanfaatan teknologi untuk 

meningkatkan minat belajar siswanya. Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini berupa validasi perangkat pembelajaran, penyebaran 

kuesioner minat belajar siswa, serta ujicoba soal asesmen melalui Kahoot! dan 

Quizizz. Validasi perangkat pembelajaran digunakan sebagai acuan untuk 

mengukur validitas perangkat pembelajaran yang dikembangkan. 

Penyebaran kuesioner digunakan untuk mengetahui minat belajar siswa, 

baik sebelum maupun setelah melakukan aktivitas Kahoot! dan Quizizz. 

Ujicoba soal digunakan untuk melihat tingkat kesukaran butir-butir soal 

yang telah dikembangkan. 

 

Kualitas perangkat pembelajaran yang dikembangkan ditentukan 

berdasarkan validitas perangkat pembelajaran tersebut, minat belajar siswa, 

dan tingkat kesukaran setiap butir soal yang dikembangkan (Kristanto, 
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Amin, & Khabibah, 2016). Kualitas perangkat pembelajaran dapat dikatakan 

memenuhi standar baik jika validitas perangkat pembelajaran memiliki 

standar minimal valid, adanya peningkatan minat belajar siswa, dan tingkat 

kesukaran setiap butir soal berada pada berkategori sedang.  

 

Hasil validasi ahli terhadap perangkat pembelajaran yang dikembangkan 

dianalisis dengan menggunakan rerata persentase. Skor yang diberikan oleh 

para validator pada masing-masing perangkat pembelajaran dibandingkan 

dengan skor maksimumnya untuk mendapatkan persentase dan kemudian 

persentase nilai para validator tersebut ditentukan reratanya.  

 

Analisis peningkatan minat belajar masing-masing siswa dilakukan dengan 

menentukan selisih skor minat belajar siswa setelah dan sebelum melakukan 

aktivitas pembelajaran melalui Kahoot! dan Quizizz. Selisih skor tersebut 

kemudian dibandingkan dengan skor minat belajar siswa sebelum 

melakukan aktivitas Kahoot! dan Quizizz dan dikalikan 100% untuk 

mendapatkan persentase peningkatan minat belajar setiap siswa.  

 

Tingkat kesukaran setiap butir soal dalam kuis daring Kahoot! dan Quizizz 

ditentukan dengan menggunakan pendekatan empiris, yaitu dengan 

membagi banyaknya siswa yang menjawab benar soal tersebut dengan total 

banyaknya siswa kemudian dikalikan dengan 100% untuk mendapatkan 

skor dalam persentase. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Berdasarkan validasi perangkat pembelajaran yang divalidasi oleh satu guru 

matematika dan dua dosen pendidikan matematika, tampak bahwa 

perangkat pembelajaran yang telah dibuat (yaitu RPP, pretest, postest, dan 

kuis daring) sudah sangat valid atau dapat digunakan tanpa revisi. Secara 

detail, hasil validasi ini dapat dilihat pada Tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Hasil Validasi Perangkat Pembelajaran 

Perangkat 

Pembelajaran 

Nilai Rata-

rata 

Tingkat Validitas 

RPP 82,22% Sangat Valid, atau dapat digunakan tanpa revisi 

Soal pretest 86,67% Sangat Valid, atau dapat digunakan tanpa revisi 

Soal posttest 

Lembar kuesioner 

minat belajar siswa 

91,67% 

98,57% 

Sangat Valid, atau dapat digunakan tanpa revisi 

Sangat Valid, atau dapat digunakan tanpa revisi 

 

Tabel 1 menunjukkan bahwa lembar kuesioner minat belajar siswa yang 

dikembangkan memiliki rata-rata tingkat validitas yang sangat valid atau 
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dapat digunakan tanpa revisi. Dengan demikian, lembar kuesioner ini sudah 

layak untuk digunakan sebagai pengukur minat belajar siswa, baik sebelum 

maupun setelah menggunakan kuis daring Kahoot! dan Quizizz. 

 

0% 5,56%

22,22%

44,44%

27,78%

Hasil Kuesioner Minat Belajar Siswa Awal

Tidak Berminat

Kurang Berminat

Cukup Berminat

Berminat

Sangat Berminat
 

Gambar 1. Hasil Kuesioner Minat Belajar Siswa Awal 

Gambar 1 menunjukkan kategori minat belajar siswa sebelum mengerjakan 

kuis daring melalui Kahoot! dan Quizizz sudah cukup baik, persentase minat 

lebih dari 50%.  

 

 

Gambar 2. Hasil Kuesioner Minat Belajar Siswa Akhir 

Gambar 2 menunjukkan bahwa kategori minat belajar siswa setelah 

mengerjakan kuis daring melalui Kahoot! dan Quizizz. Tampak bahwa minat 

belajar siswa setelah mengalami dua kuis daring tersebut lebih mengumpul 

pada kategori berminat. Untuk mengetahui adanya peningkatan minat 

belajar, persentase peningkatan minat belajar masing-masing siswa dihitung 

dan diperoleh reratanya M = 3,30% (dengan simpangan baku SD = 12,71%). 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa secara umum terdapat 

peningkatan minat belajar siswa setelah melakukan pengerjaan kuis daring 

melalui Kahoot! dan Quizizz. Hasil ini sejalan dengan beberapa penelitian 
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yang menggunakan Kahoot! dan Quizizz untuk meningkatkan minat belajar 

siswa (Licorish, Owen, Daniel, & George, 2018; Zhao, 2019). 

 

 

Gambar 3. Hasil Tingkat Kesukaran Soal pada Pertemuan Pertama 

 

Gambar 3 menunjukkan hasil pengerjaan semua siswa di pertemuan 

pertama, sebanyak 50% soal yang disusun masuk ke dalam tingkat 

kesukaran kategori sedang, sedangkan soal-soal lainnya masuk ke dalam 

kategori sukar dan mudah.  

 

 
 

Gambar 4. Hasil Tingkat Kesukaran Soal pada Pertemuan Kedua 

 

Gambar 4 menunjukkan persentase kategori tingkat kesukaran soal-soal 

yang dikembangkan pada pertemuan kedua. Tampak bahwa sebagian besar 

soalnya (80%) berada pada kategori sedang dan tidak ada soal yang masuk 

ke dalam kategori mudah. 

 

Hasil yang cukup menarik dijumpai pada tingkat kesukaran soal di 

pertemuan ketiga. Dari 10 soal yang diujikan ke siswa, tingkat kesukarannya 

masuk ke dalam kategori sedang, perhatikan Gambar 5. 
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Gambar 5. Hasil Tingkat Kesukaran Soal pada Pertemuan Ketiga 

 

Dalam melihat efektivitas soal-soal yang disampaikan melalui Kahoot! dan 

Quizizz, penelitian ini menggunakan tingkat kesukarannya. Berdasarkan 

hasil yang telah didapatkan, tingkat kesukaran soal-soal tersebut didominasi 

oleh tingkat kesukaran sedang. Dengan demikian, tantangan (salah satu 

elemen desain gim) yang disediakan oleh kedua kuis daring tersebut 

sebagian besar masuk ke dalam kategori sedang. Tantangan dengan tingkat 

kesulitan sedang seperti ini merupakan komponen penting untuk menjaga 

siswa tetap tertarik dan terlibat aktif dalam pengerjaan kuis (Vogel, 

Greenwood-Ericksen, Cannon-Bowers, & Bowers, 2006). Jika tantangan 

tersebut terlalu sukar, siswa akan cenderung menyerah ketika 

mengerjakannya; jika tantangan tersebut terlalu mudah, siswa akan terbagi 

perhatiannya dan cenderung akan kehilangan minat untuk 

menyelesaikannya (Wang, 2008). 

 

Berdasarkan validitas perangkat pembelajaran yang dikembangkan, 

efektivitas perangkat pembelajaran tersebut dalam meningkatkan minat 

belajar siswa, serta tingkat kesukaran soal-soal yang disampaikan melalui 

Kahoot! dan Quizizz, dapat disimpulkan bahwa perangkat pembelajaran 

tersebut secara umum berkualitas baik. Dengan demikian, perangkat 

pembelajaran tersebut potensial untuk diterapkan ke dalam kelas 

matematika yang sebenarnya agar minat belajar siswa meningkat. 

 

Meskipun penelitian ini tujuannya adalah mengembangkan perangkat 

pembelajaran secara utuh (yaitu RPP, pretest, posttest, dan kuis daring), tetapi 

yang menjadi fokus penerapan gamifikasinya terletak pada kuis daring 

Kahoot! dan Quizizz. Berdasarkan hasil penelitian ini, kuis daring semacam 

ini merupakan alat yang efektif untuk memantik minat siswa terhadap 

pembelajaran matematika. Hasil ini sejalan dengan temuan beberapa 

penelitian lain (Göksün & Gürsoy, 2019; Jones, Katyal, Xie, Nicolas, Leung, 

Noland, & Montclare, 2019; Plump & LaRosa, 2017). 
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Elemen-elemen desain gim yang dapat difasilitasi oleh Kahoot! dan Quizizz 

dalam penelitian ini adalah poin, papan skor, dan tantangan. Poin diberikan 

ketika siswa sudah dapat menjawab soal dengan tepat. Selain itu, poin ini 

juga dapat menunjukkan kemajuan capaian siswa dalam melakukan 

aktivitas dalam kuis daring yang disediakan (Lewis, Swartz, & Lyons, 2016). 

Dengan demikian, poin ini memiliki fungsi sebagai pemberi penghargaan 

dan penyedia umpan balik yang langsung dan berkelanjutan (Attali & Arieli-

Attali, 2015; Richter, Raban, & Rafaeli, 2015). Papan skor, atau sering disebut 

dengan papan peringkat, menunjukkan pemeringkatan siswa dengan 

perolehan poinnya. Elemen ini mengindikasikan kemajuan capaian seorang 

siswa relatif terhadap siswa-siswa lainnya (Landers, Bauer, & Callan, 2017). 

Terakhir, soal-soal yang disampaikan melalui Kahoot! dan Quizizz dapat 

dianggap sebagai tantangan yang perlu diselesaikan oleh siswa. Tantangan 

seperti ini memfasilitasi siswa untuk menerapkan pengetahuan dan 

keterampilannya mengenai topik yang telah dipelajari dengan cara yang 

menarik dan menantang (Flores, Montoya, & Mena, 2016). Ketiga elemen 

desain gim yang disediakan oleh Kahoot! dan Quizizz tersebut berpotensi 

untuk memenuhi kebutuhan siswa akan kompetensi dan relasi (Wee & 

Choong, 2019) yang pada akhirnya akan meningkatkan kualitas belajarnya 

(León, Núñez, & Liew, 2015). 

 

Penggunaan kuis daring berbasis gamifikasi dalam penelitian ini hanya 

menyediakan satu contoh upaya untuk memantik minat siswa dalam 

pembelajaran matematika. Beberapa strategi lain juga dapat digunakan, 

misalnya dengan penerapan pembelajaran berbasis proyek (Bernard & 

Lundgren-Cayrol, 2001; Robinson, 2013) dan penggunaan soal cerita dengan 

konteks yang dekat dengan minat siswa (Renninger, Ewen, & Lasher, 2002; 

Setyani & Kristanto, 2020). Selain itu, penting bagi pendidik untuk tetap 

menjaga minat belajar siswa dengan memberikan aktivitas-aktivitas 

pembelajaran yang bermakna dan berpusat siswa (Bray & Tangney, 2016). 

Dengan demikian, diharapkan minat belajar siswa dalam pembelajaran 

matematika dapat berkembang dengan baik. 

 

Simpulan 

Perangkat pembelajaran yang dikembangkan telah memiliki kualitas yang 

baik dari perspektif validitasnya, potensinya dalam meningkatkan minat 

belajar siswa, dan tantangan (tingkat kesukaran) soal-soal kuis daringnya. 

Validitas perangkat ini dinilai dari penilaian yang dilakukan oleh ahli dan 

praktisi pembelajaran. Potensi perangkat pembelajaran tersebut dalam 

meningkatkan minat belajar siswa dimungkinkan dengan adanya strategi 
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gamifikasi dalam kuis daring Kahoot! dan Quizizz. Terakhir, tingkat 

kesukaran soal-soal yang dikembangkan dalam penelitian ini memberikan 

tantangan yang sesuai bagi siswa untuk dapat terlibat dan berpartisipasi 

aktif dalam menyelesaikan soal-soal tersebut. Berdasarkan hasil penelitian 

ini, telah ditunjukkan bahwa gamifikasi merupakan salah satu strategi yang 

potensial untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran 

matematika. Oleh karena itu, pendidik dapat mempertimbangkan strategi ini 

untuk diterapkan dalam pembelajaran matematika agar minat belajar belajar 

siswa meningkat. Akan tetapi, penelitian ini belum bisa menunjukkan 

elemen-elemen desain gim mana yang paling efektif untuk meningkatkan 

minat belajar siswa dalam pembelajaran matematika. Hal ini memberikan 

peluang penelitian bagi peneliti lain untuk dapat menyelidiki perbedaan 

pengaruh elemen-elemen desain gim (misalnya poin, tantangan, dan papan 

skor) terhadap minat belajar siswa. 
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