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PENGEMBANGAN GAMIFIKASI MATERI ALJABAR PADA MATA 

PELAJARAN MATEMATIKA KELAS VII SEKOLAH MENENGAH 

PERTAMA (SMP) 

(2022) 

 

Rachmat Hidayat 

 

ABSTRAK 

Pengembangan ini berjudul “Pengembangan Gamifikasi Materi Aljabar Pada Mata 

Pelajaran Matematika Kelas VII Sekolah Menengah Pertama (SMP)” memiliki tujuan untuk 

menghasilkan produk berupa gamifikasi. Gamifikasi ini digunakan untuk mempermudahkan 

peserta didik dalam memahami mata pelajaran matematika, khususnya pada materi aljabar. 

Dengan adanya gamifikasi ini membuat belajar menjadi lebih menyenangkan dan lebih mudah 

(dimana saja dan kapan saja), serta membangun pengetahuan secara mandiri. Metode yang 

digunakan dalam pengembangan ini adalah metode penelitian dan pengembangan dengan 

menggunakan model 4D Thiagarajan yang terdiri dari empat tahapan, yaitu pendefinisian, 

perancangan, pengembangan, dan penyebarluasan. Evaluasi dalam pengembangan ini 

menggunakan pendekatan evaluasi formatif, yang terdiri dari expert review (ahli media, ahli 

desain pembelajaran, dan ahli materi), uji coba one to one, serta small group. Data yang 

diperoleh akan dianalisis dengan menggunakan skala likert. Adapun nilai yang diperoleh dari 

ahli media sebesar 2,82 yang dikategorikan baik. Kemudian nilai yang diperoleh dari ahli 

desain pembelajaran sebesar 3,57 yang dikategorikan sangat baik, dan nilai yang diperoleh 

dari ahli materi sebesar 3,47 yang dikategorikan sangat baik. Sedangkan pada uji coba one to 

one memperoleh nilai 3,66 yang dikategorikan sangat baik, serta uji coba small group 
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memperoleh nilai sebesar 3,39 yang dikategorikan sangat baik.  Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa gamifikasi materi aljabar pada mata pelajaran matematika kelas VII SMP 

sangat baik dan layak digunakan untuk memfasilitasi belajar peserta didik pada mata pelajaran 

matematika, materi aljabar. 

 

Kata Kunci : 

Pengembangan, Gamifikasi, Pengembangan Gamifikasi, Model 4D Thiagarajan, Materi 

Matematika Aljabar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

vi 
 

DEVELOPMENT OF GAMIFICATION OF ALGEBRAIC MATERIALS IN 

MATHEMATICS COURSE VII CLASS JUNIOR HIGH SCHOOL (SMP) 

(2022) 

 

Rachmat Hidayat 

 

ABSTRACT 

This development entitled "Development of Gamification of Algebraic Materials in 

Mathematics Subject for Class VII Junior High School (SMP)" has the aim of producing a 

product in the form of gamification. This gamification is used to make it easier for students to 

understand mathematics, especially algebra. With this gamification, learning becomes more 

fun and easier (anywhere and anytime), as well as building knowledge independently. The 

method used in this development is a research and development method using the 4D 

Thiagarajan model which consists of four stages, namely definition, design, development, and 

dissemination. Evaluation in this development uses a formative evaluation approach, which 

consists of expert reviews (media experts, learning design experts, and material experts), one-

to-one trials, and small groups. The data obtained will be analyzed using a Likert scale. The 

value obtained from media experts is 2.82 which is categorized as good. Then the value 

obtained from the learning design expert is 3.57 which is categorized as very good, and the 

value obtained from the material expert is 3.47 which is categorized as very good. Meanwhile, 

in the one-to-one trial, the score was 3.66 which was categorized as very good, and the small 

group trial received a score of 3.39 which was categorized as very good. Thus, it can be 

concluded that the gamification of algebraic material in mathematics subjects for class VII SMP 
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is very good and suitable to be used to facilitate students' learning in mathematics subjects, 

algebraic material. 

 

Keywords : 

Development, Gamification, Gamification Development, 4D Thiagarajan Model, Algebra 

Mathematic Theory,  
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