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ABSTRAK 

 
Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk membuat dan menetapkan bukti 

validasi untuk instrumen berbasis gamifikasi di Wayground (sebelumnya dikenal 

sebagai Quizizz). Instrumen ini memprofilkan keterampilan numerasi siswa SMP 

dalam dimensi domain. Instrumen tersebut divalidasi oleh para ahli melalui 

indeks Aiken. Itu diuji coba pada sampel 30 siswa, kemudian diuji 

kepraktisannya pada sampel 7 siswa. Selanjutnya, studi lapangan dilakukan 

dengan 68 siswa dari dua sekolah di Bengkulu, Indonesia. Cronbach's Alpha 

untuk reliabilitas adalah 0,974, yang menunjukkan konsistensi internal yang 

sangat baik. Temuan dari uji coba lapangan digunakan untuk melakukan analisis 

deskriptif. Ini membentuk profil kemampuan numerasisiswa SMP pada aspek 

domain materi, meliputi Bilangan, Geometri & Pengukuran, Aljabar, dan Data & 

Ketidakpastian. Temuan menunjukkan validitas, reliabilitas, dan utilitas 

instrumen baru. Siswa unggul dalam Bilangan, sementara Data dan 

Ketidakpastian merupakan hal yang paling sulit. Fitur gamifikasi Wayground 

meningkatkan keterlibatan dan mengurangi kecemasan saat ujian. Pelaporannya 

bermanfaat untuk pembuatan profil diagnostik yang terperinci. 

 
Kata kunci: Numerasi; Penilaian berbasis gamifikasi; Profil diagnostik; Sekolah 
Menengah Pertama; Pendidikan matematika 

 
 

PENDAHULUAN 

Numerasi semakin diakui 

sebagai kompetensi penting 

dalam pendidikan kontemporer, 

melampaui aritmatika dasar 

hingga mencakup kemampuan 

menerapkan pengetahuan dan 

penalaran matematika dalam 

beragam konteks kehidupan 

nyata (Goos et al., 2014; 

OECD, 2019). Sebagai 

konstruk sentral dalam asesmen 

skala besar seperti PISA dan 

TIMSS, numerasi 

mencerminkan kapasitas siswa 

untuk menginterpretasikan 
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informasi, memecahkan 

masalah, dan membuat 

keputusan yang tepat dalam 

konteks pribadi, sosial budaya, 

dan ilmiah (Stacey, 2011; 

Geiger & Schmid, 2024). Di 

Indonesia, numerasi diposisikan 

sebagai keterampilan inti dalam 

Asesmen Kompetensi Minimum 

(AKM), yang menekankan 

perannya dalam memperkuat 

pembelajaran dasar dan 

mempersiapkan siswa  

menghadapi tantangan abad ke-

21 (Kemendikbud, 2020). 

Studi terbaru telah 

menyoroti bahwa numerasi 

bukanlah konstruk yang tetap, 

melainkan berkembang seiring 

dengan transformasi teknologi 

dan masyarakat. Hoogland 

(2023) menggarisbawahi bahwa 

konsep keterampilan numerasi 

dasar sedang bergeser di era 

digital, di mana siswa 

diharapkan menganalisis 

informasi yang kompleks, 

menginterpretasikan data, dan 

terlibat dalam pemecahan 

masalah yang autentik. 

Pandangan ini memperkuat 

urgensi untuk memprofilkan 

kemampuan numerasi siswa 

secara komprehensif guna 

menangkap kekuatan dan 

kelemahan di berbagai domain, 

konteks, dan tingkat kognitif. 

Meskipun penting, kinerja 

numerasi siswa Indonesia 

masih di bawah standar 

internasional. Hasil PISA 2018 

dan laporan nasional 

mengungkapkan kesulitan yang 

terus-menerus dalam tugas-

tugas yang membutuhkan 

penalaran, interpretasi data, dan 

pemecahan masalah 

kontekstual, terutama dalam 

domain Data dan 

Ketidakpastian serta konteks 

pribadi (Wijaya et al., 2014; 

OECD, 2019; Kemendikbud, 

2020). Sebaliknya, kinerja yang 

lebih baik telah diamati dalam 

konteks pemahaman angka dan 

ilmiah (Stacey, 2011). 

Kesenjangan ini menyoroti 

perlunya instrumen diagnostik 

yang melampaui pengujian 

tradisional untuk memberikan 

gambaran yang lebih akurat 

tentang profil numerasi siswa. 

Penilaian berbasis kertas 

konvensional seringkali gagal 
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menangkap keterlibatan 

autentik siswa dan memberikan 

umpan balik diagnostik yang 

terperinci (Rachmawati, 2021). 

 Kemunculan teknologi 

digital dan gamifikasi 

menawarkan alternatif yang 

menjanjikan untuk memperkaya 

praktik penilaian. Gamifikasi 

telah terbukti meningkatkan 

motivasi siswa, mengurangi 

kecemasan terkait ujian, dan 

mendorong partisipasi aktif 

dalam kegiatan yang berkaitan 

dengan matematika (Domínguez 

et al., 2013; Hamari et al., 2014; 

Koivisto & Hamari, 2019; Alt, 

2023; Zeng et al., 2024). 

Platform seperti Wayground 

(sebelumnya Quizizz) semakin 

banyak digunakan di ruang 

kelas di seluruh dunia dan baru-

baru ini telah memperluas 

fungsinya untuk mendukung 

fitur-fitur yang lebih canggih 

untuk pembelajaran dan 

penilaian (Kelly, 2025; 

Wayground, 2025). Tinjauan 

sistematis terkini semakin 

menegaskan bahwa penilaian 

gamifikasi, jika dirancang 

dengan cermat, dapat 

memberikan data yang lebih 

kaya untuk mendukung jalur 

pembelajaran individual 

(Zainuddin et al., 2020; Khaldi 

et al., 2023; Ruiz et al., 2024). 

Namun, penelitian 

empiris yang menggunakan 

instrumen berbasis gamifikasi 

untuk membuat profil 

keterampilan numerasi di 

kalangan siswa SMP di 

Indonesia masih terbatas. 

Sebagian besar penelitian 

sebelumnya berfokus pada 

dampak umum gamifikasi 

terhadap keterlibatan atau hasil 

belajar (Surendeleg et al., 2014; 

Dehghanzadeh, 2024), dengan 

sedikit yang membahas potensi 

diagnostiknya untuk 

memetakan profil numerasi. 

Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk 

membuat profil kemampuan 

numerasi siswa SMP di 

Bengkulu, Indonesia, 

menggunakan instrumen 

penilaian berbasis gamifikasi 

yang telah tervalidasi dan 

terbukti reliabel. Analisis ini 

berfokus pada empat domain, 

yakni Bilangan; Geometri dan 
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Pengukuran; Aljabar; serta Data 

dan Ketidakpastian. Hasilnya 

diharapkan dapat memberikan 

wawasan tentang kekuatan dan 

kelemahan siswa, 

menginformasikan praktik 

pengajaran, dan berkontribusi 

pada pengambilan keputusan 

berbasis bukti dalam pendidikan 

matematika. 

 

METODE  PENELITIAN 

Penelitian ini 

menggunakan desain deskriptif 

kuantitatif untuk memprofil 

kemampuan numerasi siswa 

SMP pada aspek domain. 

Desain tersebut dianggap tepat 

karena penelitian ini tidak 

bertujuan untuk menguji 

intervensi instruksional, 

melainkan untuk memetakan 

kinerja siswa secara sistematis 

menggunakan instrumen 

penilaian berbasis gamifikasi 

yang baru dikembangkan. 

Penelitian ini dilakukan di 

Bengkulu dengan melibatkan 

siswa yang dipilih melalui 

purposive sampling. Untuk 

meningkatkan keandalan hasil 

yang diperoleh dari pelaksanaan 

tersebut, prosesnya dilakukan 

melalui beberapa tahap. Uji 

coba terbatas terhadap 30 siswa 

pertama kali dilakukan untuk 

mengevaluasi kejelasan dan 

kelayakan butir soal. Kemudian, 

dilanjutkan dengan uji 

praktikalitas terhadap tujuh 

siswa untuk menilai kegunaan 

dan fungsionalitas antarmuka 

gamifikasi. Terakhir, uji coba 

lapangan terhadap 68 siswa dari 

dua SMP (36 siswa dari SMP 

Negeri 1 dan 32 siswa dari SMP 

Negeri 2) dilakukan untuk 

mengumpulkan data kinerja 

yang komprehensif. 

Instrumen penilaian 

dikembangkan berdasarkan 

indikator numerasi yang 

diadaptasi dari Han et al. (2017) 

dan dikontekstualisasikan untuk 

siswa SMP di Indonesia. 

Indikator-indikator ini 

mencakup kemampuan siswa 

dalam penalaran matematika, 

pemecahan masalah, dan 

penerapan matematika dalam 

situasi kehidupan nyata. Soal-

soal pada instrumen penilaian 

dirancang untuk empat domain, 

yakni Bilangan; Geometri dan 
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Pengukuran; Aljabar; dan Data 

dan Ketidakpastian. Selanjutnya 

didistribusikan ke dalam tiga 

konteks, yakni personal, 

sosiokultural, dan saintifik. 

Setiap tugas dikategorikan ke 

dalam salah satu dari tiga 

tingkat kognitif, yakni 

mengetahui, menerapkan, dan 

bernalar. Instrumen ini 

diimplementasikan 

menggunakan Wayground 

(sebelumnya Quizizz), sebuah 

platform gamifikasi yang 

mengintegrasikan poin, lencana, 

level, dan umpan balik interaktif 

untuk meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan siswa (Kelly, 

2025; Wayground, 2025). 

Untuk memastikan 

kualitas instrumen, beberapa 

prosedur validasi dan reliabilitas 

dilakukan. Penilaian ahli 

digunakan untuk memeriksa 

validitas isi, menggunakan 

indeks Aiken (Aiken, 1980), 

yang mengonfirmasi kesesuaian 

semua butir soal. Analisis 

reliabilitas menghasilkan 

koefisien Cronbach's Alpha 

sebesar 0,974, yang 

menunjukkan konsistensi 

internal yang sangat baik 

(Tavakol & Dennick, 2011). 

Selain itu, analisis butir soal 

dilakukan untuk menentukan 

tingkat kesulitan butir soal, 

indeks diskriminasi, dan 

efektivitas pengalih perhatian, 

untuk memastikan bahwa setiap 

butir soal berkontribusi secara 

bermakna terhadap pengukuran 

numerasi. 

Prosedur penelitian 

mengikuti urutan sistematis 

yang dimulai dengan 

pengembangan butir soal dan 

integrasi fitur gamifikasi, 

dilanjutkan dengan validasi 

pakar, uji coba terbatas dan 

praktis, serta uji coba lapangan 

akhir. Data dikumpulkan secara 

otomatis melalui platform 

Wayground, yang mencatat 

respons dan indikator kinerja 

siswa. Data kemudian dianalisis 

dalam dua tahap. Pertama, 

analisis psikometrik dilakukan 

untuk menguji validitas, 

reliabilitas, dan kualitas butir 

soal. Kedua, statistik deskriptif, 

termasuk skor rata-rata, 

persentase, dan distribusi 

frekuensi, diterapkan untuk 
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menyusun profil rinci 

kemampuan numerasi siswa di 

berbagai domain, konteks, dan 

tingkat kognitif. Tabel dan 

gambar digunakan untuk 

menggambarkan kekuatan dan 

kelemahan kinerja siswa, 

sehingga memberikan 

representasi komprehensif profil 

numerasi mereka. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Proses pengembangan 

menghasilkan instrumen 

penilaian berbasis gamifikasi 

untuk menilai kemampuan 

numerasi siswa SMP. Validasi 

ahli menggunakan indeks Aiken 

menunjukkan bahwa semua butir 

soal mencapai nilai di atas 

ambang batas minimum, yang 

menunjukkan validitas isi yang 

kuat. Analisis reliabilitas 

menghasilkan Cronbach’s Alpha 

sebesar 0,974, yang menegaskan 

konsistensi internal instrumen 

yang sangat baik. 

Senang melihat bahwa alat 

yang dibangun berdasarkan 

konsep gamifikasi ini memang 

praktis untuk menganalisis profil 

numerasi siswa SMP, sekaligus 

tetap valid dan reliabel. 

Validasinya oleh para ahli 

menggunakan indeks Aiken dan 

koefisien reliabilitas tinggi 

berbasis Aiken telah mencukupi 

bukti psikometrik, dan 

keselarasannya dengan praktik 

global dalam pengembangan 

instrumen patut dipuji 

(DeVellis, 2016; Boone & 

Boone, 2012). 

Uji coba terbatas dengan 

30 siswa menunjukkan bahwa 

butir soal dapat dipahami, 

instruksinya jelas, dan format 

gamifikasinya ramah pengguna. 

Uji coba praktik dengan 7 siswa 

semakin menegaskan bahwa 

Wayground (sebelumnya 

Quizizz) berhasil melibatkan 

peserta didik dan mengurangi 

kecemasan dalam ujian. Data 

yang diekspor melalui dasbor 

Wayground berfungsi sebagai 

dasar untuk membuat profil 

kemampuan numerasi yang 

ditinjau dari domain materi, 

yakni bilangan; geometri dan 

pengukuran; aljabar, serta data 

dan ketidakpastian.
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Tabel 1. Profil Kemampuan Numerasi Siswa SMP Kota Bengkulu 

Berdasarkan Domain Materi 
 

Sekolah 
Bilangan 

Geometri dan 

Pengukuran 
Aljabar 

Data dan 

Ketidakpastian 

Nilai Kategori Nilai Kategori Nilai Kategori Nilai Kategori 

SMPN 1 70 Sedang 67,3 Sedang 68,7 Sedang 63,9 Sedang 

SMPN 2 47,8 Sedang 44,4 Sedang 50 Sedang 40,9 Sedang 

 

Pada Tabel 1 menyajikan 

bahwa pada setiap domain 

materi yang disajikan, 

kemampuan numerasi siswa di 

kedua sekolah tersebut juga 

berada pada kategori sedang. 

Pertumbuhan di domain 

Bilangan adalah peningkatan 

terbesar, sedangkan Data dan 

Ketidakpastian adalah 

penurunan terbesar mengikuti 

tren yang sama dengan hasil 

yang dicapai secara global. Hal 

ini sejalan dengan temuan 

global. Penilaian internasional 

seperti PISA dan TIMSS telah 

menunjukkan bahwa penalaran 

dan interpretasi data sangat sulit 

bagi siswa di banyak negara 

(OECD, 2019; Mullis et al., 

2020; Niss & Jablonka, 2014). 

Domain materi data dan 

ketidakpastian paling rendah 

dikuasai dalam kemampuan 

numerasi siswa di SMP Negeri 1 

Kota Bengkulu dan SMP Negeri 

2 Kota Bengkulu yang meliputi 

sub-domain data dan 

representasinya, serta 

ketidakpastian dan peluang.  

Hal ini berarti kemampuan 

numerasi siswa di kedua sekolah 

tersebut masih rendah dalam 

menentukan dan menggunakan 

mean, median, dan modus; 

membandingkan dan menilai 

efektivitas berbagai tampilan 

data; dan menghitung peluang 

kejadian sederhana. Hal yang 

berbeda terjadi pada nilai 

kemampuan numerasi siswa 

tertinggi pada kedua sekolah, 

yakni domain materi bilangan 

banyak dikuasai pada siswa di 

SMP Negeri 1 Kota Bengkulu 

yang meliputi sub-domain 

representasi, sifat urutan, dan 

operasi; sedangkan domain 

materi aljabar banyak dikuasai 

siswa di SMP Negeri 2 Kota 

Bengkulu yang meliputi sub-

domain persamaan dan 
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pertidaksamaan, relasi dan 

fungsi termasuk pola bilangan, 

serta rasio dan proporsi. 

Berikut salah satu soal 

kemampuan numerasi dengan 

domain materi Data dan 

Ketidakpastian pada Gambar 1. 

Soal pada aplikasi Quizizz: 

 
 

Gambar 1. Contoh Soal pada Domain Materi Data dan Ketidakpastian 

 

Jawaban salah satu siswa yang menjawab benar: 

 
Jawaban siswa yang menjawab salah: 
(1) 

 
(2) 

 
(3) 

 

Gambar 2. Contoh Jawaban Siswa pada Domain Materi Data dan Ketidakpastian

Gambar 2 menunjukkan 

contoh jawaban siswa pada 

domain materi data dan 

ketidakpastian di butir soal 

nomor 25. Domain materi data 

dan ketidakpastian paling 

rendah dikuasai oleh siswa pada 

kedua sekolah. Hal ini 

dikarenakan banyak siswa yang 

melupakan satuan dari nilai 
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yang tertera dalam suatu 

penyajian data seperti pada 

Gambar 2 (1), artinya siswa 

tidak rinci dan teliti dalam 

membaca data dalam bentuk 

infografis.  

Selain itu, masih banyak 

siswa yang tidak memahami apa 

yang dikehendaki dari soal 

seperti pada Gambar 2 (2), 

sehingga siswa asal menjawab. 

Siswa belum terbiasa dengan 

bentuk soal seperti yang 

disajikan pada butir soal nomor 

25, siswa merasa soal tersebut 

sulit dijawab, akibatnya banyak 

siswa yang melewati soal ini 

seperti pada seperti pada 

Gambar 2 (3). 

Penggunaan Wayground 

(sebelumnya Quizizz) sebagai 

platform gamifikasi tidak hanya 

memberikan peningkatan 

motivasi. Siswa menunjukkan 

peningkatan keterlibatan dan 

penurunan kecemasan, 

sebagaimana telah disebutkan 

sebelumnya (Domínguez et al., 

2013; Hamari et al., 2014; Ruiz 

et al., 2024).  

Lebih penting lagi, desain 

gamifikasi memungkinkan 

instrumen tersebut berfungsi 

sebagai alat diagnostik dengan 

memberikan umpan balik waktu 

nyata dan profil silang domain, 

konteks, dan tingkat kognitif 

yang komprehensif. Hal ini 

sejalan dengan seruan terbaru 

agar gamifikasi berkembang 

melampaui sekadar keterlibatan 

dan menjadi inovasi penilaian 

(Zainuddin et al., 2020; 

Ifenthaler et al., 2022; Khaldi et 

al., 2023). 

Ini merupakan studi 

pertama yang mengintegrasikan 

gamifikasi dengan profil 

diagnostik keterampilan 

numerasi. Berbeda dengan 

banyak penelitian sebelumnya 

yang sebagian besar 

memandang gamifikasi sebagai 

cara untuk menanamkan 

motivasi pada peserta didik, 

penelitian ini menunjukkan nilai 

diagnostiknya dalam menilai 

kemampuan numerasi siswa. 

Selain itu, penelitian ini 

memperkaya literatur dengan 

menempatkan penelitian ini di 

Indonesia, di mana integrasi 

gamifikasi ke dalam tujuan 

penilaian nasional, seperti 
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Asesmen Kompetensi Minimal 

(AKM), hampir tidak ada. 

Penelitian ini berfokus pada 

keterlibatan dan penilaian 

formatif untuk menyarankan 

cara baru di mana gamifikasi 

dapat meningkatkan praktik 

pengajaran serta menjadi dasar 

bukti di kelas dalam praktik 

pendidikan berbasis kebijakan. 

Hasil profil tersebut 

memberikan saran praktis bagi 

guru untuk pembelajaran yang 

terdiferensiasi, terutama dalam 

penalaran dan interpretasi data. 

Di tingkat kebijakan, temuan ini 

menganjurkan penerapan 

gamifikasi dalam penilaian 

sumatif, yang sejalan dengan 

tren internasional untuk 

mengintegrasikan penilaian 

berbasis kompetensi (OECD, 

2019). 

Keterbatasan utama 

penelitian ini adalah ukuran 

sampel yang terbatas pada dua 

sekolah di Bengkulu, yang 

berdampak pada generalisasi 

temuan. Penelitian selanjutnya 

sebaiknya menggunakan sampel 

yang lebih besar dan lebih 

representatif, serta mengkaji 

penggunaan teknik gamifikasi 

secara longitudinal. Penelitian 

ini memberikan kontribusi yang 

signifikan terhadap literatur 

dengan menyoroti peran ganda 

gamifikasi dalam penilaian: 

sebagai sarana motivasi dan 

sebagai alat diagnostik untuk 

menilai keterampilan numerasi 

peserta didik. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Instrumen ini dievaluasi 

dengan Wayground 

(sebelumnya Quizizz) untuk 

mengembangkan dan 

memvalidasi alat gamifikasi dan 

menilai kemampuan numerasi 

siswa SMP di Bengkulu, 

Indonesia. Alat ini mencapai 

akurasi, reliabilitas, dan 

kelayakan yang tinggi, sehingga 

menegaskan kepraktisannya 

sebagai instrumen diagnostik. 

Analisis menunjukkan adanya 

disparitas hasil, di mana siswa 

menunjukkan penguasaan yang 

baik dalam ranah Bilangan, 

namun kurang mampu 

menguasai Aljabar serta Data 

dan Ketidakpastian. 
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Esensi utama dan inovasi 

dari penelitian ini terletak pada 

kemampuan untuk menempatkan 

gamifikasi tidak hanya sebagai 

alat motivasi, tetapi juga sebagai 

alat diagnostik yang mendorong 

analisis domain yang terperinci 

untuk mengidentifikasi kekuatan 

dan kelemahan dalam numerasi.  

Meskipun sampel peserta 

tes yang berpartisipasi dalam uji 

coba lapangan relatif kecil, 

temuan menunjukkan potensi 

yang menjanjikan untuk 

penilaian berbasis gamifikasi 

sebagai sarana untuk memajukan 

praktik kelas dan kebijakan 

reformasi pendidikan nasional. 

 

Saran 

Penelitian di masa 

mendatang disarankan untuk 

mengikutsertakan sampel siswa 

SMP yang lebih besar dan lebih 

beragam, serta mengadopsi 

desain longitudinal untuk 

memastikan validitas yang lebih 

kuat dan generalisasi temuan 

yang lebih luas. Studi lebih 

lanjut juga dapat mengeksplorasi 

integrasi gamifikasi dengan 

analitik pembelajaran adaptif 

untuk memberikan umpan balik 

diagnostik yang lebih personal 

dan wawasan yang lebih 

mendalam tentang 

perkembangan numerasi siswa 

dari waktu ke waktu. 

Dari perspektif praktis dan 

kebijakan, guru didorong untuk 

menggunakan penilaian berbasis 

gamifikasi sebagai alat 

diagnostik guna 

mengidentifikasi kekuatan dan 

kelemahan siswa, sehingga 

memungkinkan intervensi yang 

lebih terarah untuk 

meningkatkan penalaran dan 

literasi statistik.  

Para pembuat kebijakan 

disarankan untuk 

mempertimbangkan penilaian 

gamifikasi ke dalam kerangka 

evaluasi nasional, seperti AKM, 

guna mendorong praktik 

penilaian yang menarik, berbasis 

bukti, dan formatif yang 

mendukung tujuan reformasi 

pendidikan Indonesia. 
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