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ABSTRAK 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan dosen-dosen Program Studi Pendidikan 

Sejarah di Priangan Timur sebagian besar mahasiswa belum memiliki keterampilan 

berpikir kritis dan kreatif yang baik serta materi sejarah lokal khususnya Bupati 

Sukapura dan Galuh belum begitu dikembangkan secara maksimal dalam kegiatan 

pembelajaran. Hal ini berdampak pada kurangnya pengetahuan tentang tokoh 

lokalnya. Salah satu solusi dalam mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan 

mengembangkan bahan ajar gamification Bupati Sukapura dan Galuh. Adapun 

tujuan penelitian ini adalah mengembangkan bahan ajar gamification Bupati 

Sukapura dan Galuh untuk  meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif 

mahasiswa pendidikan sejarah. Metode yang digunakan adalah metode penelitian 

kombinasi (mixed methods) yaitu menggunakan metode historis dan literature 

review pada pendekatan kualitatif dan metode eksperiments quasi dengan 

pendekatan kuantitatif. Selain itu, dilakukan penelitian pengembangan bahan ajar 

gamification. Hasil penelitian menunjukkan bahwa historiografi Bupati Sukapura 

dan Galuh ditentukan berdasarkan lamanya memimpin dan kemampuannya dalam 

memajukan wilayahnya, yaitu Raden Anggadipa dan Raden Adipati Aria 

Wiratanuningrat sebagai Bupati Sukapura dan Raden Adipati Aria 

Kusumadiningrat serta Raden Adipati Aria Kusumasubrata sebagai Bupati Galuh. 

Desain gamification diawali dengan menentukan dan merancang elemen-elemen 

game yang akan digunakan pada aplikasi dan mendesain alur penggunaannya dalam 

kegiatan pembelajaran. Pengembangan gamification dilakukan melalui beberapa 

tahap, yaitu menyusun historiografi Bupati Sukapura dan Galuh, validasi dan revisi 

dari ahli materi dan media, dan tahap uji coba produk. Berdasarkan  uji efektivitas 

keterampilan berpikir kritis di Universitas Siliwangi melalui uji Mann-Whitney U 

sebesar 0,000 dan di Universitas Galuh melalui uji independent sample t test sebesar 

0,000. Artinya nilai signifikansi < 0,05 menunjukkan perbedaan  signifikan antara  

penggunaan bahan ajar gamification Bupati Sukapura dan Galuh dengan yang 

bukan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis mahasiswa. Sementara itu,  

hasil uji efektivitas  keterampilan berpikir kreatif di Universitas Siliwangi dan 

Universitas Galuh melalui uji Mann-Whitney U menunjukkan nilai signifikansi 

sebesar 0,000. Artinya nilai signifikansi < 0,05  menunjukkan perbedaan signifikan 

antara  penggunaan bahan ajar gamification Bupati Sukapura dan Galuh dengan 

yang bukan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif mahasiswa. 

Kata Kunci: Gamification, Berpikir Kritis, Berpikir Kreatif, Sejarah Lokal 
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ABSTRACT 

 

Based on the results of interviews with lecturers of the History Education Study 

Program in East Priangan, most of the students did not yet have good critical and 

creative thinking skills and local history material, especially the Sukapura and 

Galuh Regents, had not yet developed optimally in learning activities. This has an 

impact on the lack of knowledge about local figures. One solution to overcome this 

problem is to develop gamification teaching materials for the Sukapura and Galuh 

Regents. The purpose of this research is to develop gamification teaching materials 

for Sukapura and Galuh Regents to improve critical thinking skills and the history 

of creative student education. The method used is a mixed methods research that 

uses historical methods and a review of the literature on a qualitative approach 

and a quasi-experimental method with a quantitative approach. In addition, 

research on the development of gamification teaching materials was carried out. 

The results showed that the historiography of the Regent of Sukapura and Galuh 

was determined based on their length of leadership and their ability to advance 

their territory, namely Raden Anggadipa and Raden Adipati Aria Wiratanuningrat 

as Regent of Sukapura and Raden Adipati Aria Kusumadiningrat and Raden 

Adipati Aria Kusumasubrata as Regent of Galuh. Gamification design begins with 

determining and designing game elements that will be used in applications and 

designing the flow of their use in learning activities. The gamification development 

was carried out through several stages, namely compiling the historiography of the 

Sukapura and Galuh Regents, validation and revision from material and media 

experts, and the product trial stage. Based on the effectiveness test of critical 

thinking skills at Siliwangi University through the Mann-Whitney U test of 0.000 

and at Galuh University through an independent sample t test of 0.000. This means 

that the significance value <0.05 indicates a significant difference between the use 

of gamification teaching materials by the District Heads of Sukapura and Galuh 

and those that are not to improve students' critical thinking skills. Meanwhile, the 

results of the effectiveness test of creative thinking skills at Siliwangi University and 

Galuh University through the Mann-Whitney U test showed a significance value of 

0.000. This means that the significance value <0.05 indicates a significant 

difference between the use of gamification teaching materials by the District Heads 

of Sukapura and Galuh and those that do not to improve students' creative thinking 

skills. 

Keywords: Gamification, Critical Thinking, Creative Thinking, Local History 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

DAFTAR ISI 

 

HALAMAN JUDUL…………………………………………………….  

HALAMAN PENGESAHAN…………………………………………..  

HALAMAN PERNYATAAN……………………………………………. iii 

KATA PENGANTAR…………………………………………………... iv 

UCAPAN TERIMA KASIH……………………………………………. v 

ABSTRAK………………………………………………………………... vii 

ABSTRACT……………………………………………………………… viii 

DAFTAR ISI……………………………………………………………... ix 

DAFTAR TABEL………………………………………………………... xii 

DAFTAR GAMBAR……………………………………………………... xvi 

DAFTAR LAMPIRAN…………………………………………………... xviii 

BAB I PENDAHULUAN.…...……………………….………………….. 1 

1.1. Latar Belakang Penelitian....…………………………………. 1 

1.2. Rumusan Masalah Penelitian………………………………… 18 

1.3. Tujuan Penelitian…….……………………………………….. 18 

1.4. Manfaat Penelitian……….…………………………………… 19 

1.5. Struktur Organisasi Disertasi…….…………………………… 21 

BAB II KAJIAN PUSTAKA…………………………………………….. 24 

2.1 Bahan Ajar……………………………………………...…...… 24 

2.2 Gamification…………………………………………...…....… 27 

2.3 Game Based Learning.......……………………………........….  33 

2.4 Literatur Bupati Sukapura dan Galuh…..……………...….....… 36 

      2.4.1 Literatur Bupati Sukapura Raden Anggadipa (1674-1723) 37 

      2.4.2 Literatur Raden Adipati Aria Wiratanuningrat  

               (1908-1937) ………………………………...…..………. 39 

      2.4.3 Literatur Raden Adipati  Aria Kusumadiningrat  

               (1839-1886) ………………………………...…..………. 41 

      2.4.4 Literatur Raden Adipati Aria Kusumasubrata  

               (1886-1914) ………………………………...…..………. 43 

2.5 Pembelajaran Sejarah Lokal....……………………….....…...... 44 

2.6 Berpikir Kritis..………………………………………............... 48 

2.7 Berpikir Kreatif...……………………………………................ 56 

2.8 Teori Belajar Experential Learning David Kolb......….............. 65 

2.9 Penelitian Terdahulu................................................................... 69 

BAB III METODE PENELITIAN………………………………………. 78 

3.1. Metode Penelitian…………………………………………….. 78 

3.2. Desain Penelitian……………………………………………... 79 

3.3. Prosedur Penelitian…………………………………………… 81 

       3.3.1 Fase 1 (QUAL) ……………………………………..….. 81 

       3.3.2 Tahap Pengembangan Bahan Ajar Gamification Bupati     

                Sukapura dan Galuh dan Instrumen Penilaian……..….... 84 

       3.3.3 Fase 2 (QUAN) ……………………………………..….. 100 

3.4. Lokasi dan Subjek Penelitian………………………………… 116 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

3.5. Variabel Penelitian…………………………………………… 117 

3.6. Hipotesis Penelitian………………………………………….. 117 

3.7. Instrumen Penelitian………………………………………..... 118 

       3.7.1 Angket………………………………………………….. 118 

       3.7.2 Lembar Validasi………………………………………… 118 

       3.7.3 Butir Soal Tes Keterampilan Berpikir Kritis dan Kreatif 118 

3.8. Teknik Pengumpulan Data……………………........................ 110 

3.9. Teknik Analisis Data…………………………………………. 120 

3.9.1 Analisis Data Kualitatif…………………………………….... 121 

3.9.2 Analisis Data Kuantitatif…………………………………….. 123 

BAB IV TEMUAN DAN PEMBAHASAN…………………………….... 126 

4.1.  Temuan...........………………………………………………. 126 

4.1.1.Historiografi Bupati Sukapura dan Galuh yang Akan    

         Digunakan Dalam Bahan Ajar Gamification Bupati    

         Sukapura dan Galuh………………………………......... 126 

         4.1.1.1 Raden Anggadipa (1674-1723) ……………...… 126 

         4.1.1.2 Raden Adipati Aria Wiratanuningrat (1908-1937) 146 

         4.1.1.3 Raden Adipati  Aria Kusumadiningrat  

                     (1839-1886) …………………………………..... 176 

         4.1.1.4 Raden Adipati Aria Kusumasubrata (1886-1914) 195 

4.1.2. Desain Bahan Ajar Ensiklopedia Bupati Galuh  

          Berbasis Konsep Kepemimpinan Lokal untuk  

          Meningkatkan Sikap Kepemimpinan Mahasiswa Calon 

          Guru Sejarah di Priangan Timur……………………….. 207 

4.1.3.Pengembangan Bahan Ajar Gamification Bupati Sukapura dan Galuh 

Dalam Upaya Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Kreatif 

Mahasiswa Pendidikan Sejarah……………....................................... 218 

         4.1.3.1 Validasi Ahli Materi……………………………. 219 

         4.1.3.2 Perbaikan Gamification Bupati Sukapura dan     

                     Galuh dari Desain yang Sudah Dibuat………….. 223 

         4.1.3.3 Validasi Bahan Ajar Gamification Bupati   

                     Sukapura dan Galuh……………………………. 228 

         4.1.3.4 Uji Coba Produk Gamification Bupati Sukapura   

                     dan Galuh untuk Meningkatkan Keterampilan   

                     Berpikir Kritis dan Kreatif Mahasiswa    

                     Pendidikan Sejarah…………………………....... 230 

                     4.1.3.4.1 Implementasi Bahan Ajar Gamification   

                                    dalam Kegiatan Pembelajaran Sejarah 231 

                     4.1.3.4.2 Tahap 1……………………………….. 233 

                     4.1.3.4.3 Tahap 2……………………………….. 238 

                     4.1.3.4.4 Tahap 3……………………………….. 243 

4.1.4. Penggunaan Bahan Ajar Gamification Bupati Sukapura dan Galuh 

Mampu Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Kreatif 

Mahasiswa Pendidikan 

Sejarah……...………..………........................................ 248 

         4.1.4.1 Implementasi Bahan Ajar Gamification  249 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

                     Bupati Sukapura dan Galuh dalam Kegiatan  

                     Pembelajaran Sejarah…………………...……… 

                4.1.4.2 Penggunaan Bahan Ajar Gamification Bupati  

                            Sukapura dan Galuh Mampu Meningkatkan   

                            Keterampilan Berpikir Kritis…………………... 251 

                4.1.4.3 Penggunaan Bahan Ajar Gamification Bupati  

                            Sukapura dan Galuh Mampu Meningkatkan  

                            Keterampilan Berpikir Kreatif………………… 264 

4.2. Pembahasan................………………………………………... 278 

4.2.1.Historiografi Bupati Sukapura dan Galuh yang Akan    

         Digunakan Dalam Bahan Ajar Gamification Bupati    

         Sukapura dan Galuh………………………………........ 278 

4.2.2. Desain Bahan Ajar Ensiklopedia Bupati Galuh  

          Berbasis Konsep Kepemimpinan Lokal untuk  

          Meningkatkan Sikap Kepemimpinan Mahasiswa Calon 

          Guru Sejarah di Priangan Timur……………………….. 285 

4.2.3.Pengembangan Bahan Ajar Gamification Bupati Sukapura dan Galuh 

Dalam Upaya Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Kreatif 

Mahasiswa Pendidikan Sejarah……………....................................... 290 

4.2.4. Penggunaan Bahan Ajar Gamification Bupati Sukapura dan Galuh 

Mampu Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Kreatif 

Mahasiswa Pendidikan 

Sejarah……...………..………........................................ 293 

BAB V SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI………….. 306 

5.1. Simpulan……………………………………………………… 306 

5.2. Implikasi……………………………………………………… 313 

5.3. Rekomendasi…………………………………………………. 314 

DAFTAR PUSTAKA…………………………………………………….. 316 

LAMPIRAN  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

DAFTAR TABEL 

 

Tabel 2.1   Indikator Berpikir Kritis…………………………………….. 53 

Tabel 2.2   Deskripsi Indikator Berpikir Kreatif………………………… 58 

Tabel 3.1   Contoh Data Materi Bupati Sukapura dan Galuh yang   

                  Ditulis Dengan Menggunakan Metode Studi Pustaka dan   

                  Metode Historis……………………….……………………... 

85 

Tabel 3.2   Penjelasan Nilai V Aiken…………………………………….. 107 

Tabel 3.3   Hasil Perhitungan Uji Validitas V Aiken……………………. 107 

Tabel 3.4   Interpretasi Koefisien Korelasi………………………………. 108 

Tabel 3.5   Hasil Perhitungan Validasi…………………………………... 108 

Tabel 3.6   Interpretasi Koefisien Reliabilitas…………………………… 110 

Tabel 3.7   Hasil Perhitungan Reliabilitas Secara Keseluruhan………….. 110 

Tabel 3.8   Hasil Kalkulasi Reliabilitas Setiap Nomor…………………… 111 

Tabel 3.9   Interpretasi Tingkat Kesukaran……………………………… 112 

Tabel 3.10 Hasil Perhitungan Tingkat Kesukaran……………………….. 112 

Tabel 3.11 Interpretasi Daya Beda………………………………………. 114 

Tabel 3.12 Hasil Perhitungan Daya Beda……………………………….. 114 

Tabel 3.13 Desain Nonequivalent Control Group Design………………. 116 

Tabel 3.14 Kisi-Kisi Instrumen Berpikir Kritis…………………………. 119 

Tabel 3.15 Kisi-Kisi Instrumen Berpikir Kreatif……………………….... 119 

Tabel 3.16 Hubungan Antara Data, Teknik Pengumpulan Data Dan Jenis   

                  Instrumen……………………………………………............. 

120 

Tabel 3.17 Kriteria Nilai N-Gain………………………………………... 124 

Tabel 3.18 Kriteria Interpretasi Skor…………………………………..... 125 

Tabel 4.1   Pengiriman Hasil Bumi Ke Residen Cirebon Tahun 1695…… 135 

Tabel 4.2   Pengiriman dan Penerimaan Hasil Bumi Kabupaten di  

                  Priangan ke Residen Cirebon Tahun 1697-1698…………..... 

136 

Tabel 4.3   Pengiriman Hasil Bumi Kepada Pemerintah VOC dan             

                  Permintaan Selanjutnya………………………………............ 

140 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Tabel 4.4   Perkiraan Persebaran Penduduk di Wilayah Priangan  

                  Berdasarkan Jumlah Keluarga………………………………. 

142 

Tabel 4.5   Jumlah Desa Tahun 1686…………………………………....... 143 

Tabel 4.6   Sumber Kehidupan Masing-Masing Kabupaten…………….. 145 

Tabel 4.7   Perluasan Areal Persawahan Di Kabupaten Galuh Tahun    

                  1833 dan 1840……………………………………………...... 

185 

Tabel 4.8   Perbandingan Luas Area Persawahan di Kabupaten Galuh   

                  Tahun 1833 dan 1840………………………………………... 

189 

Tabel 4.9   Jumlah Ikut Serta Rumah Tangga dalam Penanaman Kopi......                 191 

Tabel 4.10 Perolehan Uang Yang Diterima Masyarakat dalam  

                  Membudidayakan Kopi…………………………………….... 

192 

Tabel 4.11 Total Penghasilan yang Didapat dari Perkebunan Kopi pada     

                  Tahun 1853-1860……………………………………………. 

192 

Tabel 4.12 Data Seluruh Penduduk di Kabupaten Galuh Tahun 1847.....  193 

Tabel 4.13 Penduduk Afdeling Kabupaten Galuh Akhir 1867…………… 194 

Tabel 4.14 Jumlah Desa di Kabupaten Galuh Tahun 1870-an…………… 195 

Tabel 4.15 Data Petugas Ronda Distrik……………………………......... 196 

Tabel 4.16 Jumlah Sekolah di Kabupaten Galuh……………………….... 198 

Tabel 4.17 Jumlah Anak Laki-Laki dan Perempuan Serta Rasio Jumlah  

                  Anak  yang Bersekolah dan yang Tidak Bersekolah………... 

198 

Tabel 4.18 Perkiraan Jumlah Anak Usia Sekolah dengan Tidak  

                  Sekolah……………………...………………...………........... 

203 

Tabel 4.19 Luas Kolam Untuk Budidaya Ikan di Kabupaten Galuh……. 203 

Tabel 4.20 Jumlah Garam yang Dijual dari Gudang di Ciamis dan  

                  Kawali Tahun 1886-1903…………………………………..... 

206 

Tabel 4.21 Fitur-Fitur yang Ada di Aplikasi pada Tahap Desain Aplikasi  

                  Gamification……………………………………………......... 

217 

Tabel 4.22 Hasil Validasi Ahli Materi Bahan Ajar Gamification Bupati  

                  Sukapura dan Galuh………………………………………...... 

220 

Tabel 4.23 Hasil Validasi Ahli Media Bahan Ajar Gamification Bupati   229 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

                  Sukapura dan Galuh………………………………………….. 

Tabel 4.24 Hasil Rekapitulasi Kuesioner Penggunaan Bahan Ajar  

                  Gamification Bupati Sukapura dan Galuh oleh Mahasiswa...... 

233 

Tabel 4.25 Hasil Rekapitulasi Kuesioner Penggunaan Bahan Ajar  

                  Gamification Bupati Sukapura dan Galuh oleh Dosen  

                  Pengampu……………………………………………............. 

236 

Tabel 4.26 Hasil Rekapitulasi Kuesioner Penggunaan Bahan Ajar  

                  Gamification Bupati Sukapura dan Galuh oleh Mahasiswa...... 

238 

Tabel 4.27 Hasil Rekapitulasi Kuesioner Penggunaan Bahan Ajar  

                  Gamification Bupati Sukapura dan Galuh oleh Dosen  

                  Pengampu……………………………………………............. 

241 

Tabel 4.28 Hasil Rekapitulasi Kuesioner Penggunaan Bahan Ajar  

                  Gamification Bupati Sukapura dan Galuh oleh Mahasiswa...... 

244 

Tabel 4.29 Hasil Rekapitulasi Hasil Belajar Mahasiswa dengan  

                  Menggunakan Bahan Ajar Gamification Bupati Sukapura dan   

                  Galuh…………………………………….…………………... 

246 

Tabel 4.30 Hasil Uji Normalitas di Universitas Siliwangi……………….. 252 

Tabel 4.31 Hasil Uji Normalitas di Universitas Galuh………………........ 252 

Tabel 4.32 Hasil Uji Homogenitas di Universitas Siliwangi…………....... 253 

Tabel 4.33 Hasil Uji Homogenitas di Universitas Galuh……………….... 253 

Tabel 4.34 Hasil Uji Hipotesis di Universitas Siliwangi…………………. 254 

Tabel 4.35 Hasil Uji Hipotesis di Universitas Galuh……………………... 254 

Tabel 4.36 Kriteria N-Gain……………………………………………..... 255 

Tabel 4.37 Hasil Nilai N-Gain Kelas Eksperimen Universitas  

                  Siliwangi……………………………………………….......... 

255 

Tabel 4.38 Hasil Nilai N-Gain Kelas Eksperimen Universitas Galuh......... 257 

Tabel 4.39 Hasil Nilai N-Gain Kelas Kontrol Universitas Siliwangi.......... 259 

Tabel 4.40 Hasil Nilai N-Gain Kelas Kontrol Universitas Galuh................ 261 

Tabel 4.41 Uji Normalitas N-Gain Di Universitas Siliwangi…………… 262 

Tabel 4.42 Uji Normalitas N-Gain di Universitas Galuh............................ 263 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Tabel 4.43 Uji Homogenitas N-Gain Universitas Galuh........................... 263 

Tabel 4.44 Uji Efektivitas N-Gain di Universitas Siliwangi....................... 264 

Tabel 4.45 Uji Efektivitas N-Gain di Universitas Galuh............................. 264 

Tabel 4.46 Hasil Uji Normalitas di Universitas Siliwangi.......................... 265 

Tabel 4.47 Hasil Uji Normalitas di Universitas Galuh............................... 266 

Tabel 4.48 Hasil Uji Homogenitas di Universitas Siliwangi....................... 266 

Tabel 4.49 Hasil Uji Homogenitas di Universitas Galuh........................... 267 

Tabel 4.50 Hasil Uji Hipotesis di Universitas Siliwangi............................. 268 

Tabel 4.51 Hasil Uji Hipotesis di Universitas Galuh................................... 268 

Tabel 4.52 Kriteria N-Gain......................................................................... 269 

Tabel 4.53 Hasil Nilai N-Gain Kelas Eksperimen Universitas Siliwangi... 269 

Tabel 4.54 Hasil Nilai N-Gain Kelas Eksperimen Universitas Galuh......... 271 

Tabel 4.55 Hasil Nilai N-Gain Kelas Kontrol Universitas Siliwangi.......... 273 

Tabel 4.56 Hasil Nilai N-Gain Kelas Kontrol Universitas Galuh................ 275 

Tabel 4.57 Uji Normalitas N-Gain Universitas Siliwangi.......................... 276 

Tabel 4.58 Uji Normalitas N-Gain Universitas Galuh................................ 277 

Tabel 4.59 Uji Efektivitas di Universitas Siliwangi................................... 277 

Tabel 4.60 Uji Efektivitas N-Gain Universitas Galuh................................. 277 

Tabel 4.61 Indikator Berpikir Kritis........................................................... 295 

Tabel 4.62 Deskripsi Indikator Berpikir Kreatif......................................... 297 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 2.1   Model Input Process Outcome……………………………. 35 

Gambar 2.2   Siklus Belajar Experential Learning……………………… 67 

Gambar 3.1   Desain Penelitian Mixed Method Exploratory Sequential   

                      Design…………………………………………….............. 

80 

Gambar 3.2   Desain Penelitian dan Pengembangan Model Nieveen....... 101 

Gambar 3.3   User Interface Bagian Menu…………………………….... 102 

Gambar 3.4   User Interface Tugas dan Pembahasan Pada Level 1.......... 103 

Gambar 3.5   User Interface Leaderboard……………………………… 104 

Gambar 3.6   User Interface pada Fitur Level…………………………... 104 

Gambar 3.7   Model Interaktif dalam Analisis Data…………………….. 122 

Gambar 4.1   Alur Registrasi pada Aplikasi Gamification Bupati  

                      Sukapura dan Galuh………………………………………. 

209 

Gambar 4.2   Tampilan Registrasi Aplikasi Gamification melalui  

                      Handphone………………………………………………... 

209 

Gambar 4.3   Alur Penggunaan Gamifcation Bagi Ketua……………….. 110 

Gambar 4.4   Alur Penggunaan Gamifcation Bagi Anggota……………. 211 

Gambar 4.5   Peran Admin dalam Aplikasi Gamification……………… 212 

Gambar 4.6   Tampilan Server Gamification pada Website…………….. 213 

Gambar 4.7   User Interface Saat Mulai Memasuki Aplikasi…………... 214 

Gambar 4.8   User Interface Menu…………………………………........ 215 

Gambar 4.9   User Interface Tugas yang Harus Dikerjakan……………. 215 

Gambar 4.10 User Interface Hasil Perolehan Skor…………………....... 

Gambar 4.11 User Interface Pengaturan…………………....................... 

215 

215 

Gambar 4.12 Tampilan User Interface Fitur Tentang………………....... 216 

Gambar 4.13 User Interface Login…………………………………….... 223 

Gambar 4.14 User Interface Pembahasan Setiap Soal………………….. 224 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Gambar 4.15 User Interface Perolehan Skor Terakhir………………….. 224 

Gambar 4.16 User Interface Badge dan Fitur Badge…………………... 225 

Gambar 4.17 User Interface Level……………………………………..... 226 

Gambar 4.18 User Interface Jawaban Benar……………………………. 226 

Gambar 4.19 User Interface Pembahasan………………………………. 227 

Gambar 4.20 User Interface Fitur Tentang……………………………... 227 

Gambar 4.21 Gambar 4.21 User Interface Menu 228 

Gambar 4.22 Persentase Hasil Nilai N-Gain Kelas Eksperimen   

                      Universitas Siliwangi……………………………………... 

257 

Gambar 4.23 Persentase Hasil Nilai N-Gain Kelas Eksperimen   

                      Universitas Galuh…………………………………………. 

258 

Gambar 4.24 Persentase Hasil Nilai N-Gain Kelas Kontrol Universitas  

                      Siliwangi………………………………………………….. 

260 

Gambar 4.25 Persentase Hasil Nilai N-Gain Kelas Kontrol Universitas  

                      Galuh……………………………………………………… 

262 

Gambar 4.26 Persentase Hasil Nilai N-Gain Kelas Eksperimen  

                      Universitas Siliwangi……………………………………... 

271 

Gambar 4.27 Hasil Nilai N-Gain Kelas Eksperimen Universitas Galuh... 272 

Gambar 4.28 Persentase Hasil Nilai N-Gain Kelas Kontrol Universitas  

                      Siliwangi………………………………………………...... 

274 

Gambar 4.29 Persentase Hasil Nilai N-Gain Kelas Kontrol Universitas  

                      Galuh……………………………………………………… 

276 

 

 

 

 

 

 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

   DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran 1.  Historiografi Bupati Sukapura dan Galuh 1 

Lampiran 2.  Revisi Pertama Historiografi Bupati Sukapura dan Galuh 127 

Lampiran 3   Revisi Kedua Historiografi Bupati Galuh dan Sukapura 251 

Lampiran 4   Penilaian Materi Gamification Bupati Sukapura dan Galuh   

                     dari Ahli Materi 

375 

Lampiran 5   Desain Aplikasi Gamification Bupati Sukapura dan Galuh 392 

Lampiran 6   Perbaikan Pertama Aplikasi Gamification dari Desain  

                     Awal 

396 

Lampiran 7   Perbaikan Kedua Aplikasi Gamification Bupati Sukapura  

                     dan Galuh 

401 

Lampiran 8   Penilaian ahli media 408 

Lampiran 9   Kisi-kisi Instrumen 415 

Lampiran 10 Validasi Instrumen oleh Ahli  448 

Lampiran 11 Uji Validitas Instrumen  459 

Lampiran 12 Uji Reliabilitas Instrumen 460 

Lampiran 13 Uji Normalitas Keterampilan Berpikir Kritis 461 

Lampiran 14 Uji Homogenitas Berpikir Kritis 462 

Lampiran 15 Uji Hipotesis Berpikir Kritis 463 

Lampiran 16 Uji Normalitas N-Gain Keterampilan Berpikir Kritis 464 

Lampiran 17 Uji Homogenitas N-Gain Keterampilan Berpikir Kritis  465 

Lampiran 18 Uji Hipotesis Man Whitney N- Gain Keterampilan  

                     Berpikir Kritis 

466 

Lampiran 19 Uji Normalitas Keterampilan Berpikir Kreatif 467 

Lampiran 20 Uji Homogenitas Keterampilan Berpikir Kreatif 468 

Lampiran 21 Uji Hipotesis Keterampilan Berpikir  Kreatif 469 

Lampiran 22 Uji Normalitas N-Gain Keterampilan Berpikir Kreatif 470 

Lampiran 23 Uji Hipotesis N-Gain Keterampilan Berpikir Kreatif 471 

Lampiran 24 Contoh Hasil Artikel Pendek Mahasiswa 472 

Lampiran 25 Rencana Pembelajaran Semester Mata Kuliah Sejarah    

                             Lokal 

473 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Lampiran 26 Tatacara Penggunaan Aplikasi Gamification  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

DAFTAR PUSTAKA 

 

 

Adzandini,  V.N.  &  Ma'mur,  T.   (2019).  Proyek  Vlog  Untuk Meningkatkan    

Kreativitas    Siswa    Dalam    Pembelajaran      Sejarah. Factum: Jurnal 

Sejarah dan Pendidikan Sejarah, 2(2). 

 

Aiken, L.R. (1980). Content Validity and Reliability of Single Items or 

Questionnaires. Educational and Psychological Measurement, 40, 955-959. 

 

Al Muchtar, S. (2007). Strategi Pembelajaran Pendidikan IPS. Bandung: SPS UPI.  

 

Al‐Zahrani,  A.M.  (2015).  From  Passive   To  Active:   The  Impact  of  The 

Flipped Classroom Through Social Learning Platforms on Higher Education 

Students Creative Thinking. British Journal of Educational Technology, 

46(6), 1133- 1148. 

 

Aljraiwi, S. (2019). Effectiveness of Gamification of Web-Based Learning in 

Improving Academic Achievement and Creative Thinking Among Primary 

School Students. International Journal of Education and Practice, 7(3), 

242-257. 

 

Alsawaier, R.S. (2018). The Effect of Gamification on Motivation and Engagement. 

International Journal of Information and Learning Technology, 35 (1), 56-

79. 

 

Alt, D., & Raichel, N. (2020). Enhancing Perceived Digital Literacy Skills And 

Creative Self-Concept Through Gamified Learning Environments: Insights 

From a Longitudinal Study. International Journal of Educational Research, 

1-14. 

 

Anderson, G.A. (1990). Teaching Creativity for Professional Growth and Personal 

Reward. NACTA Journal, 34 (4), 54-55. 

 

Anderson, L.W. & D.R. Krathwohl. (2001). a Taxonomy for Learning, Teaching, 

and Assesing: a Revision of Bloom’s Taxonomy of Educational Objectives. 

New York: Addison Wesley Longman, Inc. 

 

Anggadipa, R. (1701). Surat dari Sukapura kepada Gubernur Jendral Willem van 

Outhoorn tanggal 10 September 1701. ANRI. 

 

Anggadipa, R. (1701). Surat dari Sukapura kepada Gubernur Jendral Willem van 

Outhoorn tanggal 28 Desember 1701. ANRI. 

 

Anggadipa, R. (1700). Surat dari Sukapura kepada Gubernur Jendral Willem van 

Outhoorn tanggal 28 Juni 1700. ANRI. 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

 

Anggadipa, R. (1717). Surat dari Sukapura kepada Gubernur Jendral Christoffel 

van Swoll tanggal 2 Agustus 1717. 

 

Aoun, J. E. (2017). Robot-Proof: Higher Education in the Age of Artificial 

Intelligence. US: MIT Press. 

 

Arifin, Y., Martin, R., & Dratama, R. (2018). Gamification for the Ancient 

Kingdom of Nusantara  with User-Centered Design Approach. ComTech: 

Computer, Mathematics and Engineering Applications, 9 (1), 9-14.   

 

Arikunto, S. (2010). Prosedur Penelitian. Jakarta: Rineka Cipta. 

 

Arikunto, S. (2015). Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan. Jakarta: Bumi Aksara. 

 

Arikunto, S. (2002). Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek. Jakarta: Asdi 

Mahasatya. 

 

Avci Akcali, A. & Aslan, E. (2016). Effect of Using Local History in History 

Teaching on Academic Success and Historical Thinking Skills. GEFAD / 

GUJGEF, 36(2), 375-397. 

 

Azan, N. &  Wong. (2008).  “Game Based Learning Model for History Courseware: 

A Preliminary Analysis”. IEEE 2008 International Symposium on 

Information Technology, 1–8. 

 

Badan Pusat Statistik. (2021). Proporsi Individu yang Menguasai/Memiliki Telepon 

Genggam Menurut Kelompok Umur. [Online]. Diakses dari 

https://www.bps.go.id/indicator/27/1222/1/proporsi-individu-yang-

menguasai-memiliki-telepon-genggam-menurut-kelompok-umur.html. 

 

Bailin, S., Case, R., Coombs, J.R., & Daniels, L.B. (1999). Conceptualizing Critical 

Thinking. Journal of Curriculum Studies, 31(3), 285–302. 

 

Bataviasch Handelsblad. (1886, 4 November). Donderdag 4 November 1886. No. 

256. 

 

Bataviaasch Handelsblad. (1886, 4 November). “Netherlands Indies”, hlm. 3. 

 

Bataviaasch Nieuwsblad. (1922, 13 Juli). “Ziekenhuis te Tasikmalaja”, hlm. 2. 

 

Bataviaasch Nieuwsblad. (1928). No. 16.  

 

Bataviaasch Nieuwsblad. (1916, 2 Agustus). “De Afdeeling Tasikmalaja”, hlm. 2. 

 

https://www.bps.go.id/indicator/27/1222/1/proporsi-individu-yang-menguasai-memiliki-telepon-genggam-menurut-kelompok-umur.html
https://www.bps.go.id/indicator/27/1222/1/proporsi-individu-yang-menguasai-memiliki-telepon-genggam-menurut-kelompok-umur.html


Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Baumeister, R.F., & Leary, M.R. (1997). Writing narrative literature reviews. 

Review of General Psychology, 1(3), 311–320. 

 

Behar-Horenstein, L.S., & Niu, L. (2011). Teaching Critical Thinking Skills in 

Higher Education: A Review of the Literature. Journal of College Teaching 

& Learning, 8 (2), 25-42. 

 

Bergsteiner , H., Avery, G. C, & Neumann, R. (2010). Kolb’s Experiential Learning 

Model: Critique From a Modelling Perspective. Studies in Continuing 

Education, 32 (1), 29-46. 

 

Bernik, A., Bubaš, G., & Radošević, D. (2018). “Measurement of the Effects of E- 

learning Courses Gamification on Motivation and Satisfaction of Students”. 

In 2018 41st International Convention on Information and Communication 

Technology, Electronics and Microelectronics (MIPRO) (806-811). IEEE.  

 

Beyer,   B. K.   (2011).    Critical Thinking.   Bloomington IN:   Phi   Delta   Kappa   

       Educational Foundation. 

 

Binkley, M., et al. (2012). Defining Twenty-First Century skills. London: Springer. 

 

Breman, J. (2014). Keuntungan Kolonial dari Kerja Paksa: Sistem Priangan dari 

Tanam Paksa Kopi di Jawa, 1720-1870. Jakarta: Yayasan Pustaka Obor 

Indonesia. 

 

Brown, V. (2007). Historical Interpretation, Intentionalism and Philosophy of 

Mind. Journal of the Philosophy of History, 1(1), 25–62. 

 

Bruner, J.S. (1996). The Culture of Education, Cambridge. MA: Harvard 

University Press. 

 

Buchem, I., Mercheron, A., &  Kreutel, J. (2015). Wearable Enhanced Learning for 

Healthy Ageing: Conceptual Framework and Architecture of the “Fitness 

MOOC”. Interaction Design and Architecture(s) Journal, (24), 111-124. 

 

Burkey, D.D., Anastasio, M. D. D., & Suresh, A. (2013). “Improving Student  

Attitudes Toward the Capstone Laboratory Course Using Gamification”. 

Proceedings of 2013 Annual Conference and Exposition of the American 

Society for Engineering Education, 3950–3968. Atlanta, GA: ASEE. 

 

Calliari, D. (1991). Using Games To Make Learning Fun. Rehabilitation Nursing 

J. 16, 154–155. 

 

Caponetto, I., Earp, J., & Ott, M. (2014). Gamification and education: a literature 

review. In 8th European Conference on Games Based Learning. Germany: 

ECGBL. 1, 50-57. 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

 

Carolyn Yang, Y. & Chang, C. (2013). Empowering Students Through Digital 

Game Authorship: Enhancing Concentration, Critical Thinking, and 

Academic Achievement. Computers & Education, 68, 334–344. 

 

Case, R. (2005). Moving Critical Thinking To The Main Stage. Education Canada, 

45(2), 45–49. 

 

Chang, W. & Yeh, Y. (2021). A Blended Design of Game-Based Learning For 

Motivation, Knowledge Sharing and Critical Thinking Enhancement. 

Technology, Pedagogy and Education, 1-14.   

 

Chen, P., Chang, T., & Wu, C. (2020). Effects of Gamified Classroom Management 

on the Divergent Thinking and Creative Tendency of Elementary Students. 

Thinking Skills and Creativity, 36, 1-9. 

 

Chen, H. & Wu, C. (2021). A Digital Role-Playing Game For Learning: Effects on 

Critical Thinking and Motivation. Interactive Learning Environments, 1-13. 

 

Cheong, C., Filippou, J., & Cheong, F. (2014). Towards the Gamificatin of 

Learning: Investigating Student Perceptions of Game Elements. Journal of 

Information Systems Education, 25(3), 233-244. 

 

Chowanda, A. & Chowanda, A.D. (2016). Gamification of Learning: Can Games 

Motivate Me To Learn History?. ComTech, 7(3), 225-232. 

 

Clark, D. C. (2004). “The Principles of Game Based Learning”. NETC/LSC 

Conference, Crystal City, VA, 10-11 April 2004. 

 

Clarke, W.G. & Lee, J.K. (2004). The Promise of Digital History in the Teaching 

of Local History. The Clearing House: A Journal of Educational Strategies, 

Issues and Ideas, 78(2), 84-87. 

 

Clegg, P. (2008). Creativity and Critical Thinking in the Globalised 

University. Innovations in Education and Teaching Internasional, 45(3), 

219–226. 

 

Coles, D. & Welch, D. (2002). Bringing Campus and Community Together: Doing 

Public History at Longwood College. History Teacher, 35(2), 229–36. 

 

Cooper, H. (2017). Teaching History Creatively. New York: Routledge. 

 

Craft, A. (2000). Creativity Across The Primary Curriculum: Framing and 

Developing Practice. London: Routledge. 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Craft, A. & Jeffrey, B. (2004). Teaching Creatively and Teaching for Creativity: 

Distinctions And Relationships. Education Studies, 30(1), 77-97. 

 

Creswell, J.W.   (2014).   Research   Design:   Qualitative,  Quantitative,  and  

Mixed Methods Approaches.4th ed. Los Angeles: Sage Publications. 

 

Creswell, J.W., & Clark, V. L. P.  (2011). Designing and Conducting Mixed 

Methods Research. 2nd ed. Los Angeles: Sage. 

Crocco, M.S. & Marino, M.P. (2017). Promoting Inquiry-Oriented Teacher 

Preparation in Social Studies Through the Use of Local History. The Journal 

of Social Studies Research, 41(1), 1–10. 

 

Danker, A. C. (2005). Multicultural Social Studies: Using Local History in the 

Classroom. New York: Teachers College Press. 

 

Day, C. (1904). The Policy and Administration of the Dutch in Java. Kuala Lumpur: 

Oxford University Press. 

 

De Bono, E. (2007). Revolusi Berpikir Edward De Bono: Belajar Berpikir Canggih 

dan Kreatif Dalam Memecahkan Masalah dan Memantik Ide-Ide 

Baru/Edward De Bone. Diterjemahkan oleh: Ida Sitompul dan Fahmi 

Yamani. Bandung: Kaifa. 

 

De Indissche Mercuur. (1919, 21 Februari). “De Inlandsche Fabrieksnijverheid In 

Ned.-Indië”, hlm. 127. 

 

De Locomotief. (1921). No.176. 

 

De Locomotief: Nieuws Handels En  Advertentie-Bad.  (1902, 18 Januari). 

“Subsidies aan part. onderwijsinrich- tingen”, hlm. 2. 

 

De Locomotief Eerste Blad. (1934, 18 Mei). “Idharoe Biatil Moeloeki 

Wal'Oemaro”, hlm. 3. 

 

De Nieuwsgier: Ochtendblad Voor Indonesie. (1948, 29 November). “Rawa 

Lakbok Geopend”, hlm. 2. 

 

De Potter, B & Hernacki, M. (1999). Quantum Learning Membiasakan Belajar 

Nyaman dan Menyenangkan. Bandung: Kaifa. 

 

De Preanger Bode. (1917, 2 Agustus). “Uit Tasikmalaja”, hlm. 2. 

 

De Preanger Bode. (1918, 19 Juli). “Volkscredietbank te Tasikmalaja”, hlm. 5. 

 

De Preanger Bode. (1919, 9 September). “Tasik’s Crediet Bank”, hlm. 1. 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

De Preanger Bode. (1921, 9 September). “Volkscredietbank Tasikmalaja”, hlm. 3. 

 

De Tijd: Noord-Hollandsche Courant. (1858, 14 April). 

 

De Volkswelvaart Op Java En Madoera Eindverhandeling Van 'T Onderzoek Naar 

De Mindere Welvaart Der Inlandsche Bevolking. (1914). Batavia: Ruygrok. 

 

Demircioglu, İ.H. & Tokdemir, M.A. (2008). History Teaching While Creating 

Values: Purpose, Function and Content. Journal of Value Education, 6 (15), 

69-88. 

 

Depdiknas. (2006b). Pedoman Memilih dan Menyusun Bahan Ajar. Jakarta: 

Depdiknas. 

 

Deterding, S., Sicart, M., Nacke, L., O'Hara, K., & Dixon, D. (2011). 

“Gamification: Using Game-design Elements in Nongaming Contexts”. 

Proceedings In CHI '11 Extended Abstracts on Human Factors in 

Computing Systems (CHI EA '11). Vancouver, BC, Canada, May 07 - 12, 

2011. 60, 2425-2428. 

 

Dewi, A.A.S.S.S. (2016). Teaching Learning Materials: The Reviews Coursebooks, 

Games, Worksheets, Audio Video Files. Lingual: Journal of Language & 

Culture, 7 (2), 1-8. 

 

Dichev, C. & Dicheva, D. (2017). Gamifying Education: What Is Known, What Is 

Believed and What Remains Uncertain: A Critical Review. International 

Journal of Educational Technology in Higher Education, XIV (9): 1-36. 

 

Dicheva, D., Dichev, C., Agre, G., & Angelova, G. (2015). Gamification in 

Education: A Systematic Mapping Study. Educational Technology & 

Society, 18 (3), 1-15. 

 

Dimova, M., Paneva-Marinova, D., & Pavlova, L. (2018). Towards Better 

Understanding of Ancient Civilizations by Storytelling and Gaming. TEM 

Journal, 7 (3), 658-661. 

 

Dogan, N., Vazquez, A., El pensamiento, & Mas, M. (2020). Creativo En 

Estudiantes Para Profesores De Ciencias: Efectos De Aprendizaje Basado 

En Problemas Y En La Historia De La Ciencia. Tecne Episteme Y Didaxis: 

ted, (48), 163-180. 

 

Elliott, R.K. (1971). Versions of Creativity. Journal of Philosophy of Education, 

5(2), 139–52. 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Ennis. R.H. (1985). Goals for A Critical Thinking I Curriculum. Developing Minds 

A Resource Book for Teaching Thinking. Virginia: Association for 

Supervisions and Curriculum Development (ASCD). 

 

Ennis, R.H. (1989). Critical Thinking and Subject Specificity: Clarification and 

Needed Research. Educational Researcher, 18(3), 4–10. 

 

Ennis, R.H. (1996). Critical Thinking. USA: Prentice Hall, Imc.  

 

Facione, P.A. (1990). Critical Thinking: A Statement of Expert Consensus For 

Purposes of Educational Assessment and Instruction. Millbrae, CA: The 

California Academic Press. 

 

Faiella, F., & Ricciardi, M. (2015). Gamification And Learning: A Review of Issues 

and Research. Journal of E-Learning and Knowledge Society, 11. 13-21.  

 

Falah, M. (2010). Sejarah Kota Tasikmalaya.  Bandung: Uga Tatar  Sunda; 

Yayasan  Masyarakat Sejarawan  Indonesia  Cabang  Jawa  Barat. 

 

Falah, M., Lubis, N., & Sofianto, K. (2017). Morfologi Kota-Kota di Priangan 

Timur pada Abad XX – XXI; Studi Kasus Kota Garut, Ciamis, dan 

Tasikmalaya.  Patanjala, 9 (1), 1-14 

 

Fisher, A. (2011). Critical Thinking: An Introduction. Cambridge: Cambridge 

University Press. 

Flores, E. G. R., Montoya, M. S. R., & Mena, J. (2016). “Challenge Based 

Gamification and Its Impact in Teaching Mathematical Modeling”. 

Proceedings of the Fourth International Conference on Technological 

Ecosystems for Enhancing Multiculturality, 771-776. ACM.  

 

Fulton, J. N. (2019). Theory of Gamification – Motivation. Dissertation: William 

Howard Taft University. 

 
Galetta, G. (2013). “The Gamification: Applications and Developments for 

Creativity and Education”. Conference: Creativity and Innovation in 

Education (Kreativitāte un Inovācijas Izglītībā). Latvia, XI, 1407-6276 

 

Garris, R., Ahlers, R. & Driskell, J.E. (2002). Games, Motivation, and Learning: A 

Research and Practice Model. Simulation & Gaming. 33, 441-467.  

 

Garzotto, F. (2007). “Investigating The Educational Effectiveness of Multiplayer 

Online Games For Children”. IDC 2007 Proceedings: Games, Denmark, 6-

8 June 2007. 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Gellin, A. (2003). The Effect of Undergraduate Student Involvement on Critical 

Thinking: a Metaanalysis of The Literature 1991–2000. Journal of College 

Student Development, 44(6), 746–762. 

 

Ghulamani, S., Shah, A., & Khowaja, K. (2020). Review of Components from 

Frameworks and Models for DGBL for History Based Courses. University 

of Sindh Journal of Information and Communication Technology (USJICT), 

4(1), 9-16. 

 

Glover, I. (2013). “Play as you learn: gamification as a technique for motivating 

learners”. In: HERRINGTON, Jan, COUROS, Alec and IRVINE, Valerie, 

(eds.) Proceedings of World Conference on Educational Multimedia, 

Hypermedia and Telecommunications 2013. Chesapeake. VA: AACE. 

 

Gokkaya, A. K. & Yesilbursa, C. C. (2009). Effect of Using Historical Places in 

Social Science Teaching on Academic Success. Turkish Journal of 

Educational Sciences, 7(2), 483-506. 

 

Goksu, M.M., & Somen, T. (2019). History Teachers’ Views on Using Local 

History. European Journal of Education Studies, 6 (2), 253-274. 

 

Gottschalk, L. (2006). Understanding History. Penerjemah. Nugroho Notosusanto. 

Mengerti Sejarah. Jakarta: UI PRESS. 

 

Grifin, P., & Care, E. (2015). Assessment and Teaching of 21st Century Skills: 

Methods and Approach. Jerman: Springer. 

 

Guilford, J. P. (1959). Three Faces of Intellect. American Psychologist, 14(8), 469 

-479. 

 

Guilford, J. P. (1975). Varieties of Creative Giftedness,Their Measurement and 

Development. The Gifted Child Quarterly, 19(2), 107-121. 

 

Gunawan, A. H., & Sutrio, H. S. (2013). Multimedia Interaktif pada Materi Optik: 

Karakteristik dan Keunggulannya. Jurnal Kependidikan, 12(2), 133-140. 

 

Gunawan, Sahidu, H., Susilawati, Harjono, A., Herayanti, L. (2019). Learning 

Management System with Moodle to Enhance Creativity of Candidate 

Physics Teacher. Journal of Physics: Conference Series, 1-6.  

 

Gutiérrez, C.R., dan Saez-López, J. (2016). Game-Based Learning and 

Gamification in Initial Teacher Training in the Social Sciences: An 

Experiment With Minecraftedu. International Journal of Educational 

Technology in Higher Education. 13 (2), 1-11. 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Haan, F. De. (1910). Priangan I. Batavia: Bataviaasch Genootschap van Kunsten 

en Wetenschappen. 

 

Haan, F. De. (1911). Priangan II. Batavia: Bataviaasch Genootschap van Kunsten 

en Wetenschappen. 

 

Haan, F. De. (1912). Priangan III. Batavia: Bataviaasch Genootschap van Kunsten 

en Wetenschappen. 

 

Haan, F. De. (1912). Priangan IV. Batavia: Bataviaasch Genootschap van Kunsten 

en Wetenschappen. 

 

Hake, R.R. (1999). Analyzing Change/Gain Scores. AERA-D-American 

Educational Research Association’s Division D, Measurement and 

Research Methodology. [Online]. Diakses dari http://lists.asu.edu/cgi-

bin/wa?A2=ind9903&L=aera-d&P=R6855. 

 

Hall, J., Stickler, U., Herodotou, C., & Iacovides, I. (2020). Player 

Conceptualizations of Creativity in Digital Entertainment Games. 

Convergence, 26(5–6), 1226–1247. 

 

Halpern, D. F. (1998). Teaching Critical Thinking For Transfer Across Domains: 

Dispositions, Skills, Structure Training, and Metacognitive Monitoring. 

American Psychologist, 53(4), 449–455. 

 

Halpern, D. F. (2001) Assessing The Effectiveness of Critical Thinking Instruction. 

The Journal of General Education, 50(4), 270–286. 

 

Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). “Does Gamification Work?—A 

Literature Review of Empirical Studies on Gamification”. 47th Hawaii 

International Conference on System Sciences, Waikoloa, HI, 6-9 January 

2014, 3025-3034. 

 

Hanus, M.D., & Fox, J. (2015). Assessing the Effects of Gamification in the 

Classroom: A Longitudinal Study on Intrinsic Motivation, Social 

Comparison, Satisfaction, Effort, and Academic Performance. Computers 

& Education, 80, 152-161. 

 

Hardina, Y. (2017). Pembelajaran Sejarah Indonesia Berbasis Peristiwa-Peristiwa 

Lokal di Tasikmalaya untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis. 

HISTORIA :Jurnal Pendidik dan Peneliti Sejarah, Vol. 1 (1), 41-46 

 

Hardjasaputra, A.S. (1985).  Bupati-Bupati Priangan: Kedudukan dan Peranannya 

Pada Abad ke-19. Tesis.Yogyakarta: Universitas Gadjah Mada. 

 

http://lists.asu.edu/cgi-bin/wa?A2=ind9903&L=aera-d&P=R6855
http://lists.asu.edu/cgi-bin/wa?A2=ind9903&L=aera-d&P=R6855


Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Hartati, E. (2018). Pembelajaran Sejarah Indonesia Berbasis Peristiwa-Peristiwa 

Lokal di Kalimantan Tengah Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir 

Kritis. Jurnal Ilmiah Kanderang Tingang. 9 (1), 39-50. 

 

Hasan, S.H. (2012). Pendidikan Sejarah Indonesia: Isu dalam Ide dan 

Pembelajaran. Bandung: Rizqi Press. 

 

Hasan, S.H. (2019). Pendidikan Sejarah Untuk Kehidupan Abad Ke 21. HISTORIA: 

Jurnal Pendidik dan Peneliti Sejarah, 2(2). 

 

Hassan, M. A., Habiba, U., Majeed, F., & Shoaib, M. (2019). Adaptive 

Gamification in E-learning Based on Students’ Learning Styles. Interactive 

Learning Environments, 1-21.  

 

Hawkey, K. (1995). History Teaching and the Council of Europe. Teaching History, 

78, 17- 19. 

 

Hermita, N., Vebrianto, R., Putra, Z.H., Alim, J.A., Wijaya, T.T., & Sulistiyo. 

(2022). Effectiveness of Gamified Instructional Media to Improve Critical 

and Creative Thinking Skills in Science Class. Advances in Science, 

Technology and Engineering Systems Journal, 7(3), 44-50. 

 

Hetnieuws Van Den Dag Voor Nederlandsch-Indie. (1902, 22 Januari). “School te 

Tjiamis”, hlm. 2. 

 

Hew, K. F., Huang, B., Chu, K. W. S., & Chiu, D. K. (2016). Engaging Asian 

Students Through Game Mechanics: Findings From Two Experiment 

Studies. Computers & Education, 221-236.  

 

Honeck, E. (2016). Inspiring Creativity in Teachers to Impact Students. Torrance 

Journal for Applied Creativity, 1, 33-38. 

 

Hoofdcommitte. (1932). Pangeling-ngeling 300 Taun Ngadegna Kabupaten 

Sukapura. Tasikmalaya. 

 

Hsiao, H. S., Chang, C. S., Lin, C. Y., & Hu, P. M. (2014). Development of 

Children's Creativity and Manual Skills Within Digital Game‐Based 

Learning Environment. Journal of Computer Assisted Learning, 30(4), 377-

395.  

 

Huang. (2016). Using a Gamified Platform in a Blended Learning Environment to 

Enhance the Critical Thinking Skills of Journalism Students. International 

Journal of Arts & Sciences (IJAS). 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Huang, L. & Yeh, Y. (2017). Meaningful Gamification for Journalism Students to 

Enhance Their Critical Thinking Skills. International Journal of Game-

Based Learning, 7, 47-62. 

 

Huender, (1921). Overzicht Van Den Economischen Toestand Der Inheemsche 

Bevolking Van Java En Madoera. 

 

Huotari, K. & Hamari, J. (2011). “Gamification from the Perspective of Service 

Marketing”. Proceeding CHI 2011 Workshop Gamification (2011). 

 

Hussein, M.H., Ow, S.H., Cheong, L.S., & Thong, M. A.(2019). Digital Game-

Based Learning Method to Improve Students’ Critical Thinking Skills in 

Elementary Science. IEEE Access, 7. 

 

Iosup, A., & Epema, D. (2014). “An Experience Report on Using Gamification in 

Technical Higher Education”. Proceedings of The 45th ACM Technical 

Symposium on Computer Science Education, 27-32. ACM.  

 

Iskandarwasid & Sukandar, D. (2012) Strategi Belajar Pembelajaran Bahasa. 

Bandung: PT Remaja Rosda Karya. 

 

Jackson, N., dkk. (2015) Developing Creativity in Higher Education, An 

Imaginative Curriculum. New York: Routledge. 

Janiec, J. (2015). Use of Gamification in the IB History Class and as a Tool for 

Form Teacher. New empirical Research and Solutions. Culture - Society - 

Education (Kultura – Społeczeństwo – Edukacja), 1(7), 105-120.  

 

Java-Bode: Nieuws Handels En Advertentie Blad Voor Nederlandsch Indie. (1853, 

19 Maret). “Preanger Wedloop-Societei”, hlm. 4. 

 

Jodoi, K., Takenaka, N.,  Uchida, S., Nakagawa, S., & Inoue, N. (2021). Developing 

An Active-Learning App to Improve Critical Thinking: Item Selection and 

Gamification Effects, Heliyon, 7 (11), 1-8. 

 

Jones, E. A., & Ratcliff, G. (1993). Critical Thinking Skills for College Students.      

National Center on Postsecondary Teaching, Learning, and Assessment. 

University Park, PA. 

 

Kalinauskas, M. (2014). Gamification in Fostering Creativity. Social Technologies. 

4. 62-75. 

 

Kamza, M., Sunardi, S., & Sariyatun, S. (2015). Pengembangan Model 

Pembelajaran Sejarah Lokal Berbasis Problem Solving Outdoor Learning 

Untuk Meningkatkan Kreativitas dan Prestasi Belajar Mahasiswa 

Pendidikan Sejarah Universitas Syiah Kuala. Historika: Journal of History 

Education Research, 17 (2), 89-97. 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

 

Kapp, K.M. (2012). The Gamification of Learning and Instruction: Case-Based 

Methods and Strategies for Training and Education. New York: Pfieffer: 

An Imprint of John Wiley & Sons. 

 

Karner, F.W. & Härtel, G. (2010). Theory and Taxonomies of Serious Games. 

Braga:  ENTRExplorer.  

 

Kartodirjo, S. (1982). Pemikiran dan Perkembangan Historiografi Indonesia. 

Jakarta: Gramedia. 

 

Khalil, M., Ebner, M., & Admiraal, W. (2017). “How can Gamification Improve 

 MOOC Student Engagement?”. Proceedings of the 11th European 

 Conference on Games Based Learning: ECGBL 2017, 819-828. 

 

Kraus, W. (1995). An Enigmatic Saint: Syekh Abdulmuhyi of Pamijahan (?1640–

1715?.  Indonesia Circle. School of Oriental & African Studies. Newsletter, 

23:65, 21-31. 

 

Kemenristekdikti. (2015). Peraturan Kementerian Riset, Teknologi, Dan 

Pendidikan Tinggi Republik Indonesia Nomor 44 Tahun 2015 tentang 

Standar Nasional Pendidikan Tinggi. Jakarta: Kementrian Riset, Teknologi, 

Dan Pendidikan Tinggi. 

 

Kennedy, M., Fisher, M. B., & Ennis, R. H. (1991). Critical thinking: Literature 

Review and Needed Research. In L. Idol & B.F. Jones (Eds.), Educational 

Values and Cognitive Instruction: Implications For Reform (11-40). 

Hillsdale. New Jersey: Lawrence Erlbaum & Associates. 

 

Kingsley, T., & Grabner-Hagen, M.M. (2015). Gamification: Questing to Integrate 

Content Knowledge, Literacy, and 21st-Century Learning. Journal of 

Adolescent & Adult Literacy, 20 (10), 1-11. 

 

Koivisto, J., & Hamari, J., (2019). The Rise of Motivational Information Systems: 

A Review of Gamification Research. International Journal Information 

Manage, 45, 191–210. 

 

Kolb, D. A., Kayes, D. C., & Kayes, A. B. (2005). Experiential Learning in Teams. 

Simulation & Gaming, 36 (3), 330-354. 

 

Kolb, D. A. (1984). Experiential Learning: Experience As The Source of Learning 

and Development. Englewood Cliffs, NJ: Prentice-Hall. 

 

Kolb, D.A. (2015). Experiential Learning: Experience As The Source of Learning 

and Development. Upper Saddle River, NJ: Pearson. 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Kubangun, N. A. (2012). Pengaruh Metode Pembelajaran dan Pemahaman Konsep 

Terhadap Hasil Belajar Sejarah Lokal Pada Mahasiswa Program Studi 

Pendidikan Sejarah FKIP Universitas Pattimura Ambon. Socia, 11 (1), 59-

77. 

 

Kubin, L. (2020). Using an Escape Activity in the Classroom to Enhance Nursing 

Student Learning. Clinical Simulation in Nursing, 47, 52-56. 

 

Kuntowijoyo. (2013). Pengantar Ilmu Sejarah. Yogyakarta: Tiara Wacana. 

 

Kusmana, S., Wilsa, J., & Asriwati. (2020). Development of Poetry Teaching 

Materials Based on Creative Process. International Journal of Indonesian 

Education and Teaching, 4(1), 155-167 

 

Kusnoto, Y., & Minandar, F. (2017). Pembelajaran Sejarah Lokal: Pemahaman 

Kontens Bagi Mahasiswa. Sosial Horizon: Jurnal Pendidikan Sosial, 4(1), 

125-137. 

Kutlu, N. & Gökdere, M. (2015). The Effect of Purdue Model Based Science 

Teaching on Creative Thinking. International Journal of Education and 

Research, 3(3), 589–599.  

 

Kyewski, E., & Krämer, N. C. (2018). To Gamify or Not To Gamify? An 

Experimental Field Study of The Influence of Badges on Motivation, 

Activity, and Performance in an Online Learning Course. Computers & 

Education, 118, 25-37. 

 

Laamarti, F., Eid, M., & El Saddik, A. (2014). An Overview of Serious Games. 

International Journal of Computer Games Technology, 1-15. 

 

Lai, E. R. (2011). Critical Thinking: A Literature Review. Pearson’s Research 

Reports. 

 

Lam, Y. W., Hew, K. F. T., & Chiu, K. F. (2018). Improving Argumentative 

Writing: Effects of a Blended Learning Approach and Gamification. 

Language learning & technology, 22 (1), 97–118. 

 

Leaning, M. (2015). A Study of The Use of Games and Gamification to Enhance 

Student Engagement, Experience and Achievement on a Theory-Based 

Course of an Undergraduate Media Degree. Journal of Media Practice, 16 

(2), 155-170. 

 

Lee, J. J. & Hammer, J. (2011). Gamification in Education: What, How, Why 

Bother?. Academic Exchange Quarterly, XV(2): 1-5. 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Lee, S. (2019). Her Story or Their Own Stories? Digital Game-Based Learning, 

Student Creativity, and Creative Writing. Re CALL, 31(3), 238-254.  

 

Lestari, I. (2013). Pengembangan Bahan Ajar Kompetensi (Sesuai dengan 

Kurikulum KTSP). Padang: Akademia Permata. 

 

Lewenson, S. B., & McAllister, A. (2015). Learning the Historical Method: Step 

by Step. Nursing Research Using Historical Methods, Qualitative Designs 

and Methods in Nursing, 1–22. 

 

Lewis, A., & Smith, D. (1993). Defining Higher Order Thinking. Theory into 

Practice, 32(3), 131–137. 

 

Liao, C. C., Chen, Z. H., Cheng, H. N., Chen, F. C., & Chan, T. W. (2011). My-

Mini-Pet: A Handheld Pet-Nurturing Game to Engage Students In 

Arithmetic Practices. J. Comput. Assisted Learn. 27, 76–89. 

 

Lipman, M. (1988). Critical Thinking—What Can It Be?. Educational Leadership, 

46(1), 38–43. 

 

Liu, Z., Shaikh, Z.A., & Gazizova. (2020). Using the Concept of Game-Based 

Learning in Education. iJET. 15(4), 53-64. 

 

Lubis, N.H. (1998). Kehidupan Kaum Menak Priangan 1800-1942. Bandung: Pusat 

Informasi Kebudayaan Sunda. Yayasan Obor Indonesia. 

 

Lubis, N. dkk. (2011). Sejarah Perkembangan Islam di Jawa Barat. Jatinangor: 

Universitas Padjadjaran. 

 

Lynch, M. (2017). 8 Must Have Gamification Apps, Tools, and Resources. [Online]. 

Diakses dari https://www.thetechedvocate.org/8-must-gamification-apps-

tools-resources/. 

 

Mahmud, D.I.A.H., Warto, & Sariyatun. (2021). Improving Students' Critical 

Thinking Ability through Learning Local History of Tanggomo with 

Contextual Teaching and Learning Approach at SMAN 03 Gorontalo. 

Budapest International Research and Critics in Linguistics and Education. 

4(1), 606-614. 

 

Majid, Abdul. (2009). Perencanaan pembelajaran Mengembangkan Standar 

Kompetensi Guru. Bandung: PT. Remaja Rosdakarya. 

 

Majuri, J., Koivisto, J., & Hamari, J., (2018). “Gamification of Education and 

Learning: A review of empirical literature”. Proceedings of the 2nd 

International GamiFIN Conference, GamiFIN 2018. CEUR-WS, 11-19. 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Marbun, B.N. (1986). Kekuatan dan Kelemahan Perusahaan Kecil. Jakarta: 

Gramedia. 

 

Marczewski, A. (2013). Gamification: A simple introduction. Raleigh: Lulu. 

 

Marlina, Ietje. (1990). “Peranan R. A. A. Wiratanuningrat sebagai Bupati 

Pembangunan Tasikmalaya Abad Ke-19”. Proseedings  Seminar Sejarah 

dan Budaya II tentang Galuh. Tasikmalaya: UNSIL, Pemda Jawa Barat, 

Puslit Arkeologi Nasional. 

 

Martins, H. & Freire, J. (2015). “Games People Play – Creating A Framework for 

The Gamification of A Master's Course in A Portuguese University”. 

Proceedings of ICERI2015 Conference 16th-18th November 2015, Seville, 

Spain, 2821-2827. 

 

McDonald, S.D. (2017). Enhanced Critical Thinking Skills Through Problem-

Solving Games in Secondary Schools. Interdisciplinary Journal of E-Skills 

and Lifelong Learning, 13, 79-96 

 

McPeck, J. E. (1990). Critical Thinking and Subject Specificity: A Reply To Ennis. 

Educational Researcher, 19(4), 10–12. 

 

Meer, R. (2013). User Experience of Gamification in E-Learning. Maastricht 

University. 

 

Melton, B. F. (1998). Clio at the Bar: A Guide to Historical Method for Legists and 

Jurists. University of Minnesota Law School. 

 

Menteri Pendidikan & Kebudayaan. (2020). Pendirian, Perubahan, Pembubaran 

Perguruan Tinggi Negeri, dan Pendirian, Perubahan, Pencabutan Izin 

Perguruan Tinggi Swasta. Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan. 

 

Meşe, C. & Dursun, O. (2019). Effectiveness of Gamification Elements in Blended 

Learning Environments. Turkish Online Journal of Distance Education. 20. 

119-142. 

 

Metin, B. & Oran, M. (2014). In-Class Local History Activities of Elementary 

School Social Science Teachers: Usak City Case. Usak University Journal 

of Education Research, 7(1), 204-216. 

 

Miles, B.M., & Huberman. (1992). Analisis Data Kualitatif. Jakarta: Universitas 

Indonesia Press. 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Milton, H. (1993). Improving the Critical Thinking Skills of Ninth Grade World 

History Students By Integrating Critical Thinking Skills and Course 

Content. Disertasi. Nova University. 

 

Monterrat, B., Lavoué, E., dan George, S. (2013). “Toward Personalised 

Gamification for Learning Environments”. 4th Workshop on Motivational 

and Affective Aspects in Technology Enhanced Learning (MATEL 2013) in 

conjonction with EC-TEL 2013, Sep 2013, Paphos, Cyprus. 

 

Mozelius, P. (2016). “Game‐Based Learning as a Bedrock For Creative Learning”. 

Proceedings of The 10th European Conference on Games Based Learning: 

The University of the West of Scotland, Paisley, Scotland, 6-7 October 

2016, 479-485. 

 

Mujiyati, N., Warto, & Sutimin, L.A. (2019). Developing a Problem-Based Local 

History Module to Improve the Critical Thinking Ability of Senior High 

School Students. REID (Research and Evaluation in Education), 5 (1), 30-

40. 

 

Mullera, B., Reise, C., & Seligera, G. (2015). “Gamification in Factory 

Management Education — A Case Study With Lego Mindstorms”. 12th 

Global Conference on Sustainable Manufacturing, Procedia CIRP 26, 121-

126. 

 

Mulyana, A. & Gunawan, R. (2007). Sejarah Lokal Penulisan dan Pembelajaran 

di Sekolah. Bandung: Salamina Press. 

 

Mumford, M.D., Medeiros, K.E., & Partlow, P.J. (2012). Creative Thinking: 

Processes, Strategies, and Knowledge. Journal of Creative Behavior,  46(1), 

30–47.  

 

Munandar, U. (2012). Pengembangan Kreativitas Anak Berbakat. Jakarta: Rineka 

Cipta. 

 

Munandar, S.C.U. (1999). Mengembangkan Bakat dan Kreativitas Anak Sekolah 

(Petunjuk Bagi Para Guru dan Orang Tua). Jakarta: Gramedia Widiasarana 

Indonesia. 

 

Murtadho, F. (2013). “Berpikir Kritis dan Strategi Metakognisi: Alternatif Sarana 

Pengoptimalan Latihan Menulis Argumentasi”. Internasional Seminar on 

Quality And Affordable Education (ISQAE). 

 

Murti, K.E. (2013). Pendidikan Abad 21 dan Implementasinya pada Pembelajaran 

di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) untuk Paket Keahlian Desain 

Interior. Makalah Pelatihan Kurikulum 2013. 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Nag, S., Snowling, M. J., & Mirković, J. (2018). The Role ff Language Production 

Mechanisms in Children's Sentence Repetition: Evidence From An 

Inflectionally Rich Language. Applied Psycholinguistics, 39(2), 303-325. 

 

Nah, F. F., Zeng, Q., Telaprolu, V.R., Ayyappa, A.P., & Eschenbrenner, B. (2014). 

Gamification of Education: A review of literatur. [Online]. Diakses dari 

https://pdfs.semanticscholar.org/715c/d7dfdd9e49670ff9b39f0f53391298a

775d.pdf. 

 

Nasution, M.I.S. (2021) Pengembangan Bahan Ajar Sejarah Asia Timur Berbasis 

Augmented Reality Dalam Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif. 

Puteri Hijau: Jurnal Pendidikan Sejarah. 6 (1) 1-11. 

 

National Advisory Committee on Creative and Cultural Education (NACCCE) 

(1999) All Our Futures: Creativity, Culture and Education, London: 

Department for Education and Employment. 

 

Navarrete, C.C. (2013). Creative Thinking in Digital Game Design and 

Development: A Case Study. Computers & Education, 69, 320-331. 

 

Nijhoff, Martinus. (1911). Java en Madoera. Universitatis Groninganen. 

 

Nieveen, N. (1999). Prototyping to Reach Product Quality. Dalam Plomp, T; 

Nieveen, N; Gustafson, K; Branch, R.M; dan van den Akker, J (eds). Design 

Approaches and Tools in Education and Training. London: Kluwer 

Academic Publisher. 

 

Norhidayat. (2019). Pemahaman Sejarah Lokal, Kemampuan Berpikir Kritis, Dan 

Kemampuan Berpikir Kreatif Dalam Membina Sikap Patriotisme Siswa. 

HISTORIA: Jurnal Pendidik dan Peneliti Sejarah, 2(1), 29-34. 

 

O’Brien, K.L., & Pitera, J. (2019). Gamifying Instruction and Engaging Students 

With Breakout EDU. Journal of Educational Technology Systems, 48(2), 1-

21. 

 

Onderzoek Naar De Mindere Welvaart Der Inlandsche Bevolking Op Java En 

Madoera. (1902). Batavia Landsdrukkerij. 

 

Onderzoek Naar De Mindere Welvaart Der  Inlandsche Bevolking Op Java En 

Madoera. (1905). Batavia Landsdrukkerij. 

 

Onderzoek Naar De Mindere Welvaart Der Nlandsche Bevolking Op Java En 

Madoera. (1907). Batavia Landsdrukkerij. 

 

Onderzoek Naar De Mindere Welvaart Der Nlandsche Bevolking Op Java En 

Madoera. (1912). Batavia Landsdrukkerij. 

https://pdfs.semanticscholar.org/715c/d7dfdd9e49670ff9b39f0f53391298a775d.pdf
https://pdfs.semanticscholar.org/715c/d7dfdd9e49670ff9b39f0f53391298a775d.pdf


Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

 

Ortega-Arranz, A., Er, E., Martínez-Monés, A., Bote-Lorenzo, M. L., Asensio- 

Pérez, J. I., & Muñoz-Cristóbal, J. A. (2019). Understanding Student 

Behavior And Perceptions Toward Earning Badges in a Gamified MOOC. 

Universal Access in the Information Society, 18(3), 533-549.  

 

Osatuyi, B., Osatuyi, T., & de la Rosa, R. (2018). Systematic Review of 

Gamification Research in Is Education: A Multi-Method Approach. 

Communications of the Association for Information Systems, 42(5), 95-124. 

 

Pallant, J. (2011). A Step by Step Guide to Data Analysis Using the SPSS Program: 

Survival Manual, (4th Ed.). McGraw-Hill, Berkshire. 

 

Panis, I. C.,  Setyosari, P.,  Kuswandi, D.  & Yuliati, L. (2020). Design Gamification 

Models in Higher Education: A Study in Indonesia. International Journal 

of Emerging Technologies in Learning, 15 (20), 244-255. 

 

Parra-Gonzalez, M.E., Segura-Robles, A., Cevallos, M.B.M., dan Meneses, E.L. 

(2020). Relación De Los Factores Asociados En El Desarrollo De 

Experiencias Gamificadas. Campus Virtuales, 9 (1), 113-123. 

 

Parra-Gonzalez, M.E., Segura-Robles, A. (2020). Análisis Del Pensamiento 

Creativo Y Niveles De Activación Del Alumno Tras Una Experiencia De 

Gamificación. Educar, 56(2), 475-489. 

 

Patricio, R., Moreira, A.C., & Zurlo, F. (2018). Gamification Approaches to the 

Early Stage of Innovation. Creat Innov Manag, 1–13. 

 

Paul, R. (1992). Critical Thinking: What, Why, and How. New Directions For 

Community Colleges. (7), 3-24 

 

Pearson, A. & Plevyak, L. (2020). The Effects of Local History Inquiry on 

Community Pride And Civic Engagement. Citizenship Teaching & 

Learning, 15(2), 135–153. 

 

Pemerintah Kabupaten Tasikmalaya. (2014). Sejarah Pemerintah Kabupaten 

Tasikmalaya Dari Masa Ke Masa. Tasikmalaya: Pemerintah Kabupaten 

Tasikmalaya. 

 

Permana, N. A., Widiyatmoko, A., & Taufiq, M. (2016). Pengaruh Virtual 

Laboratory Berbasis Flash Animation Terhadap Pemahaman Konsep dan 

Keterampilan Berpikir Kritis Peserta Didik Tema Optik Kelas VIII SMP. 

Unnes Science Education Journal, 5(3), 1346–1358. 

 

Pho, A. & Dinscore, A. (2015). Game-Based Learning. Tips and Trends, 1-5 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Pithers, R. T. & Soden, R. (2000). Critical Thinking in Education: a Review. 

Educational Research, 42(3), 237–249.  

 

Pivec, M. &  Kearney, P. (2007). Games For Learning and Learning From Games. 

Informatica, 31, 419-423. 

 

Poel, V. D. (1866). Bijlaag van het Algemeen Verslag der uitkomsten van het 

onderzoek betreffende de koffijcultuiir op Jawa. 

 

Poondej, C. & Lerdpornkulrat, T. (2016). The Development of Gamified Learning 

Activities to Increase Student Engagement in Learning. Australian 

Educational Computing, 31 (2), 1-16. 

 

Prensky, M. (2003). Digital game-based learning. ACM Comput. Entertain. 1, 21–

24. 

 

Protopsaltis, A., Pannese, L., Hetzner, S., Pappa, D., & de Freitas, S. (2010). 

Creative Learning with Serious Games. iJET. 5, 4-6.  

 

 

Presseisen, B. Z. (1984). Thinking Skills: Meaning and Models, in Costa, A. L. (ed.) 

Developing Minds: A Resource Book for Teaching Thinking. Association 

for Supervision and Curriculum Development. Virginia: Alexandria. 

 

Preston, G. (1969). The Value of Local History in the School Curriculum. Teaching 

History, 1, 87-91. 

 

Putri, M. P., & Supardi, Z. A. I. (2015). Penggunaan Multimedia Presentasi 

Teroptimasi pada Materi Alat Optik untuk Meningkatkan Kemampuan 

Berpikir Kritis. Jurnal Inovasi Pendidikan Fisika (JIPF), 4(2), 116-120. 

 

Rafner, J., Biskjær, M.M., Zana, B., Langsford, S., Bergenholtz, C., Rahimi, S.,   

Carugati, A., Noy, L., & Sherson, J. (2022). Digital Games for Creativity 

Assessment: Strengths, Weaknesses and Opportunities. Creativity Research 

Journal, 34 (1), 28-54. 

  

Rahmat, A.A. (2017). Peranan Bupati R.A.A. Wiratanoeningrat Dalam 

Pembangunan Kabupaten Tasikmalaya.  Patanjala, 9(3), 343-358. 

 

Rasini, N. (2020). Desafío Entre Reporteros Del Pasado”: Esperienza Di 

Gamificazione E Apprendimento Cooperativo Con Il Digitale Riguardo La 

“Edad De La Restauración” E Guerra Civile Spagnola. Didattica Della 

Storia: Journal of Research and Didacrics of History, 2(1). 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Ratnawati,  Nurul, Sukamto, Ruja, I Nyoman, & Wahyuningtyas, Neni. (2020). 

“Defense of the Ancients” , Gamification in Learning: Improvement of 

Student’s Social Skills. iJET. 15(7). 

 

Regerings-almanak voor Nederlandsch-Indie. (1916). 

 

Rhamdani, A., Rhamdani, M. A., & Amin, A. S. (2014). Writing a Literature 

Review Research Paper: A step-by-step approach. International Journal of 

Basic and Applied Science, 3 (1), 47-56. 

 

Rice, E. J. (1901). Local History. The Course of Study, 1 (8), 689-693. 

 

Rich, J. D., & Weisberg, R.W. (2004). Creating All In The Family: A Case Study 

In Creative Thinking. Creativity Research Journal, 16, 247–259. 

 

Riduwan. (2015). Skala Pengukuran Variabel–Variabel Penelitian. Bandung: 

Alfabeta. 

 

Rigirings-Almanak Voor Nederlandsch-Indie. (1883). 

 

Rohimah, R., & Fitriawan, H. (2020). Development of E-Learning for Students' 

Creative Thinking on Algorithms And Programming in Senior High School. 

IOSR Journal of Research & Method in Education (IOSR-JRME), 10(5), 14-

18. 

 

Rosidi, A., Ekadjati, E.S., Djiwapradja, D., Suherman, E., Ayatrohaedi, 

Abdurrachman, Nano, S., Soepandi, A., & Sasteradipoera, K. (2000).  

Ensiklopedi Sunda, Alam, Manusia, dan Budaya, Termasuk Budaya 

Cirebon dan Betawi. Jakarta : Pustaka Jaya. 

 

Rubin, S. (2015). “Gamification: From The Communication And Educational 

Technology To Critical And Creative Thinking”. Proceedings of the 9th 

International Technology Education and Development Conference, 699-

706. 

 

Runco, M. A. (2012). The Standard Definition of Creativity. Creativity Research 

Journal, 24 (1). 

 

Sanjaya, W. (2008). Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran. Jakarta: 

Kencana Prenada Media Group. 

 

Sanjaya, D. B. (2021). Menakar Merdeka Belajar Kampus Merdeka: Diskursus 

Pembelajaran Abad XXI Dalam Perspektif Pendidikan Karakter. Jurnal 

Pendidikan Kewarganegaraan Undiksha, 9(3), 990-999. 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Sapriya. (2009). Pendidikan IPS Konsep dan Pembelajaran. Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya. 

 

Sapriya. (2011). Pendidikan IPS Konsep dan Pembelajaran. Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya. 

 

Saprudin, S., Liliasari, L., Setiawan, A., & Prihatmanto, A. S. (2020). Optical 

Gamification (OG); Serial Versus Random Model to Improve Pre-Service 

Physics Teachers’ Concept Mastery. International Journal of Emerging 

Technologies in Learning (iJET), 15(09), 39–59. 

 

Saprudin, Liliasari, Prihatmanto, A.S., Setiawan, A. (2019). The Potential of 

Gamification in Developing Pre-Service Physics Teachers’ Critical  and  

Creative  Thinking  Skills. Omega: Jurnal Fisika dan Pendidikan Fisika, 

5(1), 7-14. 

 

Sari, U.A., & Rusli. (2016). Integrasi Ilmu Sejarah Dan Ilmu Geografi Dalam 

Meningkatkan Kemampuan Literasi Sejarah Mahasiswa Pendidikan IPS 

Melalui Eksplorasi Sejarah Lokal Candi Badut. Jurnal Teori dan Praksis 

Pembelajaran IPS, 1 (2) 130-135. 

 

Savich, C.K. (2009). Improving Critical Thinking Skills in History. Teacher 

Research, 11 (2), 1-12. 

 

Schafersman, S. D. (1991). An Introduction to Critical Thinking. [Online]. Diakses 

dari (http://www.criticalthinking.org/about.ct/defining.ct.cfm). 

 

Schunk, D. H., & DiBenedetto, M. K. (2016). Handbook of Motivation at School. 

In D. B. M. Kathryn R. Wentzel (Ed.). 

 

Schwartz, M. (2016). Teaching with Gamification. [Online]. Diakses dari 

http://www.ryerson.ca/content/dam/lt/resources/handouts/gamification.pdf. 

 

Schellhase, K. C. (2006).  Kolb’s Experiential Learning Theory In Athletic Training 

Education: A Literature Review. Athletic Training Education Journal, 1(2), 

18-27. 

 

Schober, P., Boer, C., & Schwarte, L. (2018). Correlation Coefficients: Appropriate 

Use and Interpretation. Anesthesia & Analgesia, 126 (5), 1763-1768. 

 

Scruton, R. (1974). Art and Imagination: Study in the Philosophy of Mind. London: 

Methuen. 

 

Seaborn, K., & Fels, D. I. (2015). Gamification in Theory and Action: A Survey. 

International Journal of Human-Computer Studies, 74, 14-31.  

 

http://www.criticalthinking.org/about.ct/defining.ct.cfm
http://www.ryerson.ca/content/dam/lt/resources/handouts/gamification.pdf


Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Sekaran, U. (2006). Metode Penelitian Bisnis. Jakarta : Salemba Empat. 

 

Setyowati, Rini Riris, Aman, & Nugroho, R.R. (2019). “The Effectiveness of 

Picture Simulation Game Method to Improve Critical and Creative Ability 

in Learning History in SMA N 1 Bandar”. 2nd International Conference on 

Social Science and Character Educations (ICoSSCE 2019). 

 

Shavab, O.A.K. (2018). “Gamification in History Learning as an Effort To Answer 

The Challenges in Facing Industrial Revolution 4.0”. The 3 rd International 

Seminar on Social Studies and History Education (ISSSHE), 371-376. 

 

Shi, Y. dan Shih, J. (2015). Game Factors and Game-Based Learning Design 

Model. International Journal of Computer Games Technology, 1-11. 

 

Silva, E. (2008). Measuring Skills for the 21st Century [Report]. Washington, DC: 

Education Sector. 

 

Simões, J., Redondo, R. D., & Vilas, A. F. (2013). A Social Gamification 

Framework For A K-6 Learning Platform. Computers in Human Behavior, 

29(2), 345–353. 

 

Singh, H. & Reed, C. (2001). Achieving Success with Blended Learning. Centra 

Software. ASTD State of the Industry Report. American Society for 

Training and Development. 

 

Sjamsudin, H. (2007). Metodologi Sejarah. Yogyakarta : Penerbit Ombak. 

 

Snyder, H. (2019). Literature Review as a Research Methodology: An Overview 

and Guidelines. Journal of Business Research, 104, 333–339. 

 

Soerabaiasch Handelsblad. (1886, 2 November). “Een Verdienstelijk Man”, hlm. 1 

 

Soerabaiasch Handelsblad. (1886, 30 Oktober). 34ste Jaargang 30 October 1886  

No.249. 

 

Sofiani, Y. (2012). R.A.A Kusumadiningrat & R.A.A Kusumasubrata: Gaya Hidup 

Bupati-Bupatib Galuh. Yogyakarta: Ombak. 

 

Sofiani, Y. (2021). Ensiklopedia Galuh. Garut: Layung. 

 

Sofiani, Y. (2022). Pengembangan Bahan Ajar Ensiklopedia Bupati Galuh 

Berbasis Konsep Parigeuing Untuk Meningkatkan Sikap Kepemimpinan 

Mahasiswa Calon Guru Sejarah Di Priangan Timur. Disertasi. Universitas 

Pendidikan Indonesia. 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Sompong, N. (2018). Learning Management System For Creative Thinking Skills 

Development With Collaborative Learning of The Graduate Students in 

Kasetsart University. Int. Journal of Environmental & Science Education, 

13(6), 527-532. 

 

Songkram, N. (2015). E-learning system in Virtual Learning Environment to 

Develop Creative Thinking For Learners in Higher Education. Procedia-

Social and Behavioral Sciences, 174, 674-679. 

 

Sugiyono. (2017). Metode Penelitian Pendidikan. Bandung:Alfabeta 

 

Sumiyati, S., & Nurjannah, N. (2022). Pengembangan Bahan Ajar Sejarah Lokal 

Menggunakan Bo’ Sangaji Kai Berbasis Project Based Learning untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Mahasiswa. JIIP - Jurnal Ilmiah 

Ilmu Pendidikan, 5(10), 4342-4350. 

 

Sun, C. T., Ye, S. H., & Wang, Y. J. (2015). Effects of Commercial Video Games 

on Cognitive Elaboration of Physical Concepts. Computers & Education, 8, 

169-181.  

 

Supardan, D. (2004). Pembelajaran Sejarah Berbasis Pendekatan Multikultural 

dan Perspektif Sejarah Lokal, Nasional, Global untuk Integrasi Bangsa. 

Disertasi. Universitas Pendidikan Indonesia. 

 

Supardi. (2014). Pendidikan Multikultural dalam Pembelajaran Sejarah Lokal. 

Jurnal Pembangunan Pendidikan: Fondasi dan Aplikasi, 2 (1), 91-99. 

 

Supriatna, E. (2011). Pendekatan Konstruktivisme Dalam Pembelajaran Sejarah 

Untuk Menumbuhkan Berfikir Kritis Siswa Melalui Pembelajaran Berbasis 

Masalah. Makalah disampaikan pada Acara Seminar Internasional 

ASPENSI. 

 

Supriatna, N. (2012). Penggunaan Konsep Ilmu Sosial Dalam Konstruksi 

Pembelajaran Sejarah Kritis. Paramita, 22(1), 122-130. 

 

Supriatna, N. (2019). Pengembangan Kreativitas Imajinatif Abad Ke-21 Dalam 

Pembelajaran Sejarah. HISTORIA: Jurnal Pendidik dan Peneliti Sejarah, 

II(2). 

 

Supriatna, N., & Maulidah, N. (2020). Pedagogi Kreatif: Menumbuhkan 

Kreativitas dalam Pembelajaran Sejarah dan IPS. Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya. 

 

Sternberg, R. J. (1986). Critical Thinking: Its Nature, Measurement, And 

Improvement. National Institute of Education. 

 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

Stocks, C., Birley, B., & Collins, R. (2018). Stories from the Frontier: Linking Past 

and Present at Vindolanda through Digital Gameplay. Thersites, 8, 97-109. 

 

Surapranata, S. (2009). Analisis Validitas, Reliabilitas, dan Interpretasi Hasil Tes. 

Bandung: PT. Remaja Rosda Karya. 

 

Surendeleg, G., Murwa, V., Yun-Kyung, H., & Kim, Y. (2014). The Role of 

Gamification in Education– A Literature Review. Contemporary 

Engineering Sciences, 7 (29), 1609–1616. 

 

Suryaman, M. (2008). Mengembangkan Bahan Ajar Bahasa Indonesia. Jogjakarta: 

UNY. 

 

Susan, M. (1997).  “Basic Concepts in Item and Test Analysis”. The Annual 

Meeting of the Southwest Educational Research Association (Austin, TX, 

January 23-25, 1997).  

 

Syaputra, E. & Sariyatun. (2019). Pembelajaran Sejarah di Abad 21 (Telaah Teoritis 

terhadap Model dan Materi). Yupa: Historical Studies Journal.  3(1), (18-

27). 

 

Tan, P. H., Ling, S. W., & Ting, C. Y. (2007). “Adaptive Digital Game Based 

Learning Framework”. DIMEA’07 Proceedings of The 2nd International 

Conference on Digital Interactive Multimedia In Entertainment And Arts,  

142- 146. 

 

Tang, L. M., & Kay, J. (2014). Gamification: Metacognitive Scaffolding Towards 

Long Term Goals?. PALE, 63-68. 

 

Takahashi, D. (2010). Gamification Gets Its Own Conference. [Online]. Diakses 

dari https://venturebeat.com/2010/09/30/gamification-gets-its-own-

conference/. 

 

Tarhan, S., Bacanli,H., Dombayi, M. A. & Dermir, M. (2011). Quadruple Thinking: 

Hopeful Thinking. Procedia Social and Behavioural Sciences, 12(2), 568–

576. 

 

Tashakkori, A., & Creswell, J. (2007). Exploring the Nature of Research Questions 

in Mixed Methods Research. Journal of Mixed Method Research. 1(3), 207-

211. 

 

Tenorio, M.M. , Lopes,  R.P.,  de Gois, L.A. &  Junior, G.S. (2018). Influence of 

Gamification on Khan Academy in Brazilian High School. PUPIL: 

International Journal of Teaching, Education and Learning, 2(2), 51-65. 

 

Tijdschrift voor Neerland's Indie. (1847). jrg 9 (2e deel)  

https://venturebeat.com/2010/09/30/gamification-gets-its-own-conference/
https://venturebeat.com/2010/09/30/gamification-gets-its-own-conference/


Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

 

Tijdshrift voor Nijverheid en Landbouw in Nederlandsch Indie. (1873). 

 

Tilaar. (2011). Pedagogik Kritis. Jakarta: Rineka Cipta. 

 

Tim Peneliti Sejarah Galuh. (1972). Galuh Dalam Tinjauan Sejarah. Ciamis: 

Pemda Kabupataen Ciamis. Tidak diterbitkan. 

 

Tim Pengembang MKDP Kurikulum dan Pembelajaran UPI. (2011). Kurikulum 

dan Pembelajaran. Bandung: Universitas Pendidikan Indonesia. 

 

Torrance, E. P. (1972). Can we teach children to think creatively?. The Journal of 

Creative Behavior, 6(2), 114-143. 

 

Torrance, E. P. (1977). Creativity in the Classroom; What Research Says to the 

Teacher. National Education Association 

 

Torrance, E. P. (1979). An Instructional Model for Enhancing Incubation. Journal  

of Creative Behavior, 13(1), 23–25. 

 

Torrance, E. P. (1993). Understanding Creativity: Where to Start?. Psychological 

Inquiry, 4 (3), 232-234. 

 

Torrance, E. P. & Shaughnessy, M.F. (1998). An Interview with E. Paul Torrance: 

About Creativity. Educational Psychology Review, 10 (4), 441-452. 

 

Tranfield, D., Denyer, D., & Smart, P. (2003). Towards a Methodology for 

Developing Evidence-Informed Management Knowledge by Means of 

Systematic Review* Introduction: the need for an evidence- informed 

approach. British Journal of Management, 14, 207–222. 

 

Trilling, B. & Fadel, C. (2009). 21st Century Skills: Learning for Life in Our  Times. 

USA: John Wiley & Sons. 

 

Tzelepi, M., Makri, K., Petroulis, I., Moundridou, M., & Papanikolaou, K. (2020). 

“Gamification in Online Discussions: How do game elements affect critical 

thinking?”.   IEEE 20th International Conference on Advanced Learning 

Technologies (ICALT), . 92-94. 

 

Utami, I.W.P. (2020). Pemanfaatan Digital History Untuk Pembelajaran Sejarah 

Lokal. Jurnal Pendidikan Sejarah Indonesia, 3(1), 52-62. 

 

Volks Almanak Soenda. (1932). 

 

Walker,S.E. (2001). Active Learning Strategies to Promote Critical Thinking. 

Journal of Athletic Trainning, 38(1), pp 263-267. 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

 

Warren, W., Memory, D., & Bolinger, K. (2004). Improving Critical Thinking 

Skills in The United States Survey Course: An Activity For Teaching The 

Vietnam War. History Teacher, 37(2), 193-209. 

 

Wasiso, A.J. (2021). Museum Multatuli sebagai Sumber Sejarah Lokal dalam 

Pembelajaran Design Thinking di Era Digital. Chronologia,  2 (3), 141–153. 

 

Westera, W., Nadolski, R., Hummel, H. G. K., & Wopereis, I. (2008). Serious 

Games For Higher Education: A Framework For Reducing Design 

Complexity. Journal of Computer Assisted Learning, 24(5), 420-432.  

 

Wiggers, F. (1897). Almanak Prijai dari taoen 1897. Noordwijk-Batavia: Terjitak 

di Tokonja Toean F.B.Smits.  

 

Wijaya, Anugerah Bagus , Suyanto, & Sukoco. (2017). Gamification Pelajaran 

Sejarah Perjuangan Kemerdekaan Menggunakan Metode Scot. Jurnal 

Telematika, 10 (1), 23-35. 

 

Wildan, D. (2005). Sejarah Ciamis.Bandung: HUMANIORA. 

 

Willingham, D. T. (2007). Critical Thinking: Why Is It So Hard To Teach?. 

American Educator, Summer, 31(2), 8-19. 

 

Wineburg, S. (2000). Making Histrotical Sense, Knowing Teaching and Learning 

History: National and International Perspectives. New York: New York 

University Press. 

Winkler, M.A. (1701). Surat dari Gubernur Jendral Willem van Outhoorn kepada 

Raden Anggadipa tanggal 10 November 1701. ANRI. 

 

Winkler, M.A. (1700). Surat dari Gubernur Jendral Willem van Outhoorn kepada 

Raden Anggadipa tanggal 20 Juli 1700. ANRI. 

 

Yahya, M. (2018). Era Industri 4.0: Tantangan dan Peluang Perkembangan 

Pendidikan Kejuruan Indonesia. Makalah Pengukuhan Penerimaan 

Jabatan Professor Tetap dalam Bidang Ilmu Pendidikan Kejuruan. 

Makassar: Universitas Negeri Makassar. 

 

Yanto, S., Nasution, N., & Wisnu, W. (2019). Improve Creative Thinking Ability 

With Posing Problem Learning. The Indonesian Journal of Social 

Studies, 2(1), 44–50. 

 

Yildırım, İ. & Şen, S. (2019). The Effects of Gamification on Students’ Academic 

Achievement: A Meta-Analysis Study.  Interactive Learning Environments, 

29(8), 1301-1318. 



Oka Agus Kurniawan Shavab, 2023 
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR GAMIFICATION BUPATI SUKAPURA DAN GALUH UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN KREATIF MAHASISWA PENDIDIKAN 
SEJARAH 
Universitas Pendidikan Indonesia │ repository.upi.edu │ perpustakaan.upi.edu 

 

Yulifar, L. (2019).  Kabupaten Galuh-Ciamis 1809-1942 Pemerintahan Sosial-

Ekonomi dan Politik. Bandung: Gapura Press. 

 

Yulifar, L., & Agustina, E. (2020). Developing Interactive Multimedia for History 

Subject in Senior High School. International Journal of Engineering 

Research and Technology, 13(12), 4606-4615. 

 

Zainul, A. (2005). Penilaian Hasil Belajar. Jakarta : PAU-PPAI UT. 

 

Zed, M. (2014). Metode Penelitian Kepustakaan. Jakarta : Yayasan Pustaka Obor 

Indonesia. 

 

Zhong, X., & Liu, Z. (2014). “Studies on Creativity Enhancement of Contemporary 

College Students”. 3rd International Conference on Science and Social 

Research (ICSSR 2014), 663-666. 

 

Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by Design. Sebastopol, 

CA: O’Reilly. 

 

Zin, N.A.M., Jaafar, A., & Yue, W.S.  (2009). Digital Game-Based Learning (Dgbl) 

Model And Development Methodology For Teaching History. WSEAS 

TRANSACTIONS on COMPUTERS, 8(2), 322-333. 

 

Zulkaida, A.M.P. & Prabowo. (2005). “Metode Mengajar Dengan Menstimulasi 

Otak Kiri dan Otak Kanan”. Proceeding Seminar Nasional pesat 2005. 

Jakarta: 23-24 Agustus 2005. 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 


