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This purpose of this study is to identify the process and product development of the 

Flipped Classroom model with Gamification to improve students' mathematical 

problem solving skills and test the validity and practicality of the products 

developed. This research and development refers to the steps of Borg and Gall. The 

subject of this study was a grade VIII student of SMP Negeri 22 Bandar Lampung 

In 2020/2021. Data collection techniques using interviews, tests and questionnaires. 

The results showed that the Flipped Classroom model with Gamification had a 

valid/usable category based on valdator assessment and had a practical category 

based on student assessment and responses from math teachers. 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses dan produk pengembangan model 

Flipped Classroom dengan Gamifikasi untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa serta menguji kevalidan dan kepraktisan 

produk yang dikembangkan. Penelitian dan pengembangan (research and 

development) ini  mengacu pada langkah-langkah Borg dan Gall. Subjek penelitian 

ini adalah siswa kelas VIII F SMP Negeri 22 Bandar Lampung Tahun Pelajaran 

2020/2021. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, tes, dan angket. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa model Flipped Classroom dengan Gamifikasi 

memiliki kategori valid/layak digunakan berdasarkan penilaian valdator dan 

memiliki kategori praktis berdasarkan penilaian siswa dan tanggapan dari guru 

matematika. 
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