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ABSTRAK 
Pengaruh Penggunaan Gamifikasi Dan Keterlibatan Siswa Terhadap Kemampuan Berpikir 
Kritis Siswa Kelas Xl Bisnis Ritel Pada Mata Pelajaran Bisnis Ritel Di Smk Negeri 13 Medan.  
Penelitian ini bertujuan untuk pengetahui pengaruh penggunaan gamifikasi dan keterlibatan 
siswa terhadap kemampuan berpikir kritis siswa kelas X1 bisnis ritel pada mata pelajaran bisnis 
ritel di SMK Negeri 13 Medan. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain 
expost facto. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI bisnis ritel pada mata 
pelajaran bisnis ritel di SMK Negeri 13 Medan. Teknik sampling yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah total sampling dengan jumlah sempel sebanyak 34 siswa. Teknik 
pengumpulan data berupa lembar observasi dan angket. Teknik analisis data yang digunakan 
adalah analisis regresi linear berganda. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa : 1) Terdapat pengaruh positif  dan signifikan 
penggunaan gamifikasi dan keterlibatan siswa secara bersama-sama terhadap kemampuan 
berpikir kritis. Hal ini menunjukkan dengan nilai F hitung sebesar 63,046 dan nilai signifikansi 
< 0,05 (0,000< 0,05). Kemudian untuk Koefisien determinasi (R2) sebesar  0,803 atau 80,3% 
sehinggan dapat dikatakan bahwa penggunaan gamifikasi dan keterlibatan siswa mempunyai 
kontribusi sebesar 80,3% terhadap kemampuan berpikir kritis. 2) Terdapat pengaruh positif 
dan signifikan penggunaan gamifikasi terhadap kemampuan berpikir kritis. Hal ini ditunjukkan 
dengan nilai t hitung sebesar 10,391 dengan nilai signifikansi < 0,05 (0,000< 0,05). 3) Terdapat 
pengaruhu positif dan signifikan keterlibatan siswa terhadap kemampuan berpikir kritis. Hal 
ini ditunjukkan dengan nilai t hitung sebesar 3,877 dengan nilai signifikansi < 0,05 (0,001< 
0,05). 
Kata Kunci : Penggunaan Gamifikasi, Keterlibatan Siswa, Kemampuan Berpikir Kritis 

 

ABSTRACT 

This study aims to determine the effect of the use of gamification and student engagement on 
the critical thinking skills of grade XI retail business students in the retail business subject at 
SMK Negeri 13 Medan. This research is a quantitative study with an ex post facto design. The 
population in this study was grade XI retail business students in the retail business subject at 
SMK Negeri 13 Medan. The sampling technique used in this study was total sampling with a 
sample size of 34 students. Data collection techniques consisted of observation sheets and 
questionnaires. The data analysis technique used was multiple linear regression analysis. 

The results of this study indicate that: 1) There is a positive and significant effect of the use of 
gamification and student engagement together on critical thinking skills. This is shown by an 
F value of 63.046 and a significance level of < 0.05 (0.000 < 0.05). Then, the coefficient of 
determination (R²) is 0.803 or 80.3%, which means that the use of gamification and student 
engagement contributes 80.3% to critical thinking skills. 2) There is a positive and significant 
effect of the use of gamification on critical thinking skills. This is indicated by a calculated t 
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value of 10.391 with a significance level of < 0.05 (0.000 < 0.05). 3) There is a positive and 
significant effect of student engagement on critical thinking skills. This is shown by a 
calculated t value of 3.877 with a significance level of < 0.05 (0.001 < 0.05). 

Keywords: Use of Gamification, Student Engagement, Critical Thinking Skills. 

1. PENDAHULUAN 
 
Latar Belakang Masalah  

Pendidikan adalah suatu proses yang 
dilakukan secara sadar dan terencana untuk 
menciptakan lingkungan belajar serta proses 
pembelajaran yang memungkinkan peserta 
didik secara aktif mengembangkan potensi 
yang dimilikinya (Rahman dkk., 2022). 
Menurut (Asfar & Asfar, 2020) pendidikan 
adalah proses yang dilakukan manusia untuk 
mendukung pertumbuhan hidup dengan 
mengembangkan kecakapan dasar, meliputi 
kemampuan intelektual dan emosional, yang 
berguna bagi dirinya maupun lingkungan di 
sekelilingnya. Menurut Undang-undang No. 20 
tahun 2003 tentang sistem Pendidikan nasional, 
pendidikan adalah usaha sadar dan terencana 
untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 
pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi diri, kepribadian, 
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan 
yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa 
dan negara.  
Kemampuan berpikir kritis adalah suatu proses 
berpikir reflektif yang berfokus pada 
memutuskan apa yang diyakini atau dilakukan 
(Asiva, 2015). Menurut (Eni  dkk., 2017) 
kemampuan berpikir kritis merupakan salah 
satu keterampilan berpikir tingkat tinggi atau 
Higher Order thinking Skills/HOTS selain 
berpikir kreatif (creative thinking), pemecahan 
masalah (creative thinking), pemecahan 
masalah (problem solving), dan berpikir 
reflektif (reflective thinking). 
 

Kemampuan berpikir kritis sebagai 
dorongan pengaturan diri melalui interpretasi, 
analisis, evaluasi, menjelaskan berdasarkan 
bukti, konsep dan pertimbangan kontekstual. 

Berpikir kritis melibatkan suatu aktivitas, 
seperti menganalisis, menyintesis, membuat 
pertimbangan, menciptakan, dan menerapkan 
pengetahuan baru pada pada dunia nyata 
menurut (Hamdani dkk., 2019). Kemampuan 
berpikir kritis siswa dikelas sangat 
mempengaruhi pemahaman dan penguasaan 
materi pembelajaran, termasuk dalam mata 
pelajaran yang bersifat aplikatif seperti Bisnis 
Ritel. Di kelas XI Bisnis Ritel, kemampuan 
berpikir kritis siswa dalam mengikuti 
pembelajaran masih terlihat kurang, yang dapat 
mempengaruhi pada hasil belajar. 

Menurut (Tegeh dkk., 2024) 
Pembelajaran yang masih dominan terhadap 
guru (teacher centered) dengan menggunakan 
metode ceramah dan membaca buku, membuat 
peserta didik kurang berpartisipasi aktif dalam 
pembelajaran di kelas. Selama proses kegiatan 
pembelajaran terdapat beberapa permasalahan 
yang sering ditemui yaitu peserta didik 
cenderung pasif dimana hanya beberapa orang 
saja yang bertanya dan metode pembelajaran 
yang digunakan berupa ceramah. Pembelajaran 
di kelas ketika guru hanya menggunakan 
metode ceramah di kelas akan membuat peserta 
didik menjadi bosan dalam mengikuti materi 
yang diajarkan.  
Salah satu cara yang dapat digunakan untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa 
adalah melalui penggunaan pembelajaran yang 
inovatif, seperti penggunaan Gamifikasi.  
Menurut  (Rachmayani, 2015) istilah 
Gamification didefinisikan sebagai aplikasi 
permainan mekanik pada situasi non-game atau 
konteks tertentu. Penggunaan Gamifikasi 
dalam proses pembelajaran dalam hasil 
penelitiannya menunjukkan  dalam proses 
pembelajaran menggunakan gamifikasi, 
memberikan alternatif untuk membuat proses 
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belajar lebih menarik, menyenangkan dan 
efektif. Walaupun menggunakan mekanika 
permainan, menerapkan gamifikasi tidak selalu 
harus membuat sebuah games, tetapi 
bagaimana membuat pembelajaran lebih 
menyenangkan, membangun engagement 
dengan tanpa disadari oleh para pembelajar  
(Hakeu dkk., 2023). 

Berdasarkan permasalahan tersebut 
maka peserta didik membutuhkan inovasi 
dalam pembelajaran berupa pengembangan 
multimedia pembelajaran menggunakan 
konsep gamifikasi yang akan merefleksikan 
pikiran peserta didik dengan cara bermain 
sehingga proses pembelajaran menjadi tidak 
membosankan. Pengunaan konsep ini sangat 
sesuai dalam mengatasi permasalahan 
menurunnya minat belajar peserta didik akibat 
kecanduan teknologi karena konsep gamifikasi 
menggunakan elemen-elemen yang sering 
mereka temui dalam penggunaan teknologi 
sehari-hari (Tegeh dkk., 2024).  

Penggunaan elemen permainan dalam 
konteks pendidikan telah ada sejak lama. 
Namun, dengan perkembangan teknologi dan 
pemahaman yang lebih baik tentang motivasi 
dan keterlibatan peserta didik, gamifikasi telah 
mendapatkan perhatian yang lebih luas dalam 
beberapa tahun terakhir. Latar belakang 
gamifikasi dalam pembelajaran berasal dari 
pemahaman bahwa pendekatan tradisional 
dalam pembelajaran sering kali kurang menarik 
bagi peserta didik. Peserta didik sering merasa 
bosan, kurang termotivasi, dan tidak melihat 
relevansi materi pelajaran dengan kehidupan 
mereka sehari-hari. Hal ini dapat menghambat 
pembelajaran efektif dan mengurangi 
pemahaman serta retensi informasi (Sari & 
Alfiyan, 2023). 

Menurut (Sari & Alfiyan, 2023) dengan 
memanfaatkan elemen-elemen permainan 
seperti poin, level, tantangan, dan hadiah, 
gamifikasi bertujuan untuk meningkatkan 
keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. 
Pendekatan ini didasarkan pada pemikiran 

bahwa permainan dapat memicu emosi positif, 
seperti kegembiraan, keterlibatan, dan 
pencapaian, yang dapat meningkatkan motivasi 
intrinsik peserta didik.  

Di sisi lain, keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran juga memegang peranan penting 
dalam mencapai tujuan pendidikan yang 
optimal. Menurut (Adolph, 2016) keterlibatan 
siswa didefinisikan sebagai waktu dan usaha 
yang dicurahkan untuk kegiatan yang secara 
empiris terkait dengan hasil yang diinginkan 
sekolah dan lembaga untuk mendorong siswa 
untuk berpartisipasi dalam suatu kegiatan.  
Keterlibatan siswa baik dalam aspek kognitif, 
emosional, maupun perilaku, dapat mendorong 
mereka untuk lebih aktif dalam proses 
pembelajaran dan meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis.  
 

2. KAJIAN TEORI 
 
Pengertian Berpikir Kritis  

Berpikir kritis merupakan salah satu 
keterampilan berpikir tingkat tinggi yang 
dibutuhkan dalam pengembangan 
keterampilan abad ke-21 (21st Century 
Skill). Setiap individu membutuhkan 
keterampilan berpikir kritis agar berhasil 
memecahkan masalah dalam situasi sulit. 
Setiap orang perlu menganalisis dan 
mengevaluasi kondisi hidupnya untuk 
membuat keputusan penting. Akar dari 
pemikiran kritis sama kunonya dengan 
dimulainya pemikiran-pemikiran filsafat. 

Pengertian Gamifikasi  
Kata gamifikasi berasal dari istilah 

bahasa inggris yaitu gamification. Menurut 
kamus Oxford gamification adalah suatu 
penerapan dari unsur-unsur yang ada dalam 
sebuah permainan (game) seperti penilaian 
poin, persaingan, dan peraturan main ke 
dalam kegiatan atau aktivitas lainnya  
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Pengertian Keterlibatan Siswa 
Menurut  (Cornnell & Kara, 2014) 

mendefinisikan bahwa keterlibatan siswa 
dalam belajar (student engagement) 
merupakan proses psikologis seperti 
perhatian, minat, dan investasi dalam 
kegiatan belajar. Investasi psikologis adalah 
usaha yang dikerahkan siswa dalam proses 
belajar serta pemahaman untuk menguasai 
suatu pengetahuan.  

3. METODOLOGI PENELITIAN 
Lokasi Penelitian  
         Penelitian ini di laksanakan di SMK 
Negeri 13 Medan yang beralamat di Jln. 
Seruwai Dermaga Seruwai No. 257, Sei 
mati, Kec. Medan Labuhan, Kota Medan, 
Sumatera Utara 20252 

Waktu Penelitian  
 Penelitian ini di laksanakan pada 

bulan Desember 2024 di SMK Negeri 13 
Medan, tepatnya pada siswa kelas Xl Bisnis 
Ritel. Waktu penelitian ini di laksanakan 
pada semester ganjil tahun ajaran 
2024/2025.  

Populasi dan Sampel  
Populasi  
         Menurut  (Sugiyono, 2022)  
menyatakan bahwa “Populasi adalah 
wilayah generalisasi yang terdiri atas objek 
atau subjek yang mempunyai kuantitas dan 
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 
peneliti untuk dipelajari dan kemudian 
ditarik kesimpulannya.” Dalam penelitian 
ini populasinya adalah seluruh siswa kelas 
XI Bisnis Ritel SMK Negeri 13 Medan 
yang terdiri dari 1 kelas dengan jumlah 
keseluruhan 34 orang siswa.  

Sampel  
       Menurut  (Sugiyono, 2022) 

menyatakan bahwa “Sampel adalah bagian 
dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki 
oleh populasi tersebut.” Penelitian ini 
menggunakan total sampling dalam 
menentukan jumlah sampel. Berdasarkan 
hal tersebut yang menjadi sampel penelitian 
ini adalah seluruh siswa kelas Xl Bisnis 
Ritel dengan jumlah 34 siswa.  

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengaruh Penggunaan Gamifikasi (X1) 
terhadap Kemampuan Berpikir Kritis 
(Y)   

Menurut (Rahmatullah, 2019) 
Gamifikasi adalah proses penggunaan 
elemen permainan yang dapat dikontrol 
dalam bidang tertentu, khususnya di bidang 
pendidikan dengan tujuan agar lebih 
menarik, mudah dipahami dan kreatif, 
dimana elemen permainan terkait dengan 
motivasi, partisipasi dan prestasi. 

Variabel Penggunaan Gamifikasi 
(X1) berpengaruh terhadap Kemampuan 
Berpikir Kritis siswa (Y), sesuai dengan 
penelitian yang dilakukan dalam penelitian 
ini. Thitung sebesar 10,391 yang diperoleh 
dari analisis data untuk X1, thitung > ttabel 

Dimana 10,391 > 1,671 dengan signifikan 
0,000 < 0,05 yang menunjukkan bahwa 
hipotesis pertama diterima dan diuji secara 
statistic pada taraf = 5%. Kesimpulanya, 
variabel Penggunaan Gamifikasi (X1) 
berpengaruh sacara positif dan signifikan 
terhadap Kemampuan Berpikir Kritis (Y) 
siswa kelas Xl Bisnis Ritel SMK Negeri 13 
Medan.  

Selain uji t, hasil regresi linear 
berganda menunjukkan bahwa variabel 
Penggunaan Gamifikasi berpengaruh 
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positif terhadap Kemampuan Berpikir 
Kritis siswa kelas Xl Bisnis Ritel SMK 
Negeri 13 Medan. Dengan jumlah 
responden 34 siswa, maka diperoleh 
persamaan analisis regresi linier berganda 
yaitu : Y = 1,264 + 0,903X1 + 1,112X2 + e, 
Dimana nilai koefisien Penggunaan 
Gamifikasi (X1) (b2) adalah sebesar 0,903 
artinya apabila Penggunaan Gamifikasi 
(X1) mengalami kenaikan 1%, maka 
Kemampuan Berpikir Kritis (Y) akan 
mengalami penurunan 0,903 dengan syarat 
variabel bebas lainya bernilai tetap.  

Hasil penelitian ini di dukung oleh 
penelitian (Isodarus 2017) dimana 
Gamifikasi mendorong pemecahan 
masalah, kreativitas, dan pengambilan 
keputusan, yang sangat relevan dengan 
pengembangan kemampuan berpikir kritis. 
Hal tersebut sejalan dengan (Alhaq dkk, 
2023) yang menyatakan bahwa dalam 
konsep gamifikasi dalam model 
pembelajaran IMPROVE memberikan 
pengaruh yang signifikan terhadap 
kemampuan berpikir kritis matematis 
karena didalam langkah model 
pembelajaran ini terdapat pertanyaan 
metakognitif yang dapat menumbuhkan 
kreativitas siswa dalam mengeluarkan ide-
idenya dalam menyelesaikan masalah, dan 
konsep gamifikasi yang dapat menarik 
minat belajar siswa. Tidak seperti 
bpendekatan pembelajaran konvensional, 
yang hanya mengandalkan penjelasan guru 
dan mengharuskan siswa berperan pasif 
dalam kegiatan belajar mengajar. 

Berdasarkan hasil penemuan 
penelitian ini, serta didukung juga oleh 
hasil peneliti fvnan terdahulu maka dapat 
disimpulkan bahwa Penggunaan 
Gamifikasi berpengaruh positif dan 
signifikan terhadap Kemampuan Berpikir 

Kritis siswa kelas Xl Bisnis Ritel pada Mata 
Pelajaran Bisnis Ritel SMK Negeri 13 
Medan.  
4.7.2 Pengaruh Keterlibatan Siswa (X2) 
terhadap Kemampuan Berpikir Kritis 
(Y) 

Menurut  (Fikrie, 2021) keterlibatan 
siswa didefinisikan sebagai suatu meta-
konstruksi yang mencakup keterlibatan 
perilaku, emosional, dan kognitif. 
Keterlibatan siswa juga dapat dipandang 
sebagai salah satu kunci mengatasi masalah 
seperti prestasi rendah, kebosanan dan 
keterasingan, dan tingkat putus sekolah 
yang tinggi.  

Variabel Keterlibatan Siswa (X2) 
berpengaruh terhadap Kemampuan 
Berpikir Kritis siswa (Y), sesuai dengan 
penelitian yang dilakukan dalam penelitian 
ini. thitung sebesar 3,877 yang diperoleh dari 
analisis data untuk X2, thitung > ttabel Dimana 
3,877 > 1,671 dengan signifikan 0,001 < 
0,05 yang menunjukkan bahwa hipotesis 
pertama diterima dan diuji secara statistic 
pada taraf = 5%. Kesimpulanya, variabel 
Keterlibatan Siswa (X2) berpengaruh sacara 
positif dan signifikan terhadap Kemampuan 
Berpikir Kritis (Y) siswa kelas Xl Bisnis 
Ritel SMK Negeri 13 Medan.  

Selain uji t, hasil regresi linear 
berganda menunjukkan bahwa variabel 
Keterlibatan Siswa berpengaruh positif 
terhadap Kemampuan Berpikir Kritis siswa 
kelas Xl Bisnis Ritel SMK Negeri 13 
Medan. Dengan jumlah responden 34 
siswa, maka diperoleh persamaan analisis 
regresi linier berganda yaitu : Y = 1,264 + 
0,903X1 + 1,112X2 + e, Dimana nilai 
koefisien Keterlibatan Siswa (X2) (b2) 
adalah sebesar 1,112 artinya apabila 
Keterlibatan Siswa (X2) mengalami 
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kenaikan 1%, maka Kemampuan Berpikir 
Kritis (Y) akan mengalami penurunan 
1,112 dengan syarat variabel bebas lainya 
bernilai tetap.  

Penelitian ini didukung juga oleh 
penelitian sebelumnya oleh (Murniawaty 
dkk., 2024) mengemukakan bahwa 
semakin tinggi efikasi diri pada siswa maka 
akan semakin tinggi tingkat kemampuan 
berpikir kritis yang dimiliki siswa. 
Berdasarkan analisis deskriptif variabel 
efikasi diri memiliki rata-rata sebesar 63,54 
dengan kriteria sangat baik dan nilai rata-
rata kemampuan berpikir kritis siswa 
sebesar 50,81 dengan kriteria baik yang 
berarti efikasi diri siswa sangat mendorong 
siswa dalam berpikir secara kritis, apabila 
siswa memiliki efikasi, keyakinan pada 
sendiri maka siswa akan mudah dalam 
menyampaikan isi pikiran secara kritis. 

Berdasarkan hasil penemuan 
penelitian ini, serta didukung juga oleh 
hasil penelitian terdahulu maka dapat 
disimpulkan bahwa Keterlibatan Siswa 
berpengaruh positif dan signifikan terhadap 
Kemampuan Berpikir Kritis siswa kelas Xl 
Bisnis Ritel pada Mata Pelajaran Bisnis 
Ritel SMK Negeri 13 Medan.  
4.7.3 Pengaruh Penggunaan Gamifikasi 
(X1) dan Keterlibatan Sisnmwa (X2) 
terhadap Kemampuan Berpikir Kritis 
(Y) 
 
 Dari hasil uji hipotesis yang di 
simpulkan (Uji F) nilai fhitung yang diperoleh 
sebesar 63,046 dan nilai signifikan adalah 
0,000 hal ini berarti fhitung > ftabel dimana  
63,046 > 3,15  dan nilai signifikan 0,000 < 
0,05 bahwa secara Bersama – sama 
Penggunaan Gamifikasi dan Keterlibatabn 
Siswa berpengaruh secara positif dan 

signifikan terhadap Kemampuan Berpikir 
Kritis siswa kelas Xl Bisnis Ritel SMK 
Negeri 13 Medan.  
 Selain uji F jika dilihat dari uji 
koefisien determinasi nilai R Square 
sebesar 0,803 berarti bahwa variabel 
Penggunaan Gamifikasi dan Kemampuan 
Berpikir Kritis memberikan kontribusi 
pengaruh sebesar 80,3% terhadap 
Kemampuan Berpikir Kritis kelas Xl Bisnis 
Ritel SMK Negeri 13 Medan sedangkan 
sisanya 19,7 % dipengaruhi oleh variabel – 
variabel yang tidak di teliti dalam penelitian 
ini.  

Penelitian ini juga didukung oleh 
penelitian sebelumnya oleh (Hamari dkk., 
2014) mengemukakan bahwa koefisien 
regresi untuk gamifikasi adalah 0.42 (p < 
0.01), menunjukkan bahwa setiap 
peningkatan satu unit dalam penggunaan 
gamifikasi meningkatkan skor kemampuan 
berpikir kritis sebesar 0.42 poin, dengan 
asumsi keterlibatan siswa konstan. 
Sementara itu, koefisien untuk keterlibatan 
siswa adalah 0.35 (p < 0.05), yang 
mengindikasikan bahwa keterlibatan aktif 
siswa berkontribusi positif terhadap 
kemampuan berpikir kritis. 

Berdasarkan hasil penelitian yang 
dikuatkan dengan teori dan juga hasil 
penelitian sebelumnya yang relevan di atas, 
dapat disimpulkan bahwa terdapat 
pengaruh yang positif dan signifikan antara 
Penggunaan Gamifikasi dan Keterlibatan 
Siswa Terhadap Kemampuan Berpikir 
Kritis Siswa Kelas Xl Bisnis Ritel Pada 
Mata Pelajaran Bisnis Ritel SMK Negeri 13 
Medan. Maka hipotesis 3 yang berbunyi 
“terdapat pengaruh positif dan signifikan 
antara Penggunaan Gamifikasi dan 
Keterlibatan Siswa Terhadap Kemampuan 
Berpikir Kritis Siswa Kelas Xl Bisnis Ritel 
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Pada Mata Pelajaran Bisnis Ritel SMK 
Negeri 13 Medan” diterima.  
 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan  

Berdasarkan analisis yang dilakukan terhadap 
data yang diperoleh, kesimpulan yang dapat 
dikemukakan dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut :  

1. Terdapat pengaruh positif dan 
signifikan Penggunaan Gamifikasi (X1) 
terhadap Kemampuan Berpikir Kritis siswa 
kelas Xl Bisnis Ritel Pada Mata Pelajaran 
Bisnis Ritel SMK Negeri 13 Medan, yang di 
tunjukkan dengan thitung > ttabel Dimana 
10,391 > 1,671 dengan signifikan 0,000 < 0,05.  

2. Terdapat pengaruh positif dan 
signifikan Keterlibatan (X1) terhadap 
Kemampuan Berpikir Kritis siswa kelas Xl 
Bisnis Ritel Pada Mata Pelajaran Bisnis Ritel 
SMK Negeri 13 Medan, yang di tunjukkan 
dengan thitung > ttabel Dimana 3,877 > 1,671 
dengan signifikan 0,001 < 0,05.  

3. Secara simultan (Uji F) dengan nilai 
fhitung > ftabel dimana 63,046 > 3,15 dan nilai 
signifikan 0,000 < 0,05 bahwa secara Bersama 
– sama Penggunaan Gamifikasi dan 
Keterlibatan Siswa berpengaruh secara positif 
dan signifikan terhadap Kemampuan Berpikir 
Kritis siswa kelas Xl Bisnis Ritel Pada Mata 
Pelajaran Bisnis Ritel SMK Negeri 13 Medan.  

4. Variabel Penggunaan Gamifikasi (X1) 
dan Keterlibatan Siswa (X2) memberikan 
kontribusi pengaruh sebesar 80,3% terhadap 
Kemampuan Berpikir Kritis kelas Xl Bisnis 
Ritel Pada Mata Pelajaran Bisnis Ritel SMK 
Negeri 13 Medan. sedangkan sisanya 19,7 % 
dipengaruhi oleh variabel – variabel yang tidak 
di teliti dalam penelitian ini.  

Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
diuraikan dan ndisimpulkan maka peneliti 
memberikan saran sebagai berikut :  

1. Bagi siswa diharapkan lebih aktif 
dalam menggali dan memperdalam 
Penggunaan Gamifikasi dengan 
mempertahankan ataupun dengan 
meningkatkan kemampuanya, agar rasa minder 
dengan kemampuan yang dimilikinya tidak 
timbul dan tidak mempengaruhi motivasinya 
untuk berpikir kritis serta siswa di harapkan 
aktif terlibat dalam setiap kegiatan berpikir 
kritis yang di selenggarakan sekolah. Kemudian 
siswa yang sudah memiliki rasa senang 
terhadap berpikir kritis dan memiliki ilmu yang 
baik mengenai pembelajaran gamifikasi agar 
terus ditingkatkan agar kelak di kemudian hari 
mampu untuk berpikir secara lebih luas kreatif 
dan inovatif. Siswa juga perlu meyakinkan diri 
dan orang tua bahwa dengan berpikir kritis 
siswa tersebut mampu berhasil dikemudian hari 
dan sebaiknya siswa meningkatkan perhatianya 
terhadap segala hal terkait berpikir kritis agar 
minatnya terhadap kemampuan berpikir kritis 
meningkat pula.  

2. Bagi sekolah di harapkan untuk 
mendukung penerapan pembelajaran berbasis 
gamifikasi sebagai salah satu strategi 
pembelajaran inovatif guna meningkatkan 
keterlibatan siswa dan kemampuan berpikir 
kritis siswa kelas Xl. Dukungan tersebut dapat 
diwujudkan melalui penyediaan sarana dan 
prasarana yang memadai, pengintegrasian 
teknologi pembelajaran secara berkelanjutan, 
serta pemberian pelatihan kepada guru agar 
implementasi gamifikasi selaras dengan tujuan 
pembelajaran. Selain itu, sekolah diharapkan 
dapat menciptakan lingkungan belajar yang 
mendorong keterlibatan aktif siswa dan 
melakukan evaluasi secara berkala terhadap 
pelaksanaan pembelajaran berbasis gamifikasi 
agar dapat berjalan secara efektif dan optimal.  
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3. Untuk peneliti selanjutnya, disarankan untuk 
mengembangkan penelitian dengan 
menambahkan variabel pendukung seperti 
motivasi belajar, kemandirian belajar, atau 
literasi digital agar hasil penelitian lebih 
mendalam. Penelitian berikutnya juga dapat 
menggunakan pendekatan yang berbeda, 
seperti metode kualitatif atau mixed methods, 
sehingga tidak hanya menilai hasil akhir tetapi 
juga proses pembelajaran yang terjadi. Selain 
itu, perlu dipertimbangkan penggunaan sampel 
yang lebih beragam dari segi jenjang 
pendidikan, mata pelajaran, maupun 
karakteristik sekolah, serta penerapan 
gamifikasi dalam jangka waktu yang lebih 
panjang agar diperoleh gambaran pengaruh 
yang lebih akurat dan menyeluruh.  
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