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Penelitian dilatarbelakangi masalah keterampilan berpikir kreatif
yang belum optimal karena minimnya penggunaan ragam jenis
media pembelajaran. Adapun tujuannya guna mengetahui
pengaruh pembelajaran berbasis permainan berbantu permainan
kartu akuntansi terhadap keterampilan berpikir  kreatif.
Digunakannya eksperimen semu dengan desain kelompok kontrol
non-ekuivalen sebagai metodenya. Selanjutnya, dikumpulka data
tersebut melalui pre-test maupun post-test materi rekonsiliasi
bank yang disesuaikan dengan indikator keterampilan berpikir
kreatif. Uji normalitas & homogenitas digunakan untuk
memenuhi uji prasyarat. Uji hipotesis meliputi uji Independent &
Paired Sample t-test, serta N-Gain berbantu SPSS 26. Temuan
penelitian menunjukkan adanya pengaruh dari pembelajaran
berbasis permainan berbantu permainan kartu akuntansi terhadap
keterampilan berpikir kreatif. Hal tersebut dibuktikan dari hasil
uji Independent & Paired Sample t-test yang memperlihatkam
nilai sig. 0,000 < 0,05 serta skor N Gain yang menunjukkan
terdapat peningkatan keterampilan berpikir kreatif pada kategori

sedang.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan akan terus mengalami perubahan
seiring berkembangnya zaman. Perubahan tersebut
harus didukung oleh generasi yang berkualitas dan
selaras dengan keterampilan abad 21. Keterampilan
yang wajib dimiliki di abad 21 di antaranya yakni
keterampilan kolaborasi, berpikir kritis, komunikasi
maupun  berpikir  kreatif  (Arnyana, 2019).
Keterampilan abad 21 sebagai keterampilan yang
sangat krusial untuk dimiliki peserta didik sehingga
mampu menyesuaikan diri dengan kemajuan dan
perkembangan dunia yang terus berlanjut (Umam &
Jiddiyyah, 2020). Salah satu aspek utama yang harus
dipelajari agar dapat bersaing dan menyesuaikan diri
dengan berbagai aspek kehidupan di abad ke-21
adalah keterampilan berpikir kreatif. (Anggraini dkk.,
2021). Sejalan dengan hal tersebut, pada abad ini
keterampilan berpikir kreatif menjadi komponen

yang diharuskan ada pada setiap peserta didik
dikarenakan tingginya permasalahan kehidupan di
zaman moern ini (Kurniasih dkk., 2024). Agar
peserta didik dapat mengatasi tantangan dengan
berbagai ide, mereka harus memiliki keterampilan
berpikir kreatif untuk mengatasi masalah yang tidak
terduga (Yasiro dkk., 2021).

Keterampilan berpikir kreatif peserta didik
perlu diutamakan dalam pelaksanaan pendidikan,
sebab berbagai masalah yang rumit dapat
diselesaikan menggunakan keterampilan berpikir
pada level yang lebih tinggi, seperti keterampilan
berpikir kreatif (Rindiantika, 2021). Keterampilan
berpikir kreatif ialah elemen penting dalam
menciptakan dan menemukan ide-ide guna
memecahkan berbagai masalah (Khoiriyah &
Husamah, 2018). Sejalan dengan hal tersebut,
keterampilan  berpikir  kreatif penting  untuk
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distimulasikan  melalui pembelajaran  sehingga
peserta didik mempunyai keterampilan merumuskan
berbagai kemungkinan solusi terhadap masalah yang
berfokus pada ketepatgunaan dan keragaman solusi
(Pradipta dkk., 2020).

Berdasarkan hasil penilaian PISA tahun 2022,
Indonesia hanya ~memperoleh  skor rata-rata
keterampilan berpikir kreatif di bawah 20 poin
sehingga di bawah rerata global dari 64 negara yang
mencapai 33 poin. Fakta tersebut mengindikasikan
bahwasanya tingkat berpikir kreatif peserta didik
Indonesia tidak mencapai rata-rata negara lain yang
berpartisipasi dalam penilaian PISA. Berdasarkan
penilaian GIlI tahun 2024, menunjukkan Indonesia
berada pada urutan ke 54 dari 132 negara sehingga
masih terdapat banyak ruang dalam mendorong
pengembangan inovasi. Inovasi ini berhubungan erat
dengan berpikir kreatif sebab inovasi berawal dari
tahapan berpikir kreatif untuk menghasilkan konsep
baru (Rahmat, 2023).

Pengembangan kapasitas peserta didik untuk
berpikir kreatif membutuhkan usaha lebih lanjut.
Sebagai pendidik, kita perlu menyadari bahwasanya
setiap peserta didik memiliki proses berpikir yang
beragam, termasuk dalam proses berpikir kreatif
(Pangestu dkk., 2019). Minimnya penggunaan model
pembelajaran yang menstimulasi peserta didik dalam
menerapkan berbagai cara dalam menyelesaikan soal

berkontribusi  terhadap rendahnya keterampilan
berpikir kreatif ~ (Nufus, 2021). Selama
berlangsungnya pembelajaran, guru cenderung

terpaku pada metode ceramah sehingga peserta didik

tidak aktif. Menurut Hutasoit (2021, him)
pembelajaran ceramah membuat peserta didik pasif,
jenuh, dan  kurang  motivasi.  Sebaliknya,

pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang
berfokus pada kegiatan aktif peserta didik sehingga
menjadikannya lebih kreatif.

Model pembelajaran ceramah membuat guru
banyak menjelaskan materi sementara peserta didik
cenderung pasif dan lebih menunggu penjelasan
sehingga keterampilan berpikir kreatif mereka tidak
terlatih dengan baik (Hikmah & Agustin, 2018).

Dalam menstimulasi keterampilan berpikir
kreatif, diperlukan langkah strategis dalam
mentransformasi pembelajaran dari yang berorientasi
pada pendidik menuju pendekatan yang lebih
berfokus pada peserta didik (Riskayanti, 2021).
Transformasi  tersebut dapat diimplementasikan
melalui pembelajaran berbasis permainan (Indrawati,
2021).

Berpikir kreatif dapat distimulasikan di kelas
melalui elemen seperti permainan pada berbagai jenis
tugas (Cambridge Life Competencies Framework,
2019). Hasil penelitian lain  juga menyatakan
bahwasanya permainan dapat berperan signifikan
pada peningkatan berpikir kreatif (Xiong dkk., 2022).
Hal ini juga didukung hasil penelitian Chen (2023)
pembelajaran berbasis permainan dapat
meningkatkan berpikir kreatif terutama dengan

pembelajaran secara tatap muka. Pembelajaran
berbasis permainan dapat membuat lingkungan
belajar yang menstimulasi dan mendukung peserta
didik dalam merancang dan mengimplementasikan
keterampilan berpikir kreatif guna merumuskan
solusi dan mengeksplorasi konsep konsep baru (Ran
dkk., 2024).

Pembelajaran dengan memanfaatkan media
permainan Kkartu ini mampu membuat peserta didik
lebih mudah mengasah keterampilan berpikir kreatif
karena mereka dituntut menjawab soal dan berdiskusi
dengan teman sekelompoknya, dimana pertanyaan
yang dimuat menuntut untuk berpikir kreatif ketika
menjawab soal. Melalui permainan kartu mampu
mendorong peserta didik untuk saling bertukar ilmu
dan pikiran. Hasil penelitian oleh Mughni & Isnarto
(2024) permainan kartu memberikan dampak
terhadap berpikir kreatif dalam kelas matematika.
Selain itu, hasil penelitian oleh Indriyani dkk. (2021)
permainan kartu berpengaruh lebih baik daripada
pembelajaran konvesional terhadap keterampilan
berpikir kreatif. Pemanfaatan permainan Kkartu
mampu menguji pemahaman peserta didik melalui
pemberian pertanyaan dan pemaparan jawaban yang
dimiliki sehingga berpengaruh terhadap keterampilan
berpikir kreatif (Lestari & Romdiani, 2018).

Penelitian serupa oleh Batubara (2021)
permainan kartu yang berisi materi persamaan linear
tiga variabel mempunyai dampak terhadap berpikir
kreatif. Melalui permainan Kkartu, peserta didik akan
belajar berpikir kreatif, memberikan pendapat, dan
bekerja sama (Annisa & Marlina, 2019). Secara
keseluruhan, beberapa penelitian tersebut mendukung
pembelajaran yang inovatif seperti pembelajaran
berbasis permainan berbantu permainan kartu dapat
berpengaruh terhadap keterampilan berpikir kreatif.
Maka, kebaruan dalam penelitian ini ialah pada
materi dan subjek yang diteliti yaitu "Pengaruh
Pembelajaran  Berbasis  Permainan  berbantu
Permainan Kartu Akuntansi terhadap Keterampilan
Berpikir Kreatif pada Materi Rekonsiliasi Bank Kelas
X1l SMK Negeri 1 Alian".

2. METODE PENELITIAN

Eksperimen semu digunakan dalam penelitian
ini. Adapun tempatnya yakni SMK Negeri 1 Alian,
waktu penelitian yakni dari bulan Januari sampai
dengan Februari 2025. Adapun subjek penelitian ini
ialah kelas X1l AKL vyang terbagi oleh 2 kelas
mencakup kelas eksperimen & kontrol berjumlah 68
peserta didik. Penelitian menggunakan cluster
random sampling kemudian di permulaan penelitian
dilaksanakan pre-test yang menguji pemahaman awal

keterampilan  berpikir  kreatif = kedua  kelas.
Selanjutnya,  memberikan  treatment  dengan
pembelajaran  berbasis  permainan  berbantu

permainan kartu akuntansi dalam materi rekonsiliasi
bank, sedangkan kelas kontrol tidak menerima
perlakuan tersebut. Di akhir pertemuan, diberikan
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post-test untuk menguji keterampilan berpikir kreatif
sesudah pemberian treatment.

Pengumpulan data dengan pre-test maupun
post-test. Sementara itu, tes tersebut memakai daftar
pertanyaan yang didasarkan indikator keterampilan
berpikir kreatif mencakup berpikir lancar, luwes,
orisinil, maupun terperinci. Soal tersebut sudah
melewati uji validitas maupun reliabilitas guna
menguji kelayakan instrumen penelitian.
Selanjutnya, dilaksanakan uji prasyarat mencakup uji
normalitas dengan Kolmogorov Smirnov maupun uji
homogenitas dengan Levene Statistic bertaraf sig.
0,05. Tahap terakhir, menguji hipotesis penelitian
memakai uji t mencakup uji Independent Sample t-
Test maupun Paired Sample t-Test bertaraf sig. 0,05
serta uji N-Gain guna menguji bagaimana
pengaruhya pada pembelajaran berbasis permainan

berbantu permainan kartu akuntasi terhadap
keterampilan berpikir kreatif.
3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Langkah permulaan penelitian  dengan
menyelenggarakan  pre-test di  kedua Kkelas.

Selanjutnya, menghitung analisa deskriptif pre-test
keterampilan berpikir kreatif dengan SPSS seperti
tabel sebagaimana berikut.
Tabel 1 Deskripsi Data Pre-test Kelas Eksperimen
dan Kelas Kontrol

Std.

N Min Max Mean Deviatio
n

Pre-test
Eksperime 34 20 87 52.56 15.462
n
Pre-test 34 7 80 3847  17.564
Kontrol
Valid N 34

Sumber : Olahan data SPSS versi 26

Dari  pengolahan data hasil  pre-test
memperlihatkan adanya perbedaan nilai rerata
keterampilan berpikir kreatif antara kelas eksperimen
maupun kontrol. Sesudah pre-test, dilanjut dengan
pemberian treatment pada kelas eksperimen berupa
pembelajaran  berbasis  permainan  berbantu
permainan kartu akuntansi sementara kelas kontrol
tidak diberikan treatment. Dilakukan treatment
sebanyak dua kali pertemuan, kemudian dilaksanakan
post-test di akhir pertemuan guna menguji pengaruh
pembelajaran  berbasis  permainan  berbantu
permainan kartu akuntansi terhadap keterampilan
berpikir kreatif. Sebagaimana tabel di bawah ini
menampilkan perolehan analisis deskriptif dari post-
test yang sudah dilaksanakan.
Tabel 2 Deskripsi Data Post-test Kelas Eksperimen

dan Kelas Kontrol

Std.

N Min Max Mean Lo
Deviation
Post—te_st 34 40 93 71.56 14.423
Eksperimen
Post-test 34 7 80 49.85 17.095
Kontrol
Valid N 34

Sumber : Olahan data SPSS versi 26

Tabel di atas menunjukkan bahwasanya
kelas eksperimen yang menggunakan pembelajaran
berbasis permainan berbantu permainan Kartu
akuntansi memiliki hasil rata-rata post-test sejumlah
71,56 sehingga lebih tinggi dibanding kelas kontrol
sejumlah 49,85, Kelas  eksperimen  juga
memperlihatkan tren peningkatan nilai rata-rata pada
tes akhir. Kenaikan skor tersebut tampak pada
berbagai aspek. Pada pre-test, skor keterampilan
berpikir lancar mencapai 52,94, meningkat menjadi
75,00. Demikian pula, aspek keterampilan berpikir
luwes mengalami peningkatan dari 52,35 menjadi
72,94. Keterampilan berpikir orisinil juga meningkat
dari 60,29 menjadi 82,35. Terakhir, pada aspek
keterampilan berpikir terperinci terdapat peningkatan
dari 48,53 menjadi 61,03. Peningkatan tersebut dapat
diamati melalui grafik di bawah sebagai berikut:

100 82.35
30 75 72.94
60.29 61.03
60 5294 52.35 48.53
40
20
0
Berpikir Berpikir Berpikir Berpikir
Lancar Luwes Orisinil ~ Terperinci

M Pre-test Eksperimen Post-test Eksperimen

Pre-test dan Post-test Kelas Eksperimen

Uji prasyarat meliputi pengujian normalitas
maupun homogenitas. Uji normalitas digunakan agar
memastikan bahwasanya data berdistribusi normal
menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov bertaraf sig.
0,05. Adapun tabel ini menampilkan pengujian
normalitas pada kelas eksperimen maupun kontrol.

Tabel 3 Hasil Uji Normalitas

Keterangan Sig. o Kesimpulan
Pre-test Kelas Eksperimen .200° 0,05 Normal
Post-test Kelas Eksperimen 137 0,05 Normal
Pre-test Kelas Kontrol 200" 0,05 Normal
Post-test Kelas Kontrol 200" 0,05 Normal

Sumber : Olahan data SPSS versi 26
Sebagaimana hasil di atas, didapatkan nilai
sig. 0,200 dan 0,137 sehingga > 0,05, artinya data
terdistribusi secara normal. Uji selanjutnya berupa uji
homogenitas dengan uji Levene Statistcic bertaraf
sig. 0,05. Apabila sig. > 0,05, maka data homogen.
Tabel ini menampilkan hasil uji homogenitas.
Tabel 4 Hasil Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of VVariances

Levene
Statistic

)

g.

Based on Mean .366 778
. . . Based on Median .364 779
Keterampilan Berplker 3 on Medi Twith
Kreatif ased on Median and wit 364 779
adjusted df
Based on trimmed mean .392 .759

Sumber : Olahan data SPSS versi 26
Diperoleh nilai Sig. Based on Mean 0,778 >
0,05 artinya data homogen. Ketika data normal dan
homogen maka dapat digunakan sebagai sampel
penelitian. Selanjutnya, pengujian hipotesis dengan
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Independent Sample t-Test guna melihat apakah
adanya perbedaan rata-rata yang tinggi pada
keterampilan  berpikir  kreatif  diantara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Apabila nilai Sig.2
tailed < 0,05, artinya ada perbedaan signifikan
diantara kedua kelas. Tabel berikut ini menampilkan
hasil Independent Sample t-Test.
Tabel 5 Hasil Uji Independent Sample t-Test

Independent Samples Test
t-test for Equality of Means

Sig.
F Sig. t df (2-
tailed)
Equal
variances .555 459 5,659 66 0,000
assumed
Equal
varlances 5659 64180 0,000
not
assumed

Sumber : Olahan data SPSS versi 26

Diperoleh hasil Sig. (2-tailed) sejumlah 0,000
< 0,05 sehingga terdapat adanya perbedaan rerata
keterampilan berpikir kreatif yang signifikan diantara
kelas eksperimen maupun kontrol. Pengujian
hipotesis selanjutnya berupa uji Paired Sample t Test
guna melihat perbedaan signifikan antara nilai pre-
test maupun post-test kelas eksperimen maupun
kontrol. Apabila Sig. (2-tailed) < 0,05, artinya
adanya perbedaan yang signifikan.

Tabel 6 Hasil Uji Paired Sample t-Test

Sig.
Mean t df (2_
tailed)
Pre-test — Post test
Eksperimen -19,000 -10,160 34 0,000
Haparimen -11,382 -3,961 34 0,000
Eksperimen

Hasil pengujian hipotesis Paired Sample t-test
menunjukkan bahwasanya Sig. (2-tailed) kelas
eksperimen maupun kontrol ialah 0,000, artinya <
0,05, maka nilai pre-test maupun post-test
memperlihatkan adanya perbedaan yang signifikan.
Selanjutnya, dilakukan pengujian berupa uji N-Gain
guna diketahuinya peningkatan nilai. Tiga kategori
uji  N-Gain ini meliputi skor <0,3, vyang
diklasifikasikan sebagai peningkatan rendah; skor 0,3
sampai 0,7, vyang diklasifikasikan sebagai
peningkatan sedang; dan skor >0,7, yang
diklasifikasikan sebagai peningkatan kuat. Tabel
berikut ini menampilkan temuan dari perhitungan uji
N-Gain:

Tabel 7 Hasil Uji N-Gain

Keterangan N Mean Std. Deviation
Keterar_npllan Berpikir Kreatif 34 4081 21427
Eksperimen
Keterampilan Berpikir Kreatif 34 1434 35805
Kontrol
Valid N 34

Sumber : Olahan data SPSS versi 26

Sebagaimana hasil di atas, rerata peningkatan
keterampilan berpikir kreatif kelas eksperimen
mencapai skor 0,4081 yang menempatkan pada
kategori sedang sedangkan kelas kontrol mencapai
skor 0,1434 yang menempatkan pada kategori
rendah. Berdasarkan hasil pengujian hipotesis yang

mencakup uji N Gain, Independent Sample, dan
Paired Sample t-test, disimpulkan hipotesis yang

diajukan  diterima. Artinya,  penggunaan
pembelajaran  berbasis  permainan  berbantu
permainan kartu akuntansi memiliki pengaruh
terhadap keterampilan berpikir kreatif.

Pembahasan

Pengaruh Pembelajaran Berbasis Permainan

berbantu Permainan Kartu Akuntansi pada
Materi Rekonsiliasi Bank terhadap Keterampilan
Berpikir Kreatif

Keterampilan berpikir kreatif dipengaruhi
secara signifikan oleh pembelajaran berbasis
permainan yang didukung oleh permainan kartu
akuntansi pada materi rekonsiliasi bank, sesuai
dengan seluruh hasil analisis uji hipotesis yang
memperlihatkan nilai Sig. 0,000 < 0,05. Selain itu,
dari hasil pengujian N-Gain didapatkan skor 0,4081
yang masuk dalam kelompok peningkatan sedang
sedangkan kelas kontrol hanya 0,1434 yang masuk
pada ketegori rendah.

Selain itu, terlihat nilai rerata post-test kelas
eksperimen sejumlah 71,56 > dari kelas kontrol yang
hanya sejumlah 49,85. Berdasarkan temuan ini,
ditetapkan bahwasanya pembelajaran  berbasis
permainan dapat berpengaruh pada keterampilan
berpikir kreatif ketika permainan kartu akuntansi
digunakan untuk mengajarkan materi rekonsiliasi
bank.

Dengan  menggunakan indikator  yang
dikembangkan oleh Megawan & Istiyono (2019),
keterampilan berpikir kreatif dinilai berdasarkan pada
aspek berpikir lancar, luwes, orisinil, maupun
terperinci.  Hasil  pengukuran  memperlihatkan
bahwasanya adanya perbedaan data, baik sebelum
maupun sesudah tes. Data tersebut menunjukkan
bahwasanya rata-rata tingkat berpikir kreatif dari
semua aspek mengalami peningkatan dari sebelum ke
sesudah diberikan adanya perlakuan. Peningkatan
kelas eksperimen dalam keterampilan berpikir kreatif
masuk kategori sedang dan kelas kontrol masuk
kategori rendah.

Penelitian ini  berdasarkan pada teori
konstruktivisme oleh Piaget (1973) yang menyatakan
bahwasanya peserta didik bertanggung jawab untuk
secara aktif mengembangkan struktur pengetahuan
mereka. Dalam implementasinya, teori
konstruktivisme kerap dikenal sebagai teknik
pengajaran yang berpusat kepada peserta didik
karena menekankan pembelajaran aktif (Dewi &
Fauziati, 2021). Pembelajaran berpusat kepada
peserta didik akan memberikan ruang untuk
mengembangkan berpikir kreatif (Triantoro, 2022).

Dikarenakan pembelajaran berbasis
permainan, yang dibantu dengan permainan Kartu
akuntansi telah terbukti meningkatkan berpikir
kreatif selama proses pembelajaran, maka temuan
penelitian ini mendukung penelitian sebelumnya oleh
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permainan dalam meningkatkan berpikir kreatif.
Agustine (2022) melakukan penelitian serupa, yang
menunjukkan bahwasanya permainan kartu dapat
berpengaruh pada keterampilan berpikir kreatif.

4. KESIMPULAN

Berdasar pada hasil pengujian Independent
dan Paired Sample t-Test menunjukkan nilai Sig.
0,000 < 0.05 yang mana artinya pembelajaran
berbasis permainan dengan Kkartu akuntansi
memberikan pengaruh terhadap keterampilan berpikir
kreatif meliputi aspek berpikir lancar, orisinil, luwes
maupun terperinci. Selain itu, hasil uji N-Gain
memperlihatkan ~ terdapat  peningkatan  dengan
kategori sedang pada kelas eksperimen yang
mencapai skor 0,4081.

Berdasarkan temuan dari penelitian ini,
peneliti mengusulkan penelitian di masa depan untuk
mampu menyelidiki dan menciptakan jenis media
pembelajaran lainnya agar memiliki temuan yang
lebih  menyeluruh dan memberikan gambaran
pemahaman yang lebih mendalam tentang subjek ini.
Peneliti selanjutnya diharapkan memiliki rentang
waktu lebih lama, jumlah sampel lebih banyak, dan
materi yang lebih mendalam. Selain itu, berdasarkan
temuan uji N Gain, pembelajaran berbasis permainan
dapat dijadikan pilihan oleh pendidik guna
menambah tingkatan keterampilan berpikir kreatif.
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