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Abstrak 

Banyak tantangan yang dihadapi oleh guru maupun siswa dalam pembelajaran matematika saat ini. Beberapa 

alternatif penyelesaian terhadap tantangan-tantangan tersebut dapat ditemukan di dalam literatur, salah satunya 

adalah dengan penerapan flipped classroom. Dalam flipped classroom, kegiatan pembelajaran yang biasanya 

dilakukan di dalam kelas dilaksanakan di luar kelas. Dengan demikian, kegiatan di dalam kelas dapat difokuskan 

kepada aktivitas-aktivitas yang bisa menstimulus siswa untuk berpikir pada tingkatan yang lebih tinggi. 

Meskipun tampak menjanjikan, pembelajaran seperti ini tidak selalu berdampak positif terhadap pembelajaran 

siswa. Oleh karena itu, flipped classroom ini perlu dirancang sedemikian rupa sehingga memiliki nilai lebih dari 

segi desain pembelajarannya. Pemberian elemen-elemen desain gim ke dalam pembelajaran ini akan berpotensi 

menambah kualitas pembelajaran matematika. Oleh karena itu, artikel ini akan mengkaji pustaka terkait 

penggabungan gamifikasi dan flipped classroom dalam pembelajaran matematika. Secara spesifik, artikel ini 

akan melakukan kajian terhadap definisi dan desain flipped classroom, beserta dengan tantangan-tantangan 

implementasinya. Kemudian, konsep gamifikasi juga akan dipaparkan dalam artikel ini. Terakhir, artikel ini 

akan meninjau penelitian-penelitian yang telah mendesain dan menerapkan flipped classroom dan gamifikasi 

dalam pembelajaran matematika, serta memberikan beberapa rekomendasi bagi guru, desainer pembelajaran, 

dan praktisi terkait implementasi kedua strategi pembelajaran tersebut. 

Kata kunci: 

Pembelajaran berbasis gim, flipped learning, inverted classroom, pembelajaran abad 21, berpikir tingkat tinggi, motivasi, 

pemecahan masalah 
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1.  Pendahuluan 

Banyak tantangan yang dihadapi oleh guru maupun siswa dalam pembelajaran matematika saat ini. Di abad 

21 ini guru dituntut untuk dapat mempersiapkan siswa untuk hidup di masa ketika kemajuan teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK) tidak dapat dihindari lagi. Oleh karena itu, siswa perlu dibekali 

keterampilan-keterampilan penting yang dibutuhkan di abad 21 ini. Menanggapi hal ini, banyak kerangka 

pembelajaran abad 21 telah diformulasikan (Dede, 2010; Geisinger, 2016), diantaranya adalah keterampilan 

dan kompetensi abad 21 untuk pemelajar milenium baru di negara-negara OECD (Ananiadou & Claro, 

2009), asesmen dan pengajaran keterampilan-keterampilan abad 21 yang disponsori oleh Cisco, Intel, dan 

Microsoft (Binkley et al., 2012), dan kemitraan untuk keterampilan-keterampilan abad 21 (P21CS, 2019). 

Meskipun keberagaman konseptualisasi keterampilan-keterampilan abad 21 ditemukan di literatur, 

terdapat beberapa keterampilan yang secara konsisten dianggap signifikan, yaitu keterampilan 

berkomunikasi dan berkolaborasi dengan TIK (Chai et al., 2019). Di dalam kerangka P21CS, komunikasi 

dan kolaborasi masuk ke dalam keterampilan-keterampilan pembelajaran dan inovasi, bersama dengan 

kreativitas dan inovasi serta berpikir kritis dan pemecahan masalah. Selain itu, kerangka ini juga 

menekankan keterampilan informasi, media, dan teknologi. Di dalam kerangka OECD, komunikasi 

dijadikan salah satu dimensi kompetensi yang harus dimiliki oleh siswa. Dimensi ini dilatarbelakangi oleh 

peningkatan potensi TIK dalam memfasilitasi komunikasi dan kolaborasi. Kerangka ATC21S juga 

memiliki posisi yang sama terhadap pentingnya keterampilan komunikasi dan kolaborasi antar siswa. Di 
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dalam kerangka ini, kedua keterampilan tersebut diperlukan oleh siswa untuk dapat bekerja sama di era 

globalisasi. Selain itu, kerangka ini juga menekankan literasi TIK yang menjadi alat yang potensial bagi 

siswa untuk dapat melakukan komunikasi dan kolaborasi dengan lebih efektif dan efisien. 

Pentingnya keterampilan komunikasi, kolaborasi, dan literasi TIK bagi siswa dapat dijadikan acuan bagi 

guru untuk merencanakan dan mengimplementasikan pembelajaran matematika yang berkualitas. Untuk 

itu, pembelajaran matematika seharusnya tidak hanya memfasilitasi siswa untuk belajar matematika dengan 

pemahaman dan pembangunan pengetahuan baru dari pengalaman dan pengetahuan sebelumnya (NCTM, 

2000), tetapi juga harus memberikan lingkungan belajar yang mengakomodasi siswa untuk meningkatkan 

keterampilan komunikasi dan kolaborasinya melalui pemanfaatan TIK. Untuk itu, guru harus mampu 

memilih model pembelajaran yang membuat siswa terlibat aktif dalam proses komunikasi dan kolaborasi, 

serta meningkatkan pemahamahan siswa terhadap ide-ide matematika dengan menggunakan teknologi 

(Martin, 2007). 

Flipped classroom merupakan pendekatan pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

keterampilan-keterampilan penting yang dibutuhkan oleh siswa untuk hidup di abad 21. Di pembelajaran 

matematika, pendekatan ini dianggap dapat mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi (Lai & 

Hwang, 2016), keterampilan berpikir kritis (Van et al., 2015), komunikasi (Clark, 2015), kolaborasi (Kim 

et al., 2014), dan kreativitas siswa. Meskipun demikian, implementasi flipped classroom bukannya tanpa 

tantangan (Akçayır & Akçayır, 2018). Untuk mengatasi tantangan tersebut, diperlukan strategi-strategi 

inovatif dan sistem pendukung yang tepat untuk meningkatkan dampak positif dari penerapan flipped 

classroom (Hwang et al., 2019). 

Gamifikasi merupakan strategi yang menjanjikan untuk menambah dampak positif penerapan flipped 

classroom pada pembelajaran matematika. Penggunaan elemen-elemen desain gim ke dalam flipped 

classroom dianggap dapat meningkatkan motivasi siswa untuk mengikuti pembelajaran (Huang & Hew, 

2018). Dengan motivasi yang tinggi, siswa diharapkan dapat mengikuti keseluruhan proses pembelajaran 

matematika, mulai dari kegiatan pembelajaran yang membutuhkan pemikiran tingkat rendah sampai tingkat 

tinggi. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka artikel ini bertujuan untuk mengkaji 

penerapan flipped classroom yang didukung oleh strategi gamifikasi untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran siswa dalam mempelajari matematika. Untuk mencapai tujuan tersebut, artikel ini akan 

melakukan kajian terhadap definisi dan desain pendekatan flipped classroom, beserta dengan tantangan-

tantangan implementasinya. Kemudian, konsep gamifikasi juga akan dipaparkan dalam artikel ini. 

Terakhir, artikel ini akan meninjau penelitian-penelitian yang telah mendesain dan menerapkan flipped 

classroom dan gamifikasi dalam pembelajaran matematika, serta memberikan beberapa rekomendasi bagi 

guru, desainer pembelajaran, dan praktisi untuk mengimplementasikannya. 

2.  Flipped Classroom dan Pembelajaran Matematika 

2.1.  Definisi Flipped Classroom 

Flipped classroom menjadi pendekatan pembelajaran yang menarik perhatian para peneliti, akademisi, dan 

guru. Hwang et al. (2019) melaporkan adanya tren yang naik terhadap penelitian mengenai flipped 

classroom. Dari penelitian-penelitian ini, beragam definisi telah ditawarkan untuk pendekatan 

pembelajaran yang juga sering disebut dengan flipped learning (Bond, 2019) dan inverted classroom (Lage 

et al., 2000) ini. Dua definisi yang sering digunakan oleh para peneliti untuk mendefinisikan pendekatan 

ini adalah definisi yang diajukan oleh Bishop & Verleger (2013) dan Flipped Learning Network (FLN, 

2014). 

Bishop & Verleger (2013) mendefinisikan flipped classroom sebagai strategi pembelajaran yang terdiri 

dari dua bagian, yaitu aktivitas-aktivitas pembelajaran kelompok interaktif di dalam kelas, dan pengajaran 

langsung berbasis komputer yang dilakukan secara individual dan dilaksanakan di luar kelas. Definisi ini 

secara jelas membedakan kegiatan-kegiatan yang dilakukan oleh siswa ketika di dalam kelas dan di luar 

kelas. Secara garis besar, aktivitas pembelajaran yang dilakukan oleh siswa ketika di dalam kelas adalah 

belajar secara berkelompok. Selain itu, pembelajaran di dalam kelas dilakukan secara interaktif. Artinya, 

flipped classroom menekankan interaksi antar pelaku pembelajaran. Sebaliknya, kegiatan pembelajaran di 

luar kelas menekankan pembelajaran langsung yang dilakukan secara individual. Kegiatan di luar kelas 
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semacam ini didukung oleh komputer sebagai media penyampai pesan pembelajarannya. Media berbasis 

komputer yang digunakan dalam kegiatan di luar kelas merupakan video-video pembelajaran. 

Definisi flipped learning yang lebih komprehensif diusulkan oleh FLN (2014). Definisi tersebut adalah 

sebagai berikut. 

[A] pedagogical approach in which direct instruction moves from the group learning space to 

the individual learning space, and the resulting group space is transformed into a dynamic, 

interactive learning environment where the educator guides students as they apply concepts and 

engage creatively in the subject matter. 

Untuk mengimplementasikan pendekatan flipped learning seperti yang didefinisikan oleh FLN (2014) 

tersebut, guru harus menggabungkan empat pilar pendekatan pembelajaran tersebut, yaitu (1) lingkungan 

belajar yang fleksibel, (2) budaya belajar berpusat siswa, (3) konten pembelajaran yang terencana, dan (4) 

guru yang profesional. Dengan lingkungan belajar yang fleksibel, siswa mendapatkan moda pembelajaran 

yang bervariasi, dan dapat memilih kapan dan di mana mereka belajar. Budaya belajar dalam pendekatan 

flipped learning harus bergeser dari pembelajaran yang berpusat pada guru ke pembelajaran yang berpusat 

pada siswa. Dengan budaya ini, siswa akan menggunakan waktu belajar di kelas untuk mengeksplorasi 

topik secara mendalam dan mendapatkan kesempatan belajar yang lebih kaya. Selanjutnya, guru harus 

memilih dan memilah konten pembelajaran mana yang akan diajarkan secara langsung dan konten mana 

yang diletakkan pada lingkungan belajar individu. Di pilar terakhir, guru harus profesional. Artinya, peran 

guru tidak dapat digantikan oleh flipped learning, tetapi peran guru dalam pendekatan ini semakin krusial 

dibandingkan dengan pembelajaran tradisional. 

2.2.  Landasan Teori Flipped Classroom 

Alasan utama implementasi flipped classroom adalah untuk menyediakan tambahan waktu sehingga 

aktivitas pembelajaran di dalam kelas dapat difokuskan ke pembelajaran yang berpusat siswa. Dengan 

demikian, teori pembelajaran berpusat siswa (student-centered learning) dapat diterapkan dalam flipped 

classroom. Koh (2019) menambahkan bahwa terdapat empat dimensi pedagogis untuk menjelaskan 

mengapa flipped classroom mendukung teori pembelajaran berpusat siswa, yaitu personalisasi, berpikir 

tingkat tinggi (higher-order thinking), pengarahan diri sendiri (self-direction), dan kolaborasi. 

Flipped classroom sesuai dengan dimensi personalisasi teori pembelajaran berpusat siswa yang 

mengusulkan adanya fleksibilitas dan pilihan terkait aktivitas dan sumber belajar (Neumann, 2013). Hal ini 

dapat dilihat dari aktivitas pembelajaran di dalam kelas flipped classroom yang menuntut guru untuk 

memberikan dukungan terhadap kebutuhan individu siswa. Selain itu, dengan pendekatan ini siswa 

berkesempatan untuk belajar dengan model pembelajaran yang berbeda dan dilakukan sesuai dengan waktu 

dan tempat yang mereka pilih sendiri. 

Dimensi berpikir tingkat tinggi teori pembelajaran berpusat siswa menerangkan bahwa pembelajaran 

seharusnya melibatkan pembelajaran yang mendalam dan konstruktif (Lea et al., 2003). Di dalam flipped 

classroom, dimensi ini nampak pada aktivitas pembelajaran flipped classroom yang mengembangkan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi atau berpikir kritis siswa melalui aktivitas pemecahan masalah (Alias 

et al., 2020; Smith et al., 2018). Aktivitas pemecahan masalah ini dapat memberi kesempatan siswa untuk 

menerapkan pengetahuan dan pemahaman mereka (Petrillo, 2016), dan kemudian menggunakannya untuk 

memecahkan permasalahan sehari-hari (Tawfik & Lilly, 2015). 

Dimensi pengarahan diri sendiri menuntut siswa untuk otonom dan bertanggung jawab terhadap 

pembelajarannya sendiri (Nogueiras & Iborra, 2017). Dimensi ini nampak pada pendekatan flipped 

classroom yang menuntut siswa untuk bertanggung jawab terhadap pembelajarannya sendiri dengan 

mempelajari materi pembelajaran (dengan menonton video misalnya) sebelum kelas dimulai. Lebih lanjut, 

O’Flaherty & Phillips (2015) menemukan beberapa bukti di literatur yang menyatakan bahwa flipped 

classroom membuat siswa mempersepsi dirinya sebagai pemelajar yang mandiri. 

Flipped classroom memungkinkan diterapkannya pembelajaran kolaboratif di dalam proses 

pembelajarannya. Dengan demikian, pendekatan ini memberikan ruang bagi siswa untuk membangun 

pengetahuannya di dalam konteks sosial bersama dengan teman atau gurunya. Pembelajaran seperti ini 

tidak hanya berdampak bagi perkembangan pengetahuan dan pemahaman siswa, tetapi juga berpengaruh 

terhadap motivasi instrinsik siswa karena kebutuhan akan relasinya terpenuhi (Deci & Ryan, 2000). 
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2.3.  Implementasi Flipped Classroom dalam Pembelajaran Matematika dan Efektivitasnya 

Di bagian sebelumnya disebutkan bahwa flipped classroom menjadi pendekatan pembelajaran yang 

menarik perhatian guru, tidak terkecuali dalam pembelajaran matematika. Banyak peneliti telah melakukan 

penelitian terhadap implementasi flipped classroom di dalam mata pelajaran atau perkuliahan matematika. 

Implementasi flipped classroom dalam pembelajaran matematika yang ditemukan di literatur sangat 

bervariasi. Salah satu variasi dari penerapan pendekatan ini terdapat dalam pemanfaatan video untuk 

aktivitas pembelajaran di luar kelas. Beberapa guru memanfaatkan video yang sudah ada (Cilli-Turner, 

2015) dan beberapa memproduksi sendiri video untuk siswanya (Kristanto & Padmi, 2019; Scott et al., 

2016). Sebagai penunjang pembelajarannya selama menonton video, siswa diberikan lembar kerja, tugas 

dari buku teks dan sumber lainnya, atau kuis daring. 

Variasi implementasi flipped classroom pada pembelajaran matematika juga dijumpai di aktivitas 

pembelajaran di dalam kelas. Beberapa guru menggunakan penilaian formatif untuk memulai kegiatan 

pembelajaran tatap mukanya. Banyak guru menggunakan metode pembelajaran kelompok selama kegiatan 

pembelajaran di dalam kelas. Metode kelompok yang digunakan antara lain pengajaran antar teman 

(Phillips & Phillips, 2016; Saumier, 2016) dan pembelajaran kooperatif (Chen et al.,2015; Overmyer, 

2015). Selain itu, tugas individu, presentasi, dan kuis juga dilakukan di akhir kegiatan tatap muka flipped 

classroom. 

Efektivitas flipped classroom dalam pembelajaran matematika telah ditinjau dari berbagai sudut 

pandang, yaitu hasil belajar, sikap, motivasi, antisipasi usaha, kepuasan, dan minat (Yang et al., 2019). 

Efektivitas flipped classroom terkait hasil belajar siswa juga ditemukan dalam meta analisis yang dilakukan 

oleh Lo et al. (2017). Dua penelitian kajian pustaka ini menunjukkan bahwa flipped classroom memberikan 

manfaat bagi proses belajar siswa di kelas matematika. Manfaat yang dihasilkan oleh flipped classroom ini 

disebabkan oleh tiga hal, yaitu (1) cukupnya waktu untuk pengerjaan tugas, (2) pengintegrasian 

pengetahuan baru dengan pengetahuan yang sudah ada, dan (3) umpan balik yang cepat. 

2.4.  Tantangan Flipped Classroom 

Meskipun banyak penelitian yang melaporkan dampak positif yang dihasilkan pendekatan flipped 

classroom terhadap pembelajaran siswa, beberapa penelitian melaporkan hasil yang berbeda. Misalnya, 

Gundlach et al. (2015) menemukan bahwa terdapat tren yang menurun di tingkat kepuasan siswa terhadap 

pendekatan pembelajaran tersebut. Beberapa penelitian (Guerrero et al., 2015; Talbert, 2015) mengungkap 

bahwa tidak ada perbedaan hasil belajar yang signifikan antara siswa yang mengikuti flipped classroom 

dan pembelajaran tradisional. 

Selain yang telah disebutkan sebelumnya, tantangan-tantangan lainnya implementasi flipped classroom 

adalah tantangan-tantangan terkait siswa (Lo et al., 2017). Tantangan-tantangan terkait siswa ini di 

antaranya adalah ketidakfamilieran siswa dengan flipped classroom, ketidaksiapan untuk tugas-tugas 

prapembelajaran, ketidakmampuan untuk bertanya dalam kegiatan pembelajaran di luar kelas, 

ketidakmampuan memahami konten video, peningkatan beban belajar, dan tidak memiliki ketertarikan 

untuk menonton video. Lebih lanjut, tantangan lain yang dijumpai ketika implementasi flipped classroom 

adalah kurangnya motivasi siswa untuk mengikuti secara penuh kegiatan-kegiatan pembelajaran di luar 

kelas. Beberapa penelitian (Gaughan, 2014; Kim et al., 2014) menemukan bahwa tidak semua siswa akan 

mengakses materi-materi pembelajaran untuk kegiatan pra- dan pasca-pembelajaran. Jika siswa tidak 

mengakses materi-materi pembelajaran yang telah disediakan, maka ada kecenderungan siswa tersebut 

akan mendapatkan hasil belajar yang tidak lebih baik daripada siswa kelas tradisional (Lai & Hwang, 2016). 

Tantangan-tantangan penerapan flipped classroom di atas perlu diatasi dengan menggunakan strategi-

strategi yang inovatif. Kurangnya motivasi siswa dalam mengikuti kegiatan pra dan pasca pembelajaran 

dapat diatasi dengan penyediaan insentif (Kim et al., 2014). Strategi yang dapat menyediakan insentif 

tersebut salah satunya adalah gamifikasi (Lo & Hew, 2017). Secara lebih jauh, gamifikasi akan dipaparkan 

pada bagian berikutnya. 

3.  Gamifikasi 

3.1.  Definisi Gamifikasi 
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Gamifikasi adalah penggunaan elemen-elemen desain gim dalam konteks-konteks bukan gim (Deterding 

et al., 2011; Groh, 2012). Beberapa kata atau frasa kunci dalam definisi tersebut adalah gim, elemen, desain, 

dan konteks bukan gim. Oleh karena itu, kata-kata atau frasa-frasa kunci tersebut akan dibahas lebih lanjut. 

Gim adalah suatu sistem yang membuat para pemainnya terlibat dalam konflik buatan, didefinisikan 

oleh aturan-aturan tertentu, dan menghasilkan suatu luaran yang dapat terkuantifikasi (Salen et al., 2004). 

Karena gim merupakan suatu sistem yang didefinisikan dengan aturan-aturan tertentu, maka gim berbeda 

dengan permainan. Permainan mengarah kepada aktivitas-aktivitas bebas dan eksploratif (Groh, 2012). 

Karena penjelasan gim yang seperti ini, maka gamifikasi berhubungan pada karakteristik gim yang berbasis 

aturan dan berorientasi tujuan. 

Elemen yang dimaksud dalam definisi gamifikasi merujuk pada bangunan-bangunan gim yang 

disematkan pada konteks dunia nyata. Hal inilah yang membedakan gamifikasi dengan gim serius karena 

gim serius sengaja dikembangkan secara penuh untuk tujuan yang spesifik dan tidak mengarah ke hiburan 

(Xu et al., 2013). 

Istilah desain adalah istilah berikutnya yang muncul dalam definisi gamifikasi. Istilah inilah yang 

membedakan gamifikasi dengan teknologi-teknologi berbasis gim. Berbeda dengan teknologi-teknologi 

berbasis gim yang terdiri dari aspek-aspek teknologi, seperti mesin-mesin gim dan kontrolir, gamifikasi 

secara jelas merujuk pada proses desain yang disengaja (Deterding et al., 2011). 

Istilah terakhir dalam definisi gamifikasi adalah konteks bukan gim. Dengan istilah ini, gamifikasi dapat 

diterapkan kepada berbagai bidang dan skenario. Dengan demikian, sangat memungkinkan untuk 

membawa elemen-elemen desain gim kepada bidang pendidikan pada umumnya, dan pembelajaran 

matematika pada khususnya. 

3.2.  Landasan Teori Gamifikasi 

Banyak peneliti menerapkan gamifikasi dalam pembelajaran dengan alasan untuk meningkatkan motivasi 

siswa (Khalil et al., 2018). Dengan demikian, konseptualisasi motivasi diperlukan untuk memahami 

dampak ataupun faktor-faktor penghambat dalam implementasi gamifikasi dalam pembelajaran. Teori 

motivasi yang telah sukses diterapkan dalam gamifikasi adalah teori determinasi diri atau self-

determination theory (Groh, 2012; Sailer et al., 2017). Teori ini menjelaskan tiga kebutuhan dasar, yaitu 

kebutuhan akan kompetensi, otonomi, dan relasi (Deci & Ryan, 1985), yang dipaparkan secara singkat 

sebagai berikut. 

▪ Kebutuhan akan kompetensi. Kebutuhan ini merujuk pada keinginan untuk merasa mampu dalam 

mencapai tujuan tertentu, serta kompeten menyelesaikan suatu permasalahan (Deci & Ryan, 2004). 

Di dalam konteks pendidikan, ketika faktor-faktor yang menumbuhkan perasaan kompeten (seperti 

kesempatan untuk mendapatkan pengetahuan atau keterampilan baru) dapat dikembangkan, maka 

iklim kompetisi akan tumbuh, dan akibatnya motivasi instrinsik juga akan meningkat (Chen, 2019). 

▪ Kebutuhan akan otonomi. Kebutuhan ini berkenaan dengan perasaan bebas secara psikologis dan 

keinginan untuk menyelesaikan suatu tugas. Siswa yang bebas secara psikologis akan membuat 

keputusan berdasarkan nilai dan minatnya sendiri (Decy & Ryan, 2004), dan siswa yang memiliki 

keinginan akan melaksanakan tugas tanpa tekanan dan paksaan eksternal (Vansteenkiste et al., 2010). 

Pemberian kesempatan kepada siswa untuk memilih, misalnya melalui umpan balik yang positif, 

merupakan salah satu bentuk fasilitasi otonomi, yang pada akhirnya akan meningkatkan motivasi 

intrinsiknya (Griffin, 2016). 

▪ Kebutuhan akan relasi. Kebutuhan ini merujuk pada perasaan memiliki, terikat, dan peduli terhadap 

kelompok (Sailer et al., 2017). Motivasi intrinsik siswa akan semakin kuat ketika mereka diberikan 

ruang untuk bekerja sama, serta berbagi pengalaman dan tujuan bersama. Dengan demikian, guru 

sebaiknya mengurangi faktor-faktor yang dapat menghalangi siswa untuk melakukan interaksi sosial, 

melainkan membuat lingkungan belajar yang mendukung terjadinya relasi sosial sehingga kebutuhan 

siswa akan relasi terpenuhi. 

3.3.  Elemen-Elemen Desain Gim 

Elemen-elemen desain gim merupakan blok-blok bangunan dasar dari penerapan gamifikasi (Werbach & 

Hunter, 2012) dan dapat digunakan sebagai mekanisme untuk memunculkan motivasi siswa. Berbagai 

macam elemen-elemen desain gim dapat ditemukan di literatur (Kapp, 2012; Werbach & Hunter, 2012). 
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Beberapa yang akan dibahas di bagian ini terbatas pada poin, lencana, papan skor, avatar, grafik kemajuan, 

cerita, dan partner. 

 
Gambar 1. Contoh elemen desain gim poin dalam Khan Academy 

Poin merupakan elemen desain gim yang sering digunakan dalam penerapan gamifikasi. Poin ini 

diberikan setelah capaian tertentu dapat dicapai. Fungsi penting dari poin adalah pemberi umpan balik. 

Dengan mengetahui poinnya, pemain gim akan secara kontinu mendapatkan umpan balik tentang 

perkembangannya. Contoh penggunaan poin dalam Khan Academy0F0F1 dapat dilihat pada Gambar 1. 

 
Gambar 2. Contoh elemen desain gim lencana dalam Khan Academy 

Serupa dengan poin, lencana (badge) diberikan setelah capain tertentu diperoleh. Akan tetapi, lencana 

lebih merepresentasikan prestasi dan menyimbolkan kelayakan. Fungsi lencana bermacam-macam. 

Pertama, lencana dapat berfungsi sebagai sebuah tujuan. Kedua, lencana juga dapat berfungsi sebagai 

simbol status sosial. Salah satu contoh penggunaan lencana dapat ditemukan di Khan Academy dan 

diperlihatkan pada Gambar 2. 

 
Gambar 3. Contoh elemen desain gim papan peringkat dalam Kahoot 

Papan peringkat (leaderboard) memberikan peringkat seorang pemain gim relatif terhadap posisi 

pemain-pemain lainnya. Dengan demikian, papan peringkat akan mendorong seorang pemain gim untuk 

membandingkan peringkatnya terhadap peringkat pemain lainnya. Fungsi papan peringkat seperti ini 

adalah untuk memberikan sumber motivasi bagi para pemain gim untuk mencapai tujuan tertentu. Contoh 

penggunaan papan peringkat dalam Kahoot1F1F2 diperlihatkan Gambar 3. 
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Gambar 4. Contoh elemen desain gim avatar dalam Khan Academy 

Elemen desain gim berikutnya adalah avatar. Avatar merupakan representasi visual seorang pemain gim 

di dalam lingkungan gim atau gamifikasi (Werbach & Hunter, 2012). Avatar ini dipilih oleh masing-masing 

pemain gim untuk dapat mewakili dirinya di dunia/lingkungan belajar. Gambar 4 memberikan contoh 

penggunaan avatar dalam Khan Academy. 

 
Gambar 5. Contoh elemen desain gim grafik kemajuan dalam Moodle 

Grafik kemajuan merupakan elemen desain gim yang memberikan informasi terkait 

kemajuan/perkembangan seorang pemain terhadap tujuan tertentu. Elemen ini akan memberikan umpan 

balik yang berkelanjutan dan tujuan yang jelas (Sailer et al., 2014). Salah satu contoh grafik kemajuan 

biasanya dapat ditemukan di dalam sistem manajemen pembelajaran dalam bentuk grafik dan persentase, 

seperti yang diperlihatkan pada Gambar 5. 

Cerita di dalam gamifikasi memberikan aktivitas dan karakter kontekstual yang ditujukan sebagai 

pemberian makna. Cerita bermakna seperti ini akan mendorong pemain untuk terlibat secara sukarela di 

dalam gim, terlebih jika cerita tersebut sesuai dengan minat pemain yang bersangkutan. 

Terakhir, partner di dalam gamifikasi dapat memunculkan konflik, kompetisi, dan kooperasi. Kooperasi 

dapat diwujudkan dengan pembentukan tim atau grup yang memiliki tujuan bersama. Partner di sini bisa 

berupa pemain nyata ataupun karakter virtual. 

4.  Potensi Flipped Classroom dan Gamifikasi dalam Pembelajaran Matematika 

Pendekatan pembelajaran flipped classroom menyediakan fasilitasi pembelajaran yang berpusat pada 

siswa. Dengan pendekatan ini, siswa dituntut untuk bertanggung jawab terhadap pembelajaran mereka 

sendiri di luar kelas. Hal ini mereka wujudkan dengan belajar secara otonom melalui video-video 

pembelajaran yang telah disediakan. Dengan cara seperti ini, mereka akan siap untuk melakukan 

pembelajaran di dalam kelas. Karena siswa telah melakukan persiapan sebelum masuk kelas, maka waktu 

di dalam kelas dapat dioptimalkan dengan pembelajaran aktif dan inovatif, seperti diskusi, pemecahan 

masalah, presentasi, ataupun pembelajaran berbasis proyek. 

Konsep pembelajaran yang berpusat pada siswa yang ditawarkan oleh flipped classroom memang harus 

didukung oleh kemauan siswa untuk belajar. Dengan kata lain, siswa harus memiliki motivasi yang tinggi 

untuk mengikuti keseluruhan tahapan flipped classroom, mulai dari menonton video pembelajaran di luar 

kelas, berdiskusi menyelesaikan masalah di dalam kelas, dan mengerjakan tugas atau proyek yang 

diberikan. Oleh karena itu, penting bagi guru dan desainer pembelajaran untuk menyediakan mekanisme 

yang dapat menjamin tetap tingginya motivasi belajar siswa tersebut. Untuk melakukannya, gamifikasi 
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dapat diterapkan dalam flipped classroom. Penggunaan elemen-elemen desain gim dalam gamifikasi akan 

membantu pemenuhan kebutuhan siswa akan kompetensi, otonomi, dan relasi. Untuk melihat ilustrasi 

penggunaan gamifikasi dalam flipped classroom, berikutnya akan dibahas desain pembelajaran matematika 

yang telah diimplementasikan oleh Lo & Hew (2018), serta Hung et al. (2019). 

Lo & Hew (2018) menggabungkan flipped classroom dan gamifikasi ke dalam kelas pengayaan 

matematika. Ketika di luar kelas, siswa diminta untuk menonton video pembelajaran dengan tujuan untuk 

mengingat kembali materi yang telah mereka pelajari dan mempelajari materi-materi mendasar. Setelah itu, 

mereka mengerjakan latihan tindak lanjut secara daring. Pengerjaan latihan ini ditujukan agar siswa mampu 

menerapkan pengetahuan dan pemahamannya setelah mereka menonton video. Kegiatan di dalam kelas 

diawali dengan kuis dan mengulas materi-materi pra-pembelajaran. Setelah itu siswa menyimak presentasi 

singkat guru dan dilanjutkan dengan latihan-latihan individu dan pemecahan masalah dalam kelompok. Di 

sistem pembelajaran ini, elemen-elemen desain gim digunakan dalam sistem manajemen pembelajaran. 

Elemen-elemen tersebut adalah poin, lencana, grafik kemajuan, dan papan peringkat. Poin diberikan kepada 

siswa jika mereka menonton video, menyelesaikan latihan tindak lanjut daring, dan tugas-tugas tambahan. 

Lencana diberikan ketika siswa sudah menyelesaikan semua aktivitas pra-pembelajaran sebelum kelas 

dimulai. Lencana yang berbeda juga diberikan jika siswa menyelesaikan seluruh aktivitas pra-pembelajaran 

setiap minggunya. Grafik kemajuan digunakan untuk memperlihatkan kemajuan proses pembelajaran siswa 

setiap waktu. Terakhir, papan peringkat digunakan untuk menunjukkan peringkat siswa berdasarkan poin 

yang telah mereka peroleh. 

Hung et al. (2019) menerapkan flipped classroom pada pembelajaran berbasis gim untuk siswa lintas 

gender, kelas, dan tingkat kepercayaan diri terhadap matematika. Sebelum masuk ke dalam kelas, siswa 

diminta untuk menonton video pembelajaran dan mengerjakan latihan. Ketika menonton video, siswa dapat 

melihat tingkat partisipasi dan kemampuannya melalui poin yang diperlihatkan. Pengerjaan latihan 

ditujukan agar siswa mengetahui perkembangan kemampuannya terhadap materi yang mereka pelajari. 

Ketika di kelas, siswa dikondisikan untuk melakukan pembelajaran berbasis gim. Di pembelajaran ini, 

semua siswa dibagi menjadi beberapa kelompok heterogen yang terdiri dari 3 sampai 4 siswa. Masing-

masing siswa dalam kelompok diberikan peran jenderal, ahli taktik, dan prajurit. Pemberian peran ini 

didasarkan kemampuan matematis siswa, jenderal untuk siswa berkemampuan tinggi, ahli taktik untuk 

siswa berkemampuan sedang, dan prajurit untuk siswa yang berkemampuan rendah. Tugas masing-masing 

kelompok adalah untuk mendiskusikan dan menyelesaikan permasalahan matematika yang diperoleh dari 

buku teks ataupun video pembelajaran yang telah mereka tonton. Penyelesaian masalah ini digunakan untuk 

menaklukan wilayah dari peta yang diberikan guru (hal ini merupakan elemen cerita dalam gim tersebut). 

Setelah kelompok selesai menyelesaikan permasalahannya, mereka diminta untuk menunjuk salah satu 

anggota kelompok untuk mempresentasikannya. Jika seorang jenderal mempresentasikannya, maka nilai 

kelompoknya adalah 1 poin, jika ahli taktik nilainya 2 poin, dan jika prajurit nilainya adalah 3 poin. 

Dua penelitian dalam pembelajaran matematika sebelumnya telah memberikan gambaran bagaimana 

menggabungkan flipped classroom dan gamifikasi. Kedua hal tersebut dapat digunakan untuk 

mengupayakan pembelajaran matematika yang aktif dan menyenangkan sehingga berdampak positif 

terhadap hasil belajar dan motivasi siswa. 

5.  Simpulan 

Tujuan artikel ini adalah untuk mengkaji penerapan flipped classroom yang didukung oleh strategi 

gamifikasi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran siswa dalam mempelajari matematika. Setelah 

dilakukan kajian pustaka, ditemukan bahwa elemen-elemen desain gim dapat digunakan untuk melengkapi 

pendekatan flipped classroom agar siswa memiliki motivasi belajar untuk mengikuti pembelajaran secara 

utuh. Dengan demikian, siswa akan mendapatkan hasil optimal dari apa yang dapat ditawarkan oleh 

pembelajaran yang berpusat siswa, yaitu personalisasi, berpikir tingkat tinggi, pengarahan diri sendiri, dan 

kolaborasi. Dengan desain yang dipertimbangkan dari berbagai macam perspektif teori, penggabungan 

flipped classroom dan gamifikasi berpotensi untuk mengembangkan kemampuan dan keterampilan siswa. 

Lebih lanjut, penggabungan flipped classroom dan gamifikasi tersebut dapat meningkatkan intensitas siswa 

untuk berinteraksi dengan teknologi. Dengan demikian, strategi pembelajaran semacam ini akan 

memberikan ruang bagi siswa untuk meningkatkan literasi teknologinya. 
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Flipped classroom dan gamifikasi saja tidak menjadi jaminan akan efektifnya pembelajaran matematika 

yang dilakukan. Perlu diperhatikan setiap komponen pembelajaran yang dihasilkan oleh kedua hal tersebut. 

Untuk itu, berikutnya akan coba ditawarkan beberapa rekomendasi untuk menjaga agar flipped classroom 

dan gamifikasi tersebut efektif. Pertama, video pembelajaran perlu dirancang atau dipilih agar optimal 

dalam memfasilitasi pembelajaran siswa. Untuk melakukan hal ini, teori multimedia Mayer (2014) patut 

dipertimbangkan dalam pengembangan video pembelajaran. Kedua, latihan yang bertujuan untuk memberi 

kesempatan siswa untuk menerapkan pengetahuannya setelah menonton video perlu disediakan. Selain 

untuk tujuan penerapan pengetahuan, latihan ini juga dapat digunakan untuk mengetahui siswa mana saja 

yang telah melakukan aktivitas pra-pembelajaran. Ketiga, untuk memperpendek jarak antara siswa dan guru 

ketika pra-pembelajaran, alat komunikasi perlu disediakan. Alat komunikasi tersebut bisa berupa media 

sosial, seperti Twitter (Hennessy et al., 2016), Facebook (Saini & Abraham, 2019), dan Whatsapp (Raiman 

et al., 2017). Keempat, aktivitas pengulasan materi yang telah dipelajari oleh siswa pada saat pembelajaran 

mandiri di luar kelas perlu dilakukan di awal kegiatan pembelajaran di dalam kelas. Hal ini ditujukan agar 

guru dapat memberikan umpan balik kepada siswa terkait pembelajarannya. Selain itu, dengan aktivitas ini 

guru dapat melihat miskonsepsi yang dialami siswa dan langsung memperbaikinya. Kuis daring Kahoot 

(Irawati, 2018) dan pengajaran antar teman (Crouch & Mazur, 2001) patut dipertimbangkan dalam 

melakukan aktivitas tersebut. Kelima, pemecahan masalah perlu difasilitasi ketika siswa belajar di dalam 

kelas. Untuk itu, guru perlu mempersiapkan masalah-masalah yang relevan terhadap siswa, yang 

memerlukan proses investigatif, yang memerlukan pengetahuan kompleks siswa, dan yang dapat 

diselesaikan dengan berbagai cara (Lo & Hew, 2018). Selain itu, pemecahan masalah sebaiknya disajikan 

dengan cara yang menyenangkan dan menantang, misalnya menggunakan Desmos (Kristanto, 2018; 

Kristanto, 2019). Keenam, bimbingan belajar perlu dilakukan secara berkelanjutan. Misalnya, bimbingan 

pembelajaran di dalam kelas dapat difasilitasi dengan menggunakan kerangka yang diusulkan oleh Stein et 

al. (2008) sehingga proses diskursus dapat terjadi dan berjalan secara optimal. Ketujuh, guru perlu 

memberikan umpan balik secara terus menerus dan tepat waktu kepada siswa mengenai perkembangkan 

belajarnya. Hal ini akan memberikan wawasan kepada siswa mengenai jarak antara realita kemampuan 

belajarnya dan tujuan yang akan dicapai. Terakhir, guru perlu menyediakan evaluasi pembelajaran yang 

autentik kepada siswa untuk menilai hasil belajarnya. Selain usulan-usulan terkait proses pembelajaran 

tersebut, perlu dipertimbangkan juga hal-hal lain terkait implementasi flipped classroom dan gamifikasi, 

misalnya fasilitas teknologi yang tersedia, akses siswa terhadap teknologi, beban kerja guru, dan literasi 

siswa terhadap teknologi (Lo & Hew, 2017). 
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