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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 belajar siswa dalam pembelajaran
matematika @#alah gamifikasi. Penelifan ini bertujuan untuk mengembangkan
perangkat pembelajaran matematika berbasis gamifikasi untuk dapat
meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian ini menggunakan metode penelitian
dan pengembangan atau Research and Development (R & D). Subjek dalam penelitian
ini adalah 18 siswa kelas XI IPA dan XI IPS di salah satu SMA swasta di
Banguntapan, Yogyakarta. Berdasarkan hasil analisis, 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. Berdasarkan hasil tersebut, kami
merekomendasikan gamifikasi untuk dapat digunakan sebagai salah satu strategi
untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran matematika.

Kata Kunci: Penelitian dan Pengembangan, Gamifikasi, Kahoot!, Quizizz, Minat.

Abstract, Inlerest is one of the important factors that influence studen! learning success.
However, it is often found students who have a low infevest in learning mathematics. One
strategy that can be implemented to increase student interest in learning mathematics is
gamification. The presenl study aims lo develop gamification-based mathemalics learning
materials wihich intend lo increase student interest in mathemalics learning. This study
employed the research and development method. The subjects in the study were 18 students
of class X1 IPA and XI IPS al one of a privale senior high school in Banguniapan,
Yogyakarta. Based on the resulls of the analysis, the learning materials has a very high
average validily, ncreases students’ learning inlerest by an average of 3.30%, and the
assessment instrument provides a challenge in the moderate calegory so that the learning
materials is effective and has good quality. Based on these results, we recommend
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gamification lo be used as a stralegy to increase students” intervest in mathematics teaching
and learning.
Keywords: Research and Development, Gamification, Kahoot!, Quizizz, Interest.

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, vaitu 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
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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
cara, misalnya dengan aktivitas-aktivitas pembelajaran berbantuan
komputer yang menarik (Millis, Forsyth, Wallace, Graesser, & Timmins,
2017) dan aktivitas-aktivitas yang membangun rasa kepemilikan kom petensi
(Schraw, Flowerday, & Lehman, 2001).

Gamifikasi merupakan salah satu strategi yang dapat diterapkan untuk
mengembangkan minat belajar siswa dalam pembelajaran matematika.
CGamifikasi 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 menelit
penggunaan kedua jenis kuis tersebut dengan konteks Indonesia. Akan
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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.

Berdasarkan pentingnya minat siswa serta peluang penggunaan Krhoot! 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
vang telah dikembangkan ditinjau dari minat belajar siswa.

Metode

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Salah satu model penelitian
jenis ini memiliki 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 Kohoot! 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 wvalidasi 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.
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Kualitas perangkat pembelajaran yang dikembangkan ditentukan
berdasarkan validitas perangkat pembelajaran tersebut, minat belajar siswa,
dan tingkat kesukaran setiap butir soal yang dikembangkan (Kristanto,
Amin, & Khabibah, 2016). Dari data penelitian yang didapatkan, 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, vaitu 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 Nilai Rata-rata Tingkat
Pembelajaran Validitas
RPP 82,22% Sangat Valid,
atau dapat
digunakan
tanpa revisi
Soal pretest B6,67% Sangat Valid,
atau dapat
digunakan
tanpa revisi
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Soal posttest 91,67% Sangat Valid,
atau dapat
digunakan
tanpa revisi

Lembar 98,57% Sangat Valid,
kuesioner minat atau dapat
belajar siswa digunakan
tanpa revisi

Tabel 1 juga menunjukkan bahwa lembar kuesioner minat belajar siswa yang
dikembangkan memiliki rata-rata tingkat validitas yang sangat valid atau
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.

Kategori minat belajar siswa sebelum mengerjakan kuis daring melalui
Kahoot! dan Quizizz ditunjukkan oleh Gambar 1. Gambar ini
mendemonstrasikan bahwa minat belajar siswa sudah cukup baik.

Hasil Kuesioner Minat Belajar Siswa Awal
0% 5.56%

m Tidak Berminat
® Kurang Berminat
5 Cukup Berminat

® Berminat

M Sangat Berminat

Gambar 1. Hasil Kuesioner Minat Belajar Siswa Awal

Gambar 2 berikut menunjukkan 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.
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Hasil Kuesioner Minat Belajar Siswa Akhir

0% 5.56%
- m Tidak Berminat

® Kurang Berminat
@ Cukup Berminat
M Berminat

W Sangat Berminat

Gambar 2. Hasil Kuesioner Minat Belajar Siswa Akhir

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 yang
menggunakan Kahoot! dan Quizizz untuk meningkatkan minat belajar siswa
(Licorish, Owen, Daniel, & George, 2018; Zhao, 2019).

Dengan menggunakan hasil pengerjaan semua siswa di pertemuan pertama,
tingkat kesukaran 50% soal yang disusun masuk ke dalam kategori sedang,
sedangkan soal-soal lainnya masuk ke dalam kategori sukar dan mudah.
Hasil ini secara lebih lengkap ditunjukkan oleh Gambar 3.

Tingkat Kategori Kesukaran Soal pada
Ujicoba Pertemuan Pertama

= Sukar
H Sedang
® Mudah

Gambar 3. Hasil Tingkat Kesukaran Soal pada Pertemuan Pertama

Gambar 4 berikut 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.
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TingkatKategori Kesukaran Soal
padaUjicoba Pertemuan Kedua

0%

W Sukar
M Sedang
m Mudah

Gambar 4. Hasil Tingkat Kesukaran Soal pada Pertemuan Kedua

Hasil yang cukup menarik dijumpai pada tingkat kesukaran soal di
pertemuan ketiga. Dari 10 soal yang divjikan ke siswa, tingkat kesukarannya
masuk ke dalam kategori sedang, perhatikan Gambar 5.

Tingkat Kategori Kesukaran Soal pada
Ujicoba Perlemuan Keliga

B Sukar
M Sedang
m Mudah

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
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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
yvang 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 (Goksiin & Giirsoy, 2019; Jones, Katyal, Xie, Nicolas, Leung,
Noland, & Montclare, 2019; Plump & LaRosa, 2017).

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) vang pada akhirnya akan meningkatkan kualitas belajarnya
(Ledn, Nifiez, & 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
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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
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, peneliian 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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