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Kata kunci Keywords Abstrak

Game based learning Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memastikan dampak dari model belajar
Gamification game-based learning (GBL) dengan gamification pada berpikir kreatif dan
Berfikir kreatif kolaboratif siswa SMP dalam konteks Kemajemukan Budaya. Jenis penelitian ini
Kolaboratif adalah penelitian eksperimen. Kelas VIII C dan VIII D SMPN 2 kota Malang menjadi

subjek penelitian yang dipilih dengan menggunakan pendekatan purposive
sample. Penggunaan tes dan angket sebagai metode pengumpulan data. Analisis
regresi linier berganda digunakan dalam analisis data dalam penelitian ini. Model
GBL dengan gamification memiliki pengaruh secara parsial terhadap berpikir
kreatif, dibuktikan dengan hasil uji t memiliki nilai sig sebesar 0,000. Model GBL
dengan gamification secara parsial juga berpengaruh terhadap keterampilan
kolaboratif, dibuktikan dengan hasil uji t memiliki nilai sig sebesar 0,000. Model
GBL dengan gamification memiliki pengaruh secara simultan terhadap berfikir
kreatif dan keterampilan kolaboratif siswa, dibuktikan dengan hasil uji F memiliki
nilai sig 0,000.

Abstract

The aim of this research is to ascertain the impact of the game-based learning
(GBL) learning model with gamification on junior high school students' creative and
collaborative thinking in the context of Cultural Diversity. This type of research is
experimental research. Classes VIII C and VIII D of SMPN 2 Malang City were the
research subjects selected using a purposive sample approach. Use of tests and
guestionnaires as data collection methods. Multiple linear regression analysis was
used in data analysis in this study. The GBL model with gamification has a partial
influence on creative thinking, as evidenced by the results of the t test which has a
sig value of 0.000. The GBL model with partial gamification also influences
collaborative skills, as evidenced by the t test results which have a sig value of
0.000. The GBL modelwith gamification has a simultaneous influence on students'
creative thinking and collaborative skills, as evidenced by the F test results having
a sig value of 0.000.
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1. Pendahuluan

Materi kemajemukan budaya dalam kurikulum Indonesia, disajikan dalam mata pelajaran IPS.
Materi kemajemukan budaya ini penting, dikarenakan di Indonesia sendiri terdiri dari budaya yang
sangat beragam (Rohaeti, 2011). Sehingga, diperlukan pemahaman sejak dini terkait kemajemukan
yang ada dan sikap toleransi antar keberagaman tersebut (Utami et al., 2023). Namun, siswa
menganggap materi kemajemukan budaya ini sulit untuk dipahami (Hutami et al., 2023; Susilowati,
2022). Oleh sebab itu, dibutuhkan model belajar yang cocok dengan kriteria siswa dalam
mempelajari materi kemajemukan budaya.

Model belajar menjadi faktor yang memiliki pengaruh dalam kegiatan belajar mengajar, namun
seringkali model belajar yang digunakan kurang efektif. Penyebab dari proses belajar kurang efektif
yaitu penggunaan model belajar yang tidak sesuai dengan karakteristik siswa (Komsatun, 2017;
Safitri et al.,, 2022; Suari, 2018). Padahal, model belajar itu perlu menyesuaikan dengan karakteristik
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siswa agar tujuan pembelajaran tercapai (Safitri et al., 2022). Model belajar yang kurang efektif
ditandai dengan penjelasan yang monoton, mencatat, siswa hanya mendengarkan, menghafal, dsb.
Hal tersebut tentu saja membuat siswa tidak tertarik dalam belajar, akhirnya model belajar pun tidak
efektif (Firdaus, 2016; Siburian, 2016; Susianti, 2016). Model belajar akan lebih efektif, jika model
tersebut memiliki tahapan belajar yang cocok dengan kriteria siswa saat ini.

Salah satu model belajar yang sesuai dengan karakteristik siswa saat ini yaitu GBL (Game Based
Learning) (Wijaya & Andriyono, 2020). Siswa saat ini sudah tergolong generasi Z yang cenderung
menyukai sosial media serta permainan (game) (Hayati et al., 2021; Nasution, 2020). Oleh karna itu,
GBL menjadi model belajar yang sesuai dengan siswa saat ini dikarenakan menggunakan tahapan
bermain dalam belajar (Jannah et al., 2020; Rosarian & Dirgantoro, 2020). Permainan memicu
kemampuan berfikir kreatif dan keterampilan kolaboratif siswa, sehingga GBL menjadi model yang
tepat dalam mempelajari kemajemukan budaya yang ada disekitarnya (Ginting & Sitepu, 2023). Hal
ini dikarenakan, permasalahan kemajemukan budaya yang cukup kompleks membutuhkan analisa
kreatif untuk memahaminya dan kerjasama/kolaborasi agar tumbuh rasa toleransi antar sesama.

Model pembelajaran GBL (Game Based Learning) dapat membantu siswa untuk berfikir kreatif,
dikarenakan model GBL dapat mendorong perkembangan siswa dari segi kognitif. Tentu saja
dikarenakan permainan yang di setting dalam belajar merupakan settingan yang sangat baik untuk
melahirkan pemikiran kreatif siswa (Firmanto & Sunuyeko, 2022; Mauda & Arsyad, 2021). Hal ini
sangat membantu dalam membentuk pemikiran kreatif dalam menghadapi krisis dampak dari
kemajemukan budaya yang terjadi disekitar dan membuat intoleransi di kalangan Masyarakat
(Latipah, 2023; Meilita et al,, 2023). Melalui GBL siswa dapat berfikir kreatif dalam mengatasi
masalah intoleransi yang terjadi karna kemajemukan budaya disekitarnya.

Permainan yang dilakukan bersama belajar dalam Model GBL (Game Based Learning) akan
memicu keterampilan kolaboratif. Hal ini dikarenakan permainan itu bersifat immersion, yang
artinya terdapat keterlibatan secara langsung dan menyeluruh. Hal ini tentu saja dapat mendorong
dialog antar siswa dalam kelompok (intragroup) maupun antar kelompok (Hidayat, 2018). Hal
tersebut cocok sekali dalam mendiskusikan dan bekerjasama dalam menganalisis faktor
kemajemkan budaya yang terjadi disekitar. Dikarenakan, dibutuhkan keterampilan kolaboratif antar
siswa untuk membahas secara bersama topik penting seperti penyelesaian masalah kesenjangan
yang terjadi akibat kemajemukan budaya (Nur et al., 2023). Agar siswa belajar untuk berkolaborasi
bersama teman sekelas dalam menggali sebab akibat suatu masalah, seperti masalah kemajemukan
budaya.

Model pembelajaran GBL (Game Based Learning) sering diintegrasikan dengan digital/
teknologi yang sesuai dengan saat ini (Wijaya & Andriyono, 2020). Tentu saja hal ini sesuai dengan
generasi Z saat ini yang kental dengan permainan serta digital. Adapun digital teknologi ini sangat
perlu diterapkan untuk mendukung pengembangan kemampuan abad-21 pada siswa seperti berfikir
kreatif dan kolaboratif (Oktavia, 2022). Adapun penerapan media digital dalam GBL juga akan
membantu siswa lebih efisien mengakses informasi masalah yang kompleks seperti masalah yang
muncul akibat adanya kemajemukan budaya disekitar.

Adapun salah satu media digital yang dapat mendukung serta selinier dengan Model GBL (Game
Based Learning) yaitu Gamification. Aktualisasinya berupa sistem permainan yang berada dalam
konflik non-murni (buatan) dan berdasar aturan yang outputnya dapat diukur (Alasmari, 2020).
Adapun elemen dari gamification yaitu, poin, alur cerita, tujuan yang jelas, penghargaan, serta
tantangan (Kim & Castelli, 2021). Dengan adanya elemen elemen tersebut, Gamification dapat
memicu suasana kompetisi, sehingga siswa dapat lebih aktif (Susanti, 2017). Keaktifan memicu
kemampuan berfikir kreatif dan kolaboratif siswa untuk memahami permasalahan kompleks
Kemajemukan budaya.

Integrasi GBL (Game Based Learning) dengan Gamification ini mendapatkan hasil yang positif
dalam pembelajaran. Hal ini dikarenakan Gamification dapat membantu meningkatkan berfikir
kreatif dan partisipasi dalam kolaboratif siswa (Azita Ali et al.,, 2021; Maukar et al., 2022). Terdapat
contoh penelitian gamification yang berhasil seperti penerapan gamification angry bird dalam fisika,
pokemon dalam Bahasa, dan Minecraft dalam arsitektur (Jusuf, 2016). Sehingga, pada penelitian ini
bertujuan mengukur pengaruh Game Based Learning dengan Gamification untuk melihat
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pengaruhnya terhadap kemampuan berfikir kreatif dan keterampilan kolaboratif siswa SMP pada
materi Kemajemukan Budaya.

Rumusan masalah dalam penelitian ini mencakup tiga aspek: (1) apakah model pembelajaran
berbasis game dengan gamifikasi berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa, (2)
apakah model tersebut berpengaruh terhadap keterampilan kolaboratif siswa, dan (3) apakah model
pembelajaran berbasis game dengan gamifikasi berpengaruh secara simultan terhadap kemampuan
berpikir kreatif dan keterampilan kolaboratif siswa.

2. Metode

2.1. Rancangan Penelitian

Penelitian ini berjenis eksperimen dengan menggunakan model quasi eksperimental design dan
pendekatan kuantitatif. Penelitian ini menggunangan pretest - posttest control design untuk melihat
pengaruh model pembelajaran. Terdapat pengukuran kemampuan awal sebelum diterapkan model
pembelajaran, setelah itu terdapat pengukuran setelah diterapkannya model pembelajaran.
Penelitian ini menggunakan 2 kelas, yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen. Adapun rancangan
penelitian ini sebagai berikut;

Tabel 1. Rancangan Penelitian

Kelas Pre- Test Perlakuan Post- Test
Eksperimen 01 X 02
Kontrol 03 - 04

Sumber: Sugiyono (2013)

Kelas eksperimen diterapkan model Game Based learning (GBL) dengan Gamification,
sedangkan kelas kontrol diterapkan model Konvensional metode Ceramah. Adapun sintaks dari
model GBL terdiri dari input, process, dan output. Kemudian diintegrasikan dengan elemen
gamification yang terdiri dari pencapaian dan motivasi, penghargaan, suasana yang mendukung,
serta relevan. Berikut design sintaks model GBL yang diintegrasikan dengan elemen Gamification.

Explanation of
instructions/material
. Game preparation Elemen
Sintaks Game character Gamification
GBL description 1. Achievement
1. Input Achievement and and motivation
2. Proces motivation 2. Reward
3. Output \ Reward / 3. Supportive
Supportive atmosphere atmosphere
Relevant 4. Relevant
Time 5. Time-bound
question and answer
Output

Gambar 1. Design Sintaks Model Game Based Learning x Gamification
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Berikut bagan alur penelitian pengaruh Game Based Learning (GBL) dengan Gamification
terhadap berfikir kreatif dan keterampilan kolaboratif siswa SMA.

Observasi Kelas. | GBLdengan J Pengujian | | Pengolahan data
v eksperimen Gamification kemampuan
berfikir kreatif, ket. i
Penentuan kelas kolaboratif, dan
eksperimen dan respon model Penyajian data
kelas kontrol belajar
v v
Pembuatan Pengujian Kesimpulan
instrumen kemampuan '
* Model berfikir Kreatif, ket.
Kel konvensional kolaboratif, dan
Uji coba elas
; ] kontrol metode -y, respon model Penyusunan draf
instrumen |/ ceramah belajar

Gambar 2. Bagan Alur Penelitian

2.2. Subjek Penelitian

Subjek pada penelitian yaitu siswa kelas VIII di SMPN 2 Malang semester ganjil TA 2024/2025.
SMPN 2 Malang berlokasi di Jalan Prof. Moh. Yamin Nomor 60, Sukoharjo, Kecamatan Klojen, Kota
Malang. Penentuan sampel menggunakan teknik Purposive sampling (pertimbangan). Penelitian ini
menggunakan kelas VIII C dan kelas VIII D, karna 2 kelas tersebut memiliki selisih nilai rata rata UAS
genap IPS yang tidak jauh. Kelas VIII D sebagai kelas eksperimen sedangkan kelas VIII C sebegai kelas
kontrol. Kedua kelas tersebut, memiliki selisih rata rata nilai UAS sebesar 0,14. Berikut merupakan
tabel rata rata nilai UAS ganjil siswa kelas VIII C dan VIII D SMPN 2 Malang;

Tabel 2. Hasil Nilai UAS Semester Genap Mata Pelajaran IPS Kelas VIII C dan VIII D

Kelas  Rata-rata UAS
VIIIC 82,89
VIIID 82,75

2.3. Instrumen Penelitian

Penelitian ini menggunakan 2 jenis instrumen, yaitu instrumen tes dan non-tes. Instrumen tes
yang digunakan adalah tes essai yang terdiri dari 10 soal. Tes dilakukan pada saat sebelum
diterapkannya Game Based Learning (GBL), hal ini dilakukan untuk mengukur kemampuan awal
siswa. Tes juga dilakukan setelah diterapkannya GBL, hal ini dilakukan untuk mengukur pengaruh
dari model GBL. Instrumen non-tes yang digunakan yaitu lembar angket untuk mengukur variabel
keterampilan kolaboratif. Angket ini diisi oleh siswa untuk menilai diri sendiri dan teman sejawat.
Instrumen tes penelitian diujicobakan pada kelas IX yang tidak digunakan untuk subjek penelitian.
Apabila instrumen terpenuhi validitas serta reliabilitasnya, maka instrument tersebut termasuk baik.

Adapun uji validitas instrumen pada penelitian ini menggunakan SPSS 25 menggunakan teknik
Bivariate Pearson signifikansi 5% serta nilai r tabel untuk 36 subjek sebesar 0,339 menghasilkan nilai
sig untuk item no 1 (0,012), no 2 (0,000), no 3 (0,002), no 4 (0,002), no 5 (0,000), no 6 (0,009), no 7
(0,017),n0 8 (0,004),n0 9 (0,000), dan no 10 (0,013) sehingga setiap item soal essai dinyatakan valid
(dikarenakan nilai Sig < nilai r tabel). Sedangkan uji reliabilitas menggunakan teknik cronbach’s
alpha dengan nilai konstan 0,60. Adapun hasil nilai cronbach’s alpha sebesar 0,712 yang bermakna
lebih besar dari nilai konstan, sehingga instrumen dinyatakan reliabel.

2.4. Analisis Data

Data kemampuan berfikir kreatif menggunakan nilai pre-test dan post-test. Kedua nilai tersebut
diolah dan menghasilkan nilai N-Gain yang akan digunakan untuk analisis data selanjutnya.
Kemudian, untuk data keterampilan kolaboratif menggunakan data penilaian diri sendiri dan
penilaian teman sejawat. Kedua data tersebut akan di rata-ratakan, dan hasilnya akan digunakan
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untuk analisis data selanjutnya. Adapun klasifikasi kemampuan berfikir kreatif dan keterampilan
kolaboratif sebagai berikut;

Tabel 3. Klasifikasi Keterampilan Kolaboratif dan Kemampuan Berfikir Kreatif

Nilai Kategori

81-100 Sangat kolaboratif/ kreatif
61-80  Kolaboratif/kreatif
41-60  Cukup kolaboratif/ kreatif
21-40  Kurang kolaboratif/ kreatif
0-20 Tidak kolaboratif/ kreatif

Sumber : Widoyoko dalam (Nurmayasari et al., 2022)(Wijaya et al., 2022)

Pengolahan data dalam penelitian ini dilakukan menggunakan metode statistik deskriptif dan
statistik inferensial. Data diolah secara statistik kemudian dideskripsikan. Uji statistik inferensial
dilakukan dengan metode parametrik/non-parametrik menggunakan analisis regresi linear
berganda untuk menguji pengaruh variabel bebas terhadap satu atau lebih variabel terikat. Dalam
analisis regresi linear berganda, uji t digunakan untuk menguji pengaruh variabel secara parsial,
sedangkan uji F digunakan untuk menguji pengaruh variabel secara simultan. Sebelum uji hipotesis
dilakukan, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat yang meliputi uji normalitas dan homogenitas
data penelitian.

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data tersebar secara normal atau tidak.
Teknik yang digunakan dalam uji normalitas adalah Kolmogorov-Smirnov, yang dapat diterapkan
pada sampel kecil maupun besar. Hasil uji normalitas untuk data penerapan model belajar (X)
menunjukkan nilai 0.075 untuk kelas eksperimen dan 0.133 untuk kelas kontrol, yang berarti data
tersebar normal. Hasil uji normalitas untuk kemampuan berpikir kreatif (Y1) adalah 0.200 (pre-test
kelas eksperimen), 0.123 (post-test kelas eksperimen), 0.122 (pre-test kelas kontrol), dan 0.200
(post-test kelas kontrol), yang semuanya menunjukkan data tersebar normal. Hasil uji normalitas
untuk keterampilan kolaboratif (Y2) adalah 0.065 untuk kelas eksperimen dan 0.200 untuk kelas
kontrol, yang juga menunjukkan data tersebar normal.

Uji homogenitas dilakukan untuk mendapatkan informasi apakah data penelitian yang didapat
homogen atau tidak. Teknik yang digunakan dalam uji homogenitas ini yaitu levene yang dapat
menunjukkan informasi homogeneity of variances dari 2 hingga lebih kelompok data. Adapun hasil
uji homogenitas untuk penelitian ini yaitu 0.015 (data kemampuan berfikir kreatif) dan 0.041 (data
keterampilan kolaboratif) yang artinya tidak homogen. Keputusan untuk uji prasyarat pada
penelitian ini yaitu normal namun tidak homogen, sehingga uji hipotesis dilanjutkan dengan uji t’
dengan dasar pengambilan keputusan kedua data tidak homogen atau disebut dengan equal variance
not assumed. Proses pengujian hipotesis menggunakan software SPSS 25 for windows.

3. Hasil dan Pembahasan

Model Game Based Learning (GBL) dengan Gamification membantu proses pembelajaran IPS
menjadi efektif. Dikarenakan model GBL dengan gamification ini sangat mendukung kemampuan dan
keterampilan abad-21 (Wahyuning, 2022). Model GBL mendorong siswa dapat memecahkan
permasalahan, salah satunya masalah kemajemukan budaya (Azizah et al., 2023; Naatonis et al,,
2023). Diikuti dengan gamification, siswa menjadi lebih kolaboratif antar sesama untuk
mendiskusikan langkah meminimalisir masalah dari kemajemukan budaya dengan tepat. Adapun
model GBL memiliki 3 tahapan, yaitu input, process dan output (Garris et al, 2002). Model ini
diitegrasikan dengan gamification yang memiliki 5 elemen, yaitu pencapaian dan motivasi,
penghargaan, suasana yang mendukung, relevan, dan waktu yang dimasukkan ke dalam tahapan
process (Jackson, 2016).

Input merupakan tahapan awal pada model Game Based Learning (GBL). Pada tahap ini pengajar
memberikan intruksi mengenai bahan mentah materi kemajemukan budaya kepada siswa. Hal
tersebut membantu siswa mempersiapkan diri pada tahap selanjutnya (Wulandari & Surjono, 2013).
Tahap ini juga digunakan untuk memperkenalkan game/permainan yang dilakukan pada tahap
selanjutnya. Hal ini membantu siswa memahami alur pembelajaran dengan permainan agar lebih
fokus dan cermat.
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Process merupakan tahap kedua pada model Game Based Learning (GBL). Pada tahap ini
merupakan proses bermain dalam pembelajaran atau game cycle. Pada tahap inilah elemen
gamification dimasukkan, yaitu adanya pencapaian, penghargaan, suasana yang mendukung, relevan
serta waktu. Elemen gamification ini menjadi bagian dari tahapan process. Siswa melakukan
pekerjaan secara kelompok untuk mendiskusikan permasalahan kemajemukan budaya. Elemen
gamification membuat suasana semakin kompetititf, karna siswa seakan merasa tertantang untuk
mendapatkan penghargaan dari permainan dalam pembelajaran ini (Jusuf, 2016).

Output merupakan tahap ketiga atau terakhir pada model Game Based Learning (GBL). Pada
tahap ini dilakukan debriefing/ sesi tanya jawab. Sesi tersebut membantu pemahaman siswa lebih
terbentuk terkait materi kemajemukan budaya. Setelah itu, secara Bersama sama siswa membuat
kesimpulan dari materi yang telah dimainkan secara Bersama. Terakhir, guru memberikan refleksi
serta evaluasi untuk meluruskan pendapat siswa setelah itu pembelajaran akan ditutup.

3.1. Pengaruh Game Based Learning dengan Gamification Terhadap

Kemampuan Berfikir Kreatif

Hasil uji hipotesis pengaruh Game Based Learning dengan gamification terhadap kemampuan
berfikir kreatif menggunakan t statistik dengan syarat equal variances not assumed. Adapun hasil
distribusi nilai dan hasil uji hipotesis sebagai berikut;

Tabel 4. Distribusi Data Kemampuan Berfikir Kreatif Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

No Interval Kategori Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
Pre-test Post-test Pre-test Post-test
f % f % f % f %

1 81-100 Sangat kreatif 0 0,00 34 100,00 0 0,00 0 0,00

2 61-80  Kreatif 6 18,00 0 0,00 4 12,00 3 9,00

3 41-60  Cukup kreatif 20 59,00 0 0,00 14 41,00 17 50,00
4 21-40  Kurangkreatif 8 23,00 0 0,00 16 47,00 13 38,00
5 0-20 Tidak kreatif 0 0,00 0 0,00 0 0,00 1 3,00
Total 34 100,00 34 100,00 34 100,00 34 100,00

Sumber : Hasil analisis data primer

Pada nilai pre-test kelas eksperimen hanya tersebar pada kategori kurang kreatif (f=8, 23%),
cukup kreatif (f=20, 59%) dan kreatif (f=6, 18%). Nilai post-test terpusat pada kategori sangat kreatif
(f=34, 100%). Pada nilai pre-test kelas eksperimen tersebar pada kategori kurang efektif (f=16,
47%), cukup kreatif (f=14, 41%) dan kreatif (f=4, 12%). Kemudian nilai post-test nya menurun dan
tersebar pada kategori tidak kreatif (f=1, 3%), kurang kreatif (f=13, 38%), cukup kreatif (f=17, 50%),
dan kreatif (f=3, 9%).

Tabel 5. Pengaruh Game Based Learning dengan Gamification Terhadap Kemampuan Berfikir

Kreatif
Independent Samples Test
Levene’s Test for Equality of Variances t-test for Equality of Means
F Sig t df Sig. (2-tailed)
Tes kemampuan berfikir kreatif  Equal variances not assumed 12.168 39.406 .000

Sumber : Hasil analisis data primer

Pembelajaran IPS menggunakan model Game Based Learning (GBL) dengan gamifikasi efektif
memengaruhi kemampuan berpikir kreatif siswa. Hasil analisis data menunjukkan nilai signifikan
sebesar 0,000 yang lebih kecil dari 0,005, menandakan bahwa model GBL dengan gamifikasi
memiliki pengaruh signifikan terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. Perbandingan frekuensi
nilai juga menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Setelah diberikan perlakuan, nilai distribusi pada kelas eksperimen terpusat pada kategori sangat
kreatif (f=34, 100%), sedangkan pada kelas kontrol 50% berada pada kategori cukup kreatif dan
sisanya tersebar pada kategori tidak kreatif, kurang kreatif, dan kreatif (f=1, f=13, {=3).
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Tabel 6. Uji t Berdasarkan Indikator Kemampuan Berfikir Kreatif

Indicator Sig. 2 tailed
Fluency (berfikir lancar) 0.000
Flexibility (berfikir luwes) 0.000

Originality (berfikir orisinil) 0.000
Elaboration (berfikir rincian)  0.000

Sumber : Hasil analisis data primer

Tahap process pada Game Based Learning yang menggunakan gamification berdampak pada
kemampuan abad-21 termasuk kemampuan berfikir kreatif pada siswa. Tahap ini secara signifikan
berdampak pada indikator fluency (berfikir lancar), flexibility (berfikir luwes), originality (berfikir
orisinil) dan elaboration (berfikir uraian), hal ini didukung hasil analisis data yang menunjukkan nilai
sig. 0,000 < 0,005. Siswa sangat menyukai permainan, terlebih lagi permainan berbasis digital
(Hayati et al, 2021). Permainan yang digunakan dalam pembelajaran membantu kemampuan
kognitif siswa (Indriasih, 2015).

Adanya elemen gamification yaitu pencapaian dan motivasi pada tahap process membuat siswa
termotivasi untuk mencapai level yang ditampilkan. Pemberian level permainan pembelajaran,
mendorong siswa agar lebih lancar lagi dalam menghasilkan ide (Asfar et al., 2018). Siswa berusaha
menciptakan jawaban yang cepat dan tepat, agar tidak ketinggalan level. Hal ini memicu kelancaran
berfikir (fluency) dalam menghasilkan ide inovatif serta lancar dalam mengkritik isu kemajemukan
budaya.

Selain itu, elemen gamification yaitu suasana yang mendukung membuat siswa tertantang pada
konflik atau masalah yang ditampilkan, seperti masalah kemajemukan budaya. Adapun tantangan
yang digunakan dalam permainan memunculkan rasa tertantang dalam pemecahan masalah
sehingga mendukung kemampuan berfikir luwes (flexibility) (Mahendrawan et al.,, 2022; Setiyawan,
2017). Siswa cenderung mampu mengorganisir masalah yang diberikan pada situasinya. Hal ini
membantu siswa berfikir luwes (flexibility) pada masalah kemajemukan budaya di kota Malang yang
cukup signifikan. Karna siswa melihat dari konteks yang mereka rasakan secara langsung (Manurung
& Surya, 2017).

Hal tersebut juga membantu siswa untuk berfikir orisinil (originality) serta uraian
(elaboration). Siswa dapat merencanakan langkah langkah untuk meminimalisir dampak dari
kemajemukan budaya secara prosedural (Aryanto & Widiansyah, 2019; Darusman, 2014).
Tantangan permainan yang dimasukkan konflik atau permasalahan yang muncul karna
kemajemukan budaya, dapat membuat siswa berfikir langkah tepat untuk meminimalisir dampak
yang dirasakan saat ini (Haryanto & Lakoro, 2012). Terlebih lagi, siswa pasti memikirkan langkah
tepat sebagai seorang pelajar dan penduduk di kota Malang. Dikarenakan hal tersebut perlu
pemikiran sesuai konteks dan situasi yang saat ini siswa rasakan.

3.2. Pengaruh Game Based Learning dengan Gamification Terhadap

Keterampilan Kolaboratif
Hasil uji hipotesis pengaruh Game Based Learning dengan gamification terhadap keterampilan
kolaboratif menggunakan t statistik dengan syarat equal variances not assumed. Adapun hasil
distribusi nilai dan hasil uji hipotesis sebagai berikut;

Tabel 7. Nilai Keterampilan Kolaboratif Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

No Interval Kategori Kelas Eksperimen  Kelas Kontrol
f % f %

1 >80 Sangat Kolaboratif 17 50,00 0 0,00

2 >60-80 Kolaboratif 16 47,00 19 56,00

3 >40-60 Cukup Kolaboratif 1 3,00 15 44,00
4 >20-40 Kurang Kolaboratif 0 0,00 0 0,00

5 <20 Tidak Kolaboratif 0 0,00 0 0,00
Total 34 100,00 34 100,00

Sumber : Hasil analisis data primer



Jurnal Ekonomi, Bisnis dan Pendidikan, 3(g), 2023

Nilai keterampilan kolaboratif pada kelas eksperimen tersebar pada kategori cukup kolaboratif
(f=1, 3%), kolaboratif (f=16, 47%) dan sangat kolaboratif (f=17, 50%). Sedangkan pada kelas kontrol,
nilai tersebar pada kategori cukup kolaboratif (f=15, 44%) dan kolaboratif (f=19, 56%).

Tabel 8. Pengaruh Game Based Learning dengan Gamification Terhadap Keterampilan

Kolaboratif
Independent Samples Test
Levene’s Test for Equality of Variances t-test for Equality of Means
F Sig t df Sig. (2-tailed)
Tes kemamouan berfikir kreatif  Equal variances not assumed 12.168 39.406 .000

Sumber : Hasil analisis data primer

Pembelajaran IPS menggunakan model Game Based Learning (GBL) dengan gamification efektif
untuk keterampilan kolaboratif siswa. Hal ini didukung hasil analisis data yang menunjukkan nilai
sig. 0,000 < 0,005. Perbandingan frekuensi nilai pun tampak signifikan antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Kelas eksperimen distribusi nilai setelah diberikan perlakuan sekitar 50% berada pada
kategori sangat kolaboratif. Sedangkan pada kelas kontrol, sekitar 56% berada pada kategori
kolaboratif.

Tabel 9. Uji t Berdasarkan Indikator Keterampilan Kolaboratif

Indicator Sig. 2 tailed
Bekerja secara produktif dengan orang lain 0.000
Berpartisipasi dan berkontribusi secara aktif 0.000
Bertanggungjawab bersama untuk menyelesaikan pekerjaan  0.000
Sikap menghargai 0.000

Sumber : Hasil analisis data primer

Model Game Based Learning (GBL) dengan gamification berdampak pada keterampilan abad-21
termasuk keterampilan kolaboratif. Tahap ini secara signifikan berdampak pada indikator bekerja
secara produktif dengan orang lain, berpartisipasi dan berkontribusi secara aktif, bertanggungjawab
Bersama untuk menyelesaikan pekerjaan dan sikap menghargai, hal ini didukung hasil analisis data
yang menunjukkan nilai sig. 0,000 < 0,005. Karna permainan bersifat immersion sehingga dapat
menciptakan keterlibatan seluruh siswa secara bersama dalam permainan (Hidayat, 2018).

Sifat immersion pada permainan yang diterapkan dalam Game Based Learning (GBL)
mempengaruhi bekerja secara produktif dan saling menghargai. Selain itu didukung juga oleh
elemen pencapaian dan relevan dari gamification. Hal ini dikarenakan, suasana permainan yang
mendukung untuk siswa bekerja aktif satu sama lain dalam kelompok untuk mengunggulkan
kelompoknya masing masing dalam mencapai level lebih tinggi (Indriasih, 2015). Hal tersebut
mendukung siswa berusaha untuk memecahkan isu kemajemukan budaya secara bersama. Siswa
juga dapat saling mengumpulkan sudut pandang terkait isu kemajemukan budaya satu sama lain
untuk mendapatkan konsep yang utuh dalam menjawab tantangan permainan materi kemajemukan
budaya.

Tahap input pada model game based learning (GBL) berdampak pada keterampilan
berpartisipasi dan berkontribusi secara aktif siswa. Pada tahap ini dilakukan persiapan awal sebelum
menuju tahap process. Berdasarkan pengamatan, siswa cenderung aktif untuk membagi jobdesc atau
tanggungjawab masing masing anggota pada saat persiapan dan perkenalan alur permainan
(Silaban, 2006). Saat proses bermain masing masing anggota kelompok paham fungsi dan kinerja
masing masing. Siswa juga membagi peran dalam kelompok, yang berperan menjadi ketua akan
diputuskan secara mufakat. Sehingga siswa dapat menyelesaikan perencanaan memnimalisir
dampak yang muncul akibat kemajemukan budaya secara prosedural dengan masing masing tugas
anggota.

Elemen penghargaan dan waktu pada gamification dalam tahap process pada Game Based
Learning (GBL) mendukung keterampilan bertanggungjawab dalam menyelesaikan masalah. Dengan
adanya penghargaan, siswa merasa tertantang agar kelompoknya selesai dalam waktu yang telah
diberikan dan mendapatkan penghargaan (Dewi, 2019; Zainal, 2022). Siswa cenderung
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mengkoordinir satu sama lain dan mengisi kekurangan jobdesc teman kelompok yang belum selesai.
Sehingga, siswa dapat mengambil peran dalam mendiskusikan isu kemajemukan budaya yang
kompleks.

3.3. Pengaruh Game Based Learning dengan Gamification Terhadap

Kemampuan Berfikir Kreatif dan Keterampilan Kolaboratif
Hasil uji hipotesis pengaruh Game Based Learning dengan gamification terhadap kemampuan
berfikir kreatif dan keterampilan kolaboratif menggunakan uji F. Adapun hasil distribusi nilai dan
hasil uji hipotesis sebagai berikut;

Tabel 10. Pengaruh Game Based Learning dengan Gamification Terhadap Kemampuan
Berfikir Kreatif dan Keterampilan Kolaboratif

ANOVA

Model Sum of Squares df  Mean Square F Sig.
Regression  9953.285 2 4976.642 85.414 .000°
Residual 3787.230 65 58.265

Total 13740.515 67

Sumber : Hasil analisis data primer

Secara simultan, model Game Based Learning (GBL) dengan gamification efektif memengaruhi
kemampuan berfikir kreatif dan keterampilan kolaboratif siswa. Hal ini didukung hasil analisis data
yang menunjukkan nilai sig. 0,000 < 0,005. Faktor terjadinya pengaruh yaitu bagian process dari
model GBL yang merupakan proses bermain dalam belajar, membantu siswa merasakan enjoy dalam
pembelajaran. Adapun pada bagian process GBL diintegrasikan dengan elemen gamification, yaitu
pencapaian dan motivasi, penghargaan, suasana yang mendukung, relevan, dan waktu.

Perlakuan sesuai elemen pencapaian dan relevan mendorong siswa untuk berfikir kreatif.
Dikarenakan, adanya pencapaian level membuat siswa berusaha untuk mencapai semua level yang
ada, sehingga siswa akan berusaha lancar dalam menghasilkan sebuah ide serta cepat menjawab
pertanyaan yang diberikan (Handayani et al., 2018). Adapun penggunaan permainan yang sesuai
sangat mendukung suasana belajar, tentu saja dapat menarik fokus siswa dan membantu siswa
dalam mengatribusikan situasi. Penggunaan permainan yang memiliki alur cerita membuat siswa
ikut dalam cerita tersebut, sehingga siswa ikut berfikir dalam pemecahan masalah hingga
memikirkan jalan keluar yang orisinil (Astuti et al., 2020; Puspitasari, 2017).

Perlakuan sesuai elemen suasana yang mendukung dan waktu dapat mendorong keterampilan
bekerja sama antar siswa. Selain itu, perlakuan elemen penghargaan mendorong siswa berusaha
untuk terampil kolaboratif secara bersamaan (Adrian et al.,, 2016). Hal ini dikarenakan, penghargaan
diberikan kepada setiap kelompok yang mendapatkan poin tertinggi (kolaboratif). Penghargaan
tersebut dapat mendorong siswa untuk lebih kreatif lagi dalam menyelesaikan sebuah masalah, serta
berkolaborasi dengan kelompok untuk mendapatkan penghargaan tersebut (Oktiani, 2017;
Zubaidah, 2016). Apapun bentuk penghargaannya, siswa pasti terdorong bersaing terhadap
kelompok lain sehingga menghasilkan suasana kompetitif.

Kelebihan penerapan model Game Based Learning (GBL) dengan gamification yaitu siswa
menjadi lebih bersemangat dalam belajar karna permainan membuat siswa merasa tertantang dan
kompetitif. Siswa yang cenderung diam juga ikut merasakan tertantang sehingga terdorong untuk
mencoba berfikir dan berkontribusi dalam kelompok. Selain itu, penerapan GBL juga memiliki
kelemahan yaitu suasana kelas menjadi ricuh. Sehingga guru perlu memiliki kemampuan manajemen
kelas yang baik. Munculnya rasa tidak mau kalah dari kelompok lain sehingga membuat perdebatan
antar kelompok. Kemudian, persiapan penerapan GBL dengan gamification membutuhkan waktu
yang cukup lama.

4. Simpulan

Berdasarkan penelitian ini, perlakuan model Game Based Learning (GBL) dengan gamification
ini secara parsial berpengaruah terhadap berfikir kreatif, model GBL dengan gamification secara
parsial berpengaruh terhadap keterampilan kolaboratif, dan model GBL dengan gamification secara
simultan berpengaruh terhadap kemampuan berfikir kreatif dan keterampilan kolaboratif.
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Penerapan model Game Based Learning (GBL) dapat memicu kegaduhan jika tidak adanya
manajemen yang baik dari guru. Penerapan model GBL juga memerlukan persiapan yang cukup lama
dan matang. Sehingga, untuk penelitian selanjutnya yang akan meneliti model GBL perlu persiapan
yang spesifik dan matang sebelum penelitian. Lalu, peneliti juga perlu memahami manajemen kelas
dan dapat mengarahkan siswa agar tetap kondusif.
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