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 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh metode kompetisi berbasis 

gamifikasi terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada Mata 

Pelajaran Pendidikan Pancasila dalam konteks Bhineka Tunggal Ika. Penelitian 

ini penting untuk dilakukan karena, kemampuan berpikir kreatif merupakan 

salah satu kemampuan yang dibutukan oleh peserta didik saat ini. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah pre-eksperimen dengan tipe one group 

pre-test-post-test (tes awal-tes akhir kelompok tunggal). Penelitian ini berlokasi 

pada SMK Negeri 4 Jakarta dengan subjek penelitian sebanyak 34 peserta didik 

kelas XI Teknik Konstruksi Pembangunan Teknik analisis data pada penelitian 

ini menggunaan uji normalitas, uji homogenitas, uji hipotesis dan uji determinan. 

Penelitian ini menggunakan instrumen tes berupa tes uraian yang diberikan pada 

Pre-Test dan post-test. Pada hasil pada Pre-Test menunjukan peserta didik 

mendapatkan nilai rata-rata 78,09 dan hasil pada post-test adalah 87,53. 

Kesimpulan pada penelitian ini adalah penggunaan metode yang digunakan 

bersifat lemah. Hal tersebut ditujukan oleh hasil uji koefisien determinan yang 

menunjukan bahwa hasil dari R square memiliki nilai 25,5% yang mana nilai 

tersebut menujukan lebih kecil dari 0,33 (R2 < 0,33).  
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 The Effect of Gamification-Based Competition Method on Students' Creative 

Thinking Ability in Civic Education Subject.. This research aims to determine 

the effect of gamification-based competition methods on students' creative 

thinking abilities in the Pancasila Education Subject in the context of Bhineka 

Tunggal Ika. This research is important to carry out because creative thinking 

ability is one of the abilities needed by students today. The method used in this 

research was a pre-experiment with the type one group pre-test-post-test 

(preliminary test-final test of a single group). This research was located at SMK 

Negeri 4 Jakarta with research subjects of 34 class XI students in Construction 

Engineering. The data analysis technique in this research uses the normality test, 

homogeneity test, hypothesis test and determinant test. This research uses a test 

instrument in the form of a description test which is given in the Pre-Test and 

post-test. The Pre-Test results show that students got an average score of 78.09 

and the post-test results were 87.53. The conclusion in this study is that the 

method used is weak. This is addressed by the results of the determinant 

coefficient test which shows that the results of R square have a value of 25.5%, 

which is a value smaller than 0.33 (R2 < 0.33). 
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Pendahuluan 

Berdasar pada kemajuan dunia pengetahuan juga teknologi yang terjadi saat ini, manusia secara 

tidak langsung dituntut untuk dapat berkompetisi serta memiliki kemampuan untuk menjawab tuntutan 

perkembangan zaman. Adanya tuntutan tersebut menjadikan sekolah untuk membentuk peserta didik 

yang memiliki kemampuan memasuki abad ke-21. Kemampuan abad ke-21 tersebut dikenalkan oleh 

National Education Association (NEA) dikenal dengan kemampuan 4C yang meliputi kemampuan 

berpikir kreatif, komunikasi, kolaborasi dan berpikir kritis (Herlina, 2019).  

Satu dari keempat kemampuan dalam kategori 4C adalah kemampuan berpikir kreatif yang 

memiliki peran utama agar bisa menciptakan hal-hal baru, seperti ide atau gagasan yang bersifat unik 

dan berbeda dari yang sudah ada Febriani et al., (2021) sejalan dengan Fratiwi et al., (2021)  mengatakan 

bahwa berpikir kreatif yakni proses dalam menghasilkan sesuatu yang baru, baik itu dalam bentuk karya 

asli maupun melalui penggabungan elemen-elemen yang telah ada. Ini bisa terlihat karena proses dalam 

berpikir kreatif memiliki kaitannya dengan penyelesaian masalah yang dihadapi (Mardliyah et al., 

2022).  

Penting bagi pendidikan bahwa setiap peserta didik memiliki kemampuan berpikir kreatif untuk 

menghasilkan gagasan inovatif dengan tingkat kreativitas yang tinggi. Pendidikan dapat memperkaya 

kreativitas melalui observasi, eksplorasi, percobaan, dialog, dan interaksi (Novi Nurhayati, 2021). 

Sejalan dengan Nurhayati, berpikir kreatif memiliki peran penting pada peserta didik karena dapat 

menumbuhkan kemampuan dan pengetahuan dalam menumbuhkan usaha serta mendapatkan hal atau 

inovasi terbaru (Lestari & Ilhami, 2022).  

Penelitian terkait dengan usaha meningkatkan kemampuan berpikir kreatif pernah dilakukan 

oleh Lina Marlina (2020) dalam penelitian tersebut ingin mengetahui pembelajaran dengan 

menggunakan bahan ajar buku PPKn melalui pendekatan Joyful learning dapat meningkatkan pola 

berpikir kreatif peserta didik. Temuan ini menerpakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

mendapatkan hasil bahwa terdapat peningkatan pada pola berpikir kreatif peserta didik ketika 

pembelajaran melalui bahan ajar PPKn dengan berbasis pendekatan Joyful Learning.   

Pemberian pada metode pembelajaran yang bervariasi dilakukan untuk mengatasi adanya 

permasalahan pada kemampuan berpikir kreatif. Penggunaan metode pembelajaran yang cukup relevan 

adalah melalui metode kompetisi dengan berbasis gamifikasi. Gamifikasi adalah suatu proses dalam 

pendekatan pembelajaran yang melibatkan penggunaan unsur-unsur yang ditemukan dalam permainan 

untuk memotivasi peserta didik dalam proses pembelajaran (Sukmawati et al., 2021). Metode 

pembelajarannya memberikan himbauan kepada siswa untuk berkontribuas pada proses belajar 

mengajar seperti dengan memberikan pertanyaan-pertanyaan interaktif dan dapat menciptakan 

semangat belajar sehingga hasil belajar akan lebih baik (Astika et al., 2023).  

Salah satu indikator dalam pembelajaran berbasis gamifikasi adalah kompetisi. Kompetisi 

menarik peserta didik untuk ikut andil dalam pembelajaran serta mengembangkan kemampuan yang 

dimiliki. Metode kompetisi juga menciptakan suasana kompetitif pada proses belajar mengajar yang 

bisa memberi motivasi peserta didik dalam kegiatan pembelajaran (Kusiah, 2020). Dengan begitu, 

metode pembelajaran ini dapat memudahkan kegiatan pembelajaran dengan mengukur kemampuan 

siswa dalam mewujudkan tujuannya (Yusuf, 2020).  

Penelitian ini penting untuk dilakukan karena bertujuan untuk menelusuri peluang peningkatan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Berdasarkan penelitian sebelumnya dapat dilihat bahwa 

dengan menggunakan pendekatan gamifikasi peserta didik dapat mengaktualisasikan kemampuan 

berpikir kreatifnya. Dengan begitu penelitian ini akan melihat pengaruh dari metode kompetisi berbasis 

gamifikasi terhadap kemampuan berpikir kreatif pada mata Pelajaran Pendidikan Pancasila di SMK 

Negeri 4 pada kelas XI. 
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Metode 

Penelitian ini mmenggunakan metode deskriptif kualitatif dengan teknik penelitian 

memfasilitasi perumusan pertanyaan penelitian, pengumpulan data, dan penyusunan hasil. Berdasarkan 

hal tersebut, Sugiyono (2016) mengidentifikasi empat istilah kunci: teknik ilmiah, data, tujuan, dan 

penggunaan. Metode ini akan membantu penelitian lebih memahami hubungan antara pengajaran dan 

pembelajaran, pemahaman siswa, dan kemampuan berpikir kritis, serta bagaimana efektivitas sesi tanya 

jawab memengaruhi interaksi ini. Dengan menggunakan alat penelitian kualitatif deskriptif, peneliti 

dapat memperoleh pengetahuan yang menyeluruh dan kontekstual tentang efektivitas metode tanya 

jawab dalam lingkungan pembelajaran dunia nyata. Secara umum, pendekatan ini membantu dalam 

menjelaskan relevansi dan kompleksitas fenomena pendidikan yang diteliti.  

Hasil dan pembahasan 

Kemampuan yang akan diukur dalam penelitian ini menggunakan instrumen tes berupa 

uraian dan telah divalidasi melalui perhitungan SPSS 26. Instrumen tes disusun berdasarkan 

indikator berpikir kreatif yang terdiri dari empat dimensi, yaitu kelancaran, keluwesan, keaslian 

dan elaborasi. Instrumen tes diberikan pada kelas dengan pemberian Pre-Test sebagai 

gambaran awal kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Hasil dari Pre-Test peserta didik 

disajikan pada tabel statistik deskriptif berikut: 

Tabel 1. Statistik Deskriptif Pada Pre-Test Kemampuan Berpikir Kreatif 

Pre-test N Median Var Standar Deviasi Min Max Range Mean 

XI-TKP A 34 79.00 36.204 6.017 63 88 25 78.09 

Tabel statistik tersebut menunjukan perolehan nilai terendah pada Pre-Test kemampuan 

berpikir kreatif sebesar 63 dan nilai tertinggi pada kelas ini sebesar 88. Mean diperoleh pada 

total adalah 78.09 dengan median sebesar 79.00, varian diperoleh sebesar 36.204 dan standar 

deviasi pada kelas ini sebesar 6.017. 

Setelah diberikannya perlakuan pada kelas dengan metode pembelajaran kompetisi 

yang berbasis gamifikasi maka, selanjutnya adalah pemberian post-testkemampuan berpikir 

kreatif. Pemberian post-testbertujuan untuk menguji pengaruh dari metode pembelajaran 

kompetisi yang berbasis gamifikasi terhadap kemampuan berpikir kreatif. 

Tabel 2. Statistik Deskriptif Pada Post-testKemampuan Berpikir Kreatif 

Post-Test N Median Var Standar Deviasi Min Max Range Mean 

XI-TKP A 34 88.00 46.802 6.841 73 98 25 87.53 

Tabel statistik tersebut menunjukan adanya kenaikan pada perolehan nilai, pada Post-

test kemampuan berpikir kreatif nilai teringgi sebesar 98, sementara nilai terendah pada kelas 

Post-test sebesar 73. Mean diperoleh pada total adalah 87,53 dengan median sebesar 88,00, 

varian diperoleh sebesar 46.802 dan standar deviasi pada kelas ini sebesar 6.841. Berdasarkan 

hasil yang didapatkan pada uji Pre-Test dan Post-test terdapat peningkatan nilai, hal tersebut 

dapat dilihat pada hasil rata-rata Pre-Test 78.09 dan Post-test 87.53 yang menunjukan adanya 

peningkatan sebesar 12%.  

Metode pembelajaran kompetisi dengan berbasis gamifikasi memberikan dorongan 

bagi peserta didik untuk berlomba-lomba menjawab pertanyaan namun tetap memperhatikan 

kesesuain jawaban yang akan diberikan. Dengan adanya skor dalam menjawab pertanyaan 

yang ada menumbuhkan jiwa kompetitif peserta didik. Peserta didik juga menunjukan 

antusiasme dan keberanian dalam menjawab pertanyaan untuk menunjukan kemampuan 
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berpikir kreatifnya. Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan Mildawani (2018) 

bahwa seseorang akan memiliki jiwa bersaing guna mendapatkan sesuatu yang diinginkan atau 

menjadi yang terbaik melalui persaingan.  

Selanjutnya adalah pengujian yang dilakukan untuk menguji pengaruh dari penerapan 

metode pembelajaran kompetisi yang berbasis gamifikasi terhadap kemampuan berpikir 

kreatif.  Pada penelitian ini menggunakan metode Paired Sampel T-test juga menunjukan hasil 

penelitian dengan kesimpulan terdapat pengaruh dari metode pembelajaran kompetisi yang 

berbasis gamifikasi terhadap kemampuan berpikir kreatif. bahwa nilai signifikansi sebesar 

,000. Nilai signifikansi tersebut lebih kecil dari 0,05. Berdasarkan hasil tersebut, diperoleh 

keputusan bahwa 𝐻0 ditolak dan 𝐻𝑎 diterima. 

Tabel 3. Hasil Uji Hipotesis 

P

air 1 

Kemampuan 

berpikir 

kreatif pre- 

test post-test 

Mean 
Std. 

Deviasi 

S

td. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 
t 

d

f 

S

ig. 

Lower Upper 

-9.441 6.458 
1

.108 
-11.695 -7.188 -8.524 

3

3 

.

000 

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa nilai signifikansi sebesar ,000. Nilai 

signifikansi tersebut lebih kecil dari 0,05. Berdasarkan hasil tersebut, diperoleh keputusan 

bahwa 𝐻0 ditolak dan 𝐻𝑎diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan dari penerapan metode pembelajaran kompetisi yang berbasis gamifikasi terhadap 

kemampuan berpikir kreatif.  

Pembelajaran Pendidikan Pancasila memberikan substansi dalam mengembangkan 

pemikiran kreatif peserta didik, mereka terlibat dalam menyampaikan gagasan dan solusi 

selama proses pembelajaran. Seiring dengan perkembangan pembelajaran yang mendorong 

peserta didik untuk mengusulkan ide dan menginisiasi aktivitas yang dapat diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari, era globalisasi saat ini menuntut kemampuan tertentu, salah satunya 

adalah kemampuan berpikir kreatif, jawaban-jawaban terbaru dalam menghadapi kehidupan di 

era globalisasi serta permasalahan yang ada. 

Selanjutnya adalah perhitungan untk melihat besarnya pengaruh yang diberikan pada 

metode pembelajaran kompetisi yang berbasis gamifikasi terhadap berpikir kreatif.  

Tabel 4. Tabel Hasil Uji Determinan 

 
Berdasarkan hasil analisis data dapat diketahui R square sebesar 0,252 hal ini 

menunjukkan bahwa 25,5% kontribusi dari variabel bebas kerja metode pembelajaran 

kompetisi yang berbasis gamifikasi (X) terhadap variabel kemampuan berpikir kreatif (Y). 
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Kesimpulan dari uji determinan ini memiliki kriteria lemah karena, pada nilai R square sebesar 

25,5% yang mana nilai tersebut menujukan lebih kecil dari 0,33 (R2 < 0,33).  

Penelitian ini melihat pengaruh dari metode kompetisi berbasis gamifikasi terhadap 

berpikir kreatif pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Namun, dalam penelitian ini hasil 

yang didapatkan adalah lemah. Hasil besaran pengaruh pada metode kompetisi berbasis 

gamifikasi tersebut dapat dilihat pada hasil perhitungan uji determinan yang menunjukkan 

bahwa 25,5% yang mana dari uji determinan ini adalah memiliki kriteria lemah karena, R 

square memiliki nilai 25,5% yang mana nilai tersebut menujukan lebih kecil dari 0,33 (R2 < 

0,33). Lemahnya hasil tersebut juga dilihat saat pelaksanaan penelitian, peserta didik lebih 

berfokus pada tujuan untuk mendapatkan skor tertinggi daripada memahami materi. Sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh Sanatang et al., (2023) bahwa pembelajaran yang 

berbasis gamifikasi memiliki peningkatan pada motivasi belajar namun, lemah dalam hasil 

belajar. Meskipun beberapa studi telah menunjukkan dampak positif gamifikasi terhadap hasil 

belajar, hubungan antara penerapan gamifikasi dan hasil pembelajaran masih bervariasi dan 

perlu diteliti lebih lanjut. 

Penjelasan ini mengarah pada adanya pengaruh yang diberikan pada metode 

pembelajaran kompetisi yang berbasis gamifikasi terhadap kemampuan berpikir kreatif. 

Metode ini digunakan untuk memacu peserta didik dalam memberikan ide-ide terbaru dan 

memberikan solusi yang inovatif dan efektif dengan melihat bagaimana orang lain dapat 

memberikan gagasan dalam menghadapi tantangan tertentu. Walaupun pada uji determinan 

didapatkan bahwa hasil kontribusi dari variabel bebas kerja metode pembelajaran kompetisi 

yang berbasis gamifikasi (X) terhadap variabel kemampuan berpikir kreatif (Y) adalah lemah, 

tetapi peserta didik didapatkan mengalami kenaikan yang cukup signifikan pada uji post-test.  

Simpulan 

Metode kompetisi berbasis gamifikasi memberikan dampak interaktif dalam pembelajaran, 

pada pelaksanaannya, peserta didik berlomba-lomba untuk menjawab pertanyaan dalam mendapatkan 

skor tertinggi. Namun, seringkali mereka kurang memperhatikan materi yang diberikan, sehingga 

tujuan utamanya hanyalah pada skor. Hasil dari penelitian ini adalah penggunaan pada metode 

kompetisi berbasis gamifikasi yang digunakan memiliki pengaruh dengan kategori lemah. Kesimpulan 

tersebut didasari pada hasil pengujian determinan yang menunjukan bahwa hasil adalah lemah karena, 

R square memiliki nilai 0,252 yang mana nilai tersebut menujukan lebih kecil dari 0,33 (R2 < 0,33). 
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