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Pengaruh Model Pembelajaran Gamifikasi terhadap Kemampuan Berpikir Sejarah
dan Berpikir Kreatif (Kuasi Eksperimen pada Kelas X SMA Bintang Mulia

Bandung

Pambudi
(2208176)

ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh model pembelajaran Gamifikasi
terhadap kemampuan berpikir sejarah dan berpikir kreatif peserta didik dalam
pembelajaran sejarah di SMA Bintang Mulia Bandung. Latar Belakang penelitian ini
didasarkan pada tantangan perkembangan zaman, khususnya dalam menumbuhkan pola
pikir historis dan kreatif peserta didik yang menghadapi kendala dalam pembelajaran.
Penelitian ini menggunakan desain Quasi-eksperimen dengan model kuantitatif,
melibatkan kelas eksperimen dan kelas kontrol sebagai subjek penelitian. Instrumen yang
digunakan meliputi tes kemampuan berpikir historis, dan kemampuan berpikir kreatif,
serta tes untuk mengukur keterlaksanaan pembelajaran gamifikasi. Hasil analisis
menunjukan bahwa terdapat pengaruh gamifikasi terhadap berpikir historis dengan skala
sedang, namun dalam dalam berpikir kreatif tidak terdapat pengaruh. Temuan ini
diperkuat oleh hasil perbedaan rerata pre-test dan post-test antara kelas eksperimen dan
kontrol yang tidak menunjukan pengaruh dalam pembelajaran sejarah. Kesimpulan dari
penelitian ini menegaskan bahwa strategi pembelajaran gamifikasi tidak mampu
mengajak peserta didik untuk berpikir kreatif dan sedikit memberi dampak pada berpikir
historis. Implikasi praktis dari hasil penelitian ini adalah perlunya pelatihan guru secara
berkelanjutan dan penyediaan perangkat ajar yang mendukung pembelajaran diferensiasi
secara optimal.
Kata Kunci: Pembelajaran Gamifikasi, Berpikir Historis, Berpikir Kreatif, Pembelajaran

sejarah.
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The Influence of A Gamification Learning Model on Historical Thinking Skills and
Creative Thinking Skills (A Quasi-Experimental Study on Tenth Grade Students at

SMA BintangMulia Bandung)

Pambudi
(2208176)

ABSTRACT

This study aims to analyze the influence of a Gamification learning approach on students'

historical thinking skills and creative thinking skills in history lessons at SMA

Bintang Mulia Bandung. The background of this research is based on the

challenges of contemporary developments, particularly in fostering students'

historical and creative thinking patterns, which face constraints in learning. This

study used a quasi-experimental design with a quantitative approach, involving an

experimental class and a control class as research subjects. The instruments used

included tests for historical thinking skills, creative thinking skills, and an tests to

measure the implementation of gamified learning. The analysis results indicate that

gamification has a moderate influence on historical thinking, but no influence on

creative thinking. These findings are reinforced by the results of the pre-test and

post-test mean differences between the experimental and control classes, which also

showed no significant influence on history learning. The conclusion of this study

confirms that the gamification learning strategy is not effective in encouraging

students to think creatively and has only a small impact on historical thinking. The

practical implication of these research findings is the need for continuous teacher

training and the provision of teaching aids that optimally support differentiated

learning.

Keywords: Gamification Learning, Historical Thinking, Creative Thinking,

History Learning.
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