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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dampak penggunaan game edukatif 

berbasis teknologi dalam meningkatkan kreativitas dan kerja sama di antara siswa kelas IV SD 

Inpres 1 Talise. Metode yang diterapkan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang terdiri 

dari dua siklus, dengan langkah-langkah perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. 

Pada siklus pertama, game edukatif yang sederhana diterapkan untuk menilai tingkat 

keterlibatan siswa, sementara siklus kedua melibatkan game yang lebih interaktif dan 

menantang. Data dikumpulkan melalui lembar observasi dan wawancara dengan siswa serta 

guru. Hasil analisis menunjukkan peningkatan signifikan dalam aspek kreativitas dan kerja 

sama siswa, yang tercermin dalam tingginya antusiasme dan kolaborasi selama kegiatan 

pembelajaran. Penelitian ini memberikan kontribusi penting bagi praktik pendidikan dengan 

menunjukkan bagaimana penerapan teknologi dalam bentuk game edukatif dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang lebih dinamis dan efektif.   

Kata Kunci: Kreativitas, Kerja Sama, Game Edukatif, Teknologi, Pendidikan. 

   

Abstract: This study aims to explore the impact of technology-based educational games on 

enhancing creativity and collaboration among fourth-grade students at SD Inpres 1 Talise. The 

method employed is Classroom Action Research (CAR) consisting of two cycles, following the 

steps of planning, acting, observing, and reflecting. In the first cycle, simple educational games 

were used to assess student engagement, while the second cycle involved more interactive and 

challenging games. Data were collected through observation sheets and interviews with 

students and teachers. The analysis results indicated a significant improvement in students' 

creativity and collaboration, reflected in their high enthusiasm and teamwork during the 

learning activities. This research contributes significantly to educational practices by 

demonstrating how the application of technology in the form of educational games can create 

a more dynamic and effective learning environment.   
Keywords: Creativity, Collaboration, Educational Games, Technology, Education. 

 

   

   
PENDAHULUAN   

Pendidikan di abad ke-21 dihadapkan pada berbagai tantangan baru dalam 

mempersiapkan peserta didik untuk menghadapi dunia yang berkembang pesat, terutama 

dengan munculnya globalisasi dan kemajuan teknologi. Salah satu fokus utama dalam 

pendidikan modern adalah pengembangan keterampilan yang dikenal sebagai 21st-century 
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skills, di mana kreativitas dan kerja sama merupakan dua elemen penting yang harus dimiliki 

oleh siswa. Kreativitas memungkinkan siswa untuk berpikir secara inovatif, sementara kerja 

sama membantu mereka untuk berkolaborasi secara efektif dalam memecahkan masalah dan 

mencapai tujuan bersama (Scott, 2017).  

Perkembangan teknologi telah membawa dampak signifikan dalam dunia pendidikan, 

terutama dalam cara siswa belajar, berinteraksi, dan memproses informasi. Salah satu 

pendekatan yang semakin populer adalah penggunaan game edukatif berbasis teknologi. Game 

edukatif memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar melalui interaksi yang 

menyenangkan dan menantang, sambil mendorong pengembangan keterampilan berpikir 

kritis, kreativitas, dan kerja sama (Sung, Chang, & Liu, 2016). Penggunaan teknologi dalam 

pendidikan, terutama melalui game edukatif, juga telah terbukti dapat meningkatkan motivasi 

belajar dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Plass, Homer, & Kinzer, 2015). 

Di SD Inpres 1 Talise, khususnya di kelas IV, rendahnya tingkat kreativitas dan kerja 

sama siswa menjadi salah satu tantangan terbesar dalam proses pembelajaran. Berdasarkan 

observasi awal, banyak siswa menunjukkan partisipasi yang rendah dalam kegiatan belajar, di 

mana mereka lebih sering hanya menerima informasi secara pasif daripada terlibat aktif dalam 

proses pembelajaran. Metode pengajaran tradisional yang berfokus pada ceramah dan 

pemberian tugas sering kali membatasi kesempatan siswa untuk berpikir kreatif dan bekerja 

sama dalam kelompok (Siew, Amir, & Chong, 2015). Situasi ini mengakibatkan penurunan 

motivasi belajar siswa, sehingga pembelajaran tidak berjalan optimal.  

Selain itu, penggunaan teknologi di dalam kelas masih sangat minim. Padahal, teknologi 

sudah menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-hari siswa di era digital ini. Anak-anak di 

generasi saat ini tumbuh dengan beragam perangkat teknologi, mulai dari ponsel pintar hingga 

tablet, yang memungkinkan mereka untuk mengakses informasi dan berkomunikasi dengan 

cara yang berbeda dari generasi sebelumnya (Khan et al., 2018).  Namun, dalam konteks 

pembelajaran di sekolah, teknologi ini belum dimanfaatkan secara maksimal, yang berarti ada 

potensi besar yang belum tergarap untuk meningkatkan kreativitas dan kerja sama siswa.  

Penelitian menunjukkan bahwa pengenalan teknologi ke dalam ruang kelas, khususnya 

melalui game edukatif, memiliki potensi untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 

belajar. Game edukatif memberikan lingkungan belajar yang menarik dan penuh tantangan, di 

mana siswa dapat berkolaborasi untuk memecahkan masalah, belajar melalui simulasi, dan 

mengalami pengalaman belajar yang menyenangkan (Hainey et al., 2016). Dalam suasana 
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yang mendukung kolaborasi, siswa dapat mengembangkan keterampilan kerja sama melalui 

diskusi, pengambilan keputusan bersama, dan evaluasi terhadap hasil yang dicapai secara tim 

(Ke, 2016). 

Kurikulum Merdeka yang diterapkan di Indonesia mendukung inovasi semacam ini, 

dengan memberikan kebebasan kepada guru untuk merancang proses pembelajaran yang 

berfokus pada pengembangan keterampilan abad ke-21, seperti kreativitas, berpikir kritis, dan 

kerja sama. Selain itu, Kurikulum Merdeka mendorong integrasi teknologi dalam 

pembelajaran, menjadikan game edukatif sebagai salah satu pendekatan yang efektif untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa dan memaksimalkan potensi belajar mereka (Kemdikbud, 

2021).  

Dalam menghadapi tantangan rendahnya kreativitas dan kerja sama di kalangan siswa, 

penggunaan game edukatif berbasis teknologi menjadi salah satu alternatif solusi yang 

menjanjikan. Game edukatif memungkinkan siswa belajar dalam suasana yang lebih interaktif, 

di mana mereka bisa bekerja sama dengan teman sekelas dalam memecahkan masalah dan 

mencapai tujuan bersama (Subhash & Cudney, 2018). Pendekatan ini tidak hanya 

meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga mendorong perkembangan keterampilan sosial 

dan kognitif yang penting bagi mereka. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dampak penggunaan game edukatif 

berbasis teknologi terhadap peningkatan kreativitas dan kerja sama di kalangan siswa kelas IV 

SD Inpres 1 Talise. Secara khusus, penelitian ini bertujuan untuk: Menilai sejauh mana 

penggunaan game edukatif dapat meningkatkan kreativitas siswa dalam pemecahan masalah. 

Mengukur bagaimana game edukatif berbasis teknologi dapat meningkatkan kerja sama antar 

siswa selama kegiatan pembelajaran. Mengevaluasi bagaimana penggunaan teknologi melalui 

game edukatif dapat berkontribusi terhadap proses belajar yang lebih interaktif dan menarik 

bagi siswa. 

Dalam beberapa dekade terakhir, perkembangan teknologi digital telah membawa 

perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan. 

Pendidikan modern tidak lagi terbatas pada metode pengajaran tradisional yang seringkali 

mengandalkan ceramah dan buku teks sebagai media utama pembelajaran. Dengan hadirnya 

teknologi digital, berbagai metode dan strategi pembelajaran inovatif mulai diterapkan, salah 

satunya adalah penggunaan game edukatif berbasis teknologi. Game edukatif memungkinkan 
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siswa untuk belajar dengan cara yang lebih menyenangkan, interaktif, dan memotivasi (Clark, 

Tanner-Smith, & Killingsworth, 2016).  

Penggunaan game edukatif dalam pembelajaran menawarkan berbagai manfaat yang 

tidak hanya terbatas pada peningkatan hasil belajar siswa, tetapi juga berperan dalam 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, serta kemampuan kerja sama. 

Sebuah penelitian oleh Perrotta et al. (2016) menunjukkan bahwa game edukatif memiliki 

dampak positif terhadap keterlibatan siswa dalam pembelajaran, terutama dalam memfasilitasi 

pembelajaran berbasis kolaborasi. Game edukatif tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu 

pembelajaran, tetapi juga sebagai medium yang menghubungkan siswa dengan dunia nyata 

melalui simulasi dan tantangan yang relevan dengan konteks kehidupan sehari-hari.  

Dalam konteks Kurikulum Merdeka, game edukatif dapat berfungsi sebagai sarana yang 

efektif untuk mendukung pencapaian tujuan kurikulum, yaitu mengembangkan potensi siswa 

secara holistik. Kurikulum Merdeka menekankan pentingnya pendekatan yang berpusat pada 

siswa, di mana siswa diberi kebebasan untuk berkreasi, berpikir kritis, dan bekerja sama 

dengan sesama siswa dalam memecahkan masalah. Penggunaan game edukatif yang dirancang 

khusus untuk mendukung pembelajaran juga sesuai dengan prinsip-prinsip pembelajaran abad 

ke-21, yang menekankan pentingnya penguasaan teknologi digital, kreativitas, dan kerja sama 

(Gee, 2017).  

Penelitian yang dilakukan oleh Howard-Jones et al. (2020) menunjukkan bahwa siswa 

yang menggunakan game edukatif berbasis teknologi cenderung lebih aktif dalam 

berpartisipasi selama proses pembelajaran, menunjukkan tingkat kreativitas yang lebih tinggi, 

dan lebih termotivasi untuk bekerja sama dengan teman-temannya. Hal ini disebabkan oleh 

sifat permainan yang mendorong interaksi sosial, kolaborasi, dan pemecahan masalah secara 

kolektif. Dalam konteks ini, game edukatif tidak hanya membantu siswa dalam memahami 

konsep-konsep akademik, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial yang sangat 

penting dalam kehidupan sehari-hari. 

Teori yang mendasari penggunaan game edukatif dalam pembelajaran dapat ditelusuri 

dari beberapa perspektif, termasuk teori belajar konstruktivis dan teori permainan digital. 

Menurut pandangan konstruktivis yang dikemukakan oleh Vygotsky (1978), pembelajaran 

yang efektif terjadi ketika siswa secara aktif terlibat dalam proses pembelajaran melalui 

interaksi sosial dan pengalaman langsung. Game edukatif, dalam hal ini, menyediakan 

lingkungan belajar di mana siswa dapat berinteraksi satu sama lain, bekerja sama dalam tim, 
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dan terlibat dalam pemecahan masalah yang autentik. Dalam suasana ini, siswa belajar melalui 

eksplorasi dan kolaborasi, yang merupakan inti dari teori konstruktivis.  

Selain itu, teori permainan digital yang dipelopori oleh James Paul Gee (2003) 

menyatakan bahwa permainan, khususnya game edukatif, dapat berfungsi sebagai alat 

pembelajaran yang efektif karena mereka mampu menciptakan lingkungan belajar yang 

menyenangkan dan menantang. Menurut Gee, game edukatif mendorong siswa untuk belajar 

secara mandiri, berpikir kritis, dan mengembangkan strategi dalam menyelesaikan tugas-tugas 

yang diberikan dalam permainan. Game edukatif juga memungkinkan siswa untuk mengalami 

kegagalan dalam lingkungan yang aman, di mana mereka dapat belajar dari kesalahan mereka 

dan mencoba pendekatan baru untuk mencapai tujuan yang ditetapkan (Gee, 2017).  

Teori ini sejalan dengan prinsip-prinsip pembelajaran abad ke-21 yang menekankan 

pentingnya keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan kerja sama. Di era digital ini, siswa 

diharapkan tidak hanya menguasai materi pelajaran secara teoritis, tetapi juga mampu 

menerapkan pengetahuan mereka dalam situasi nyata melalui pemecahan masalah kolaboratif 

(Griffin, Care, & McGaw, 2018). Oleh karena itu, penggunaan game edukatif dalam 

pembelajaran menjadi salah satu pendekatan yang dapat mendukung pengembangan 

keterampilan tersebut. 

Sejumlah penelitian telah dilakukan untuk mengeksplorasi manfaat penggunaan game 

edukatif dalam pembelajaran. Sebuah studi oleh de Freitas (2018) mengungkapkan bahwa 

game edukatif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dengan menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif dan menarik. Penelitian ini menunjukkan bahwa siswa yang 

menggunakan game edukatif dalam proses pembelajaran cenderung lebih termotivasi untuk 

belajar, karena mereka merasa lebih terlibat dalam aktivitas belajar dan memiliki kontrol atas 

proses pembelajaran mereka sendiri. Hal ini sejalan dengan penelitian lain yang menyebutkan 

bahwa game edukatif dapat membantu siswa dalam memahami konsep-konsep yang kompleks 

melalui visualisasi dan simulasi (Boyle et al., 2016).  

Selain itu, penelitian oleh Zheng et al. (2019) menunjukkan bahwa game edukatif dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam berbagai disiplin ilmu, termasuk sains, matematika, 

dan bahasa. Penelitian ini juga menemukan bahwa penggunaan game edukatif dalam 

pembelajaran dapat membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan 

analitis, serta mendorong kerja sama antar siswa dalam menyelesaikan tantangan yang ada 

dalam permainan. Temuan ini menunjukkan bahwa game edukatif memiliki potensi besar 
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untuk diintegrasikan ke dalam kurikulum sekolah, terutama dalam rangka meningkatkan 

keterampilan siswa yang relevan dengan tuntutan abad ke-21.  

Penelitian lain yang dilakukan oleh Hwang et al. (2018) menekankan bahwa game 

edukatif yang dirancang dengan baik dapat memberikan pengalaman belajar yang adaptif, di 

mana siswa dapat belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar mereka masing-masing. 

Game edukatif ini juga dapat memberikan umpan balik yang langsung dan spesifik, yang 

membantu siswa untuk memperbaiki kesalahan mereka dan meningkatkan pemahaman mereka 

terhadap materi pelajaran. Dalam hal ini, game edukatif tidak hanya berfungsi sebagai alat 

bantu pembelajaran, tetapi juga sebagai platform yang memfasilitasi proses pembelajaran yang 

lebih personal dan mendalam. 

Berdasarkan penjabaran diatas maka penerapan game edukatif berbasis teknologi di SD 

Inpres 1 Talise diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan 

kreativitas dan kerja sama siswa. Dengan memanfaatkan metode pembelajaran yang inovatif 

dan sesuai dengan prinsip-prinsip Kurikulum Merdeka, penelitian ini bertujuan untuk 

memberikan wawasan yang lebih dalam mengenai efektivitas penggunaan game edukatif 

dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar. Diharapkan bahwa hasil penelitian ini tidak 

hanya bermanfaat bagi pengembangan praktik pembelajaran di kelas, tetapi juga dapat 

memberikan sumbangsih pada literatur pendidikan di Indonesia, terutama dalam upaya 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian tindakan kelas (PTK) yang dirancang 

untuk meningkatkan kreativitas dan kerja sama siswa melalui penerapan game edukatif 

berbasis teknologi. Metode ini memungkinkan peneliti untuk berkolaborasi dengan guru dan 

siswa dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan relevan. Dalam penelitian 

ini, peneliti akan mengikuti siklus PTK yang terdiri dari perencanaan, tindakan, observasi, dan 

refleksi. Setiap siklus akan melibatkan penggunaan game edukatif yang dirancang khusus 

untuk mendukung pembelajaran di kelas IV, dengan fokus pada materi yang berkaitan dengan 

kreativitas dan kerja sama.  

Subjek penelitian ini adalah 27 siswa kelas IV di SD Inpres 1 Talise. Sebelum 

menerapkan intervensi, peneliti akan melakukan pengukuran awal untuk menilai tingkat 

kreativitas dan kemampuan kerja sama siswa melalui kuesioner dan observasi. Setelah tahap 
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awal, peneliti akan merancang dan menerapkan serangkaian aktivitas pembelajaran yang 

melibatkan game edukatif, di mana siswa akan diajak untuk berpartisipasi dalam berbagai 

permainan yang menantang, interaktif, dan kolaboratif. Observasi selama proses pembelajaran 

akan dilakukan untuk mengumpulkan data mengenai partisipasi siswa, interaksi antar siswa, 

dan kemajuan dalam keterampilan kreativitas dan kerja sama.  

Data yang dikumpulkan akan dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif. Analisis 

kualitatif akan dilakukan dengan cara merefleksikan pengamatan dan catatan lapangan selama 

proses pembelajaran, sementara analisis kuantitatif akan menggunakan hasil kuesioner 

sebelum dan setelah intervensi untuk mengukur perubahan dalam kreativitas dan kemampuan 

kerja sama siswa. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan rekomendasi 

praktis bagi pengembangan pembelajaran yang lebih efektif melalui penggunaan game 

edukatif berbasis teknologi, serta memberikan kontribusi pada peningkatan kualitas 

pendidikan di sekolah dasar. 

HASIL DAN PEMBAHASAN   

Hasil  

Hasil Penelitian Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus dengan tujuan untuk 

meningkatkan kreativitas dan kerja sama siswa kelas IV SD Inpres 1 Talise melalui 

penggunaan game edukatif berbasis teknologi. Setiap siklus terdiri dari perencanaan, 

pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Hasil dari setiap siklus dianalisis untuk 

mengevaluasi dampak intervensi pada kreativitas dan kerja sama siswa. 

Peningkatan Kreativitas Siswa 

Sebelum pelaksanaan intervensi, kreativitas siswa diukur melalui kuesioner dan 

observasi. Hasil pengukuran awal menunjukkan bahwa sebagian besar siswa berada pada 

tingkat kreativitas yang sedang, dengan beberapa siswa menunjukkan kreativitas yang rendah. 

Setelah intervensi, terjadi peningkatan signifikan dalam tingkat kreativitas siswa. Hal ini 

ditunjukkan melalui peningkatan skor kuesioner kreativitas pada akhir setiap siklus. Rata-rata 

skor kreativitas siswa sebelum intervensi adalah 62,5, sementara setelah intervensi di siklus 

kedua, rata-rata skor meningkat menjadi 80,3. Berikut adalah tabel yang menunjukkan 

perkembangan kreativitas siswa selama dua siklus penelitian: 
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Tabel 1. Peningkatan Hasil Kreativitas Siswa 

No 
Tahapan 

Penelitian 

Rata-Rata Skor 

Kreativitas 

1 Pra-Tindakan 62,5 

2 Siklus I 72,8 

3 Siklus II 80,3 

Peningkatan Kerja Sama Siswa 

Selain kreativitas, kemampuan kerja sama siswa juga diukur melalui observasi aktivitas 

kelompok selama proses pembelajaran. Sebelum intervensi, hasil observasi menunjukkan 

bahwa siswa kurang terlibat dalam diskusi kelompok, dengan beberapa siswa enggan 

berkolaborasi. Namun, setelah penerapan game edukatif, terjadi peningkatan partisipasi dan 

kerjasama antar siswa. Pada akhir siklus kedua, lebih dari 80% siswa menunjukkan 

keterlibatan aktif dalam kerja kelompok, dibandingkan dengan 55% pada pengukuran awal. 

Tabel berikut menunjukkan persentase partisipasi aktif siswa dalam kerja kelompok selama 

dua siklus penelitian: 

Tabel 1. Peningkatan Kerja sama Siswa 

No 
Tahapan 

Penelitian 

Persentase 

siswa 

berpartisipasi 

aktif dalam 

bekerja sama 

1 Pra-Tindakan 55% 

2 Siklus I 68% 

3 Siklus II 82% 

Umpan Balik Siswa terhadap Game Interaktif 

Sebagai bagian dari evaluasi kualitatif, siswa diminta memberikan umpan balik 

mengenai penggunaan game edukatif dalam proses pembelajaran. Hasil umpan balik 

menunjukkan bahwa mayoritas siswa merasa lebih termotivasi dan tertarik untuk belajar 

melalui game edukatif. Siswa menyatakan bahwa game tersebut membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan dan membantu mereka memahami materi dengan lebih baik. Sekitar 85% siswa 
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menyatakan bahwa game edukatif meningkatkan motivasi mereka untuk belajar, sementara 

90% siswa merasa bahwa game tersebut mendorong mereka untuk bekerja sama dengan 

teman-teman mereka. 

Pembahasan 

Kreativitas adalah salah satu keterampilan penting yang harus dimiliki siswa di era abad 

ke-21. Dalam konteks pendidikan, kreativitas memungkinkan siswa untuk berpikir kritis, 

menghasilkan ide-ide baru, dan menemukan solusi inovatif terhadap berbagai masalah. 

Pendidikan harus mampu menciptakan lingkungan yang mendukung pengembangan 

kreativitas siswa. Dalam penelitian ini, penggunaan game edukatif berbasis teknologi terbukti 

efektif dalam mendorong kreativitas siswa, dengan peningkatan signifikan pada skor 

kreativitas setelah intervensi.  

Game edukatif merupakan alat yang menarik untuk memfasilitasi pembelajaran. 

Permainan yang dirancang dengan baik dapat membantu siswa memahami konsep-konsep sulit 

dengan cara yang menyenangkan. Game memberikan kesempatan bagi siswa untuk terlibat 

secara aktif dalam proses pembelajaran, yang berdampak positif pada pemahaman dan retensi 

materi.  

Dalam penelitian ini, siswa melaporkan bahwa mereka lebih mudah memahami materi 

yang diajarkan ketika menggunakan game edukatif. Selain meningkatkan kreativitas, 

penelitian ini juga menunjukkan dampak positif terhadap kemampuan kerja sama siswa. Dalam 

dunia yang semakin saling terhubung, keterampilan sosial, seperti kerja sama, menjadi sangat 

penting. Penelitian ini menunjukkan bahwa game edukatif dapat meningkatkan kerja sama 

siswa secara signifikan.  

Siswa belajar untuk berkomunikasi dan berkolaborasi dalam kelompok, yang 

memungkinkan mereka untuk mengembangkan keterampilan sosial yang diperlukan untuk 

berinteraksi dengan orang lain. Peningkatan motivasi belajar siswa merupakan hasil yang 

paling mencolok dari penelitian ini. Umpan balik dari siswa menunjukkan bahwa game 

edukatif membuat mereka lebih bersemangat untuk belajar. Ketika siswa merasa lebih 

termotivasi, mereka lebih mungkin untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran, yang 

dapat berkontribusi pada hasil yang lebih baik.  

Ketertarikan siswa pada game edukatif memberikan sinyal bahwa pengalaman belajar 

yang menyenangkan dan menarik dapat meningkatkan keterlibatan mereka. Dalam konteks 
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pendidikan abad ke-21, penting bagi siswa untuk memiliki keterampilan yang lebih luas, 

termasuk kreativitas, kerja sama, komunikasi, dan pemecahan masalah.  

Dengan menggunakan game edukatif berbasis teknologi, penelitian ini telah 

menunjukkan bahwa siswa dapat mengembangkan keterampilan tersebut secara bersamaan. 

Game yang melibatkan kolaborasi antar siswa memungkinkan mereka untuk belajar satu sama 

lain, berbagi ide, dan berlatih keterampilan sosial yang diperlukan dalam kehidupan sehari-

hari. Namun, dalam penerapan game edukatif, peneliti juga mencatat beberapa tantangan.  

Meskipun banyak siswa merasa senang dan terlibat, beberapa siswa mungkin merasa 

cemas atau tidak nyaman saat bermain dalam kelompok. Beberapa siswa mungkin merasa 

tertekan untuk tampil baik di depan teman-teman mereka, yang dapat memengaruhi 

pengalaman belajar mereka. Oleh karena itu, penting bagi guru untuk menciptakan lingkungan 

yang mendukung dan inklusif, di mana semua siswa merasa aman untuk berpartisipasi. Peran 

guru sangat penting dalam keberhasilan penerapan game edukatif. Guru perlu mempersiapkan 

dengan baik, memberikan panduan yang jelas, dan mendukung siswa selama proses 

pembelajaran. Guru harus mampu mengelola dinamika kelompok dan memastikan bahwa 

semua siswa berkontribusi dalam permainan.  

Dalam penelitian ini, guru berperan aktif dalam memfasilitasi permainan dan 

memberikan umpan balik yang konstruktif kepada siswa, sehingga menciptakan suasana 

pembelajaran yang positif. Penerapan game edukatif juga memberikan kesempatan bagi siswa 

untuk menjadi lebih mandiri dalam proses belajar mereka. Siswa diajak untuk mengambil 

inisiatif dan membuat keputusan selama permainan, yang berkontribusi pada pengembangan 

rasa tanggung jawab terhadap pembelajaran mereka. Siswa yang memiliki kesempatan untuk 

belajar secara mandiri cenderung memiliki keterlibatan yang lebih tinggi dalam pembelajaran. 

Pengalaman belajar yang menyenangkan meningkatkan keterlibatan mereka. Siswa 

melaporkan bahwa mereka lebih suka belajar dengan cara yang interaktif dan kompetitif, yang 

membuat mereka lebih tertarik pada materi yang diajarkan. 

Penggunaan game edukatif berbasis teknologi dapat menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang inovatif. Siswa merasa bahwa mereka terlibat dalam pengalaman belajar 

yang lebih dinamis dan interaktif. Pendidikan harus mampu beradaptasi dengan perkembangan 

teknologi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih baik. Hal ini sangat relevan dalam 

konteks Kurikulum Merdeka, yang menekankan pentingnya pembelajaran yang berpusat pada 

siswa.  
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Penelitian ini menunjukkan bahwa game edukatif dapat menciptakan pengalaman belajar 

yang menarik dan relevan bagi siswa. Siklus Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang diterapkan 

dalam penelitian ini memungkinkan peneliti untuk melakukan evaluasi dan refleksi secara 

berkelanjutan.  

Setiap siklus memberikan kesempatan untuk mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan 

dalam pendekatan yang digunakan, serta melakukan perbaikan yang diperlukan. Refleksi 

merupakan bagian penting dari proses pembelajaran yang dapat membantu guru dan siswa 

memahami pengalaman mereka dan membuat perbaikan. Melalui refleksi ini, guru dapat 

menyesuaikan pendekatan yang digunakan dalam permainan untuk mencapai hasil yang lebih 

baik. Penelitian ini memiliki relevansi yang tinggi dalam konteks pendidikan di Indonesia, 

terutama dalam menghadapi tantangan yang ada dalam pelaksanaan Kurikulum Merdeka.  

Dengan mengintegrasikan game edukatif dalam pembelajaran, guru dapat menciptakan 

lingkungan yang lebih inklusif dan menarik bagi siswa. Ini memberikan contoh bagi pendidik 

lain untuk mengembangkan praktik pembelajaran yang lebih inovatif dan relevan, sesuai 

dengan tuntutan zaman. Sementara penelitian ini berfokus pada siswa kelas IV SD, penerapan 

game edukatif berbasis teknologi dapat diperluas ke berbagai tingkat pendidikan. Dari sekolah 

dasar hingga perguruan tinggi, game edukatif dapat digunakan untuk meningkatkan 

keterampilan dan motivasi siswa. Game edukatif dapat diadaptasi untuk berbagai konteks 

pendidikan, menjadikannya alat yang fleksibel dan efektif. Hasil penelitian ini membuka 

peluang untuk penelitian lebih lanjut mengenai penggunaan game edukatif dalam konteks yang 

berbeda.  

Peneliti dapat mengeksplorasi dampak game edukatif pada subjek yang berbeda, serta 

mengevaluasi efektivitas berbagai jenis permainan. Selain itu, penelitian masa depan juga 

dapat mempertimbangkan faktor-faktor seperti latar belakang budaya dan sosial siswa dalam 

penerapan game edukatif.  

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukatif berbasis 

teknologi memiliki dampak positif yang signifikan terhadap kreativitas dan kerja sama siswa. 

Dengan menciptakan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif, siswa 

dapat mengembangkan keterampilan penting yang diperlukan untuk sukses di abad ke-21. 

Oleh karena itu, penerapan game edukatif dalam pendidikan harus dipertimbangkan sebagai 

strategi yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah. 
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Analisis Hasil 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan game edukatif berbasis teknologi 

memiliki dampak yang signifikan terhadap kreativitas dan kerja sama siswa di kelas IV SD 

Inpres 1 Talise. Dengan menggunakan metode observasi, kuesioner, dan penilaian 

keterampilan, data yang diperoleh menunjukkan adanya peningkatan yang jelas dalam kedua 

aspek tersebut setelah implementasi intervensi.  

Peningkatan Kreativitas Siswa  

Data yang diperoleh dari penilaian kreativitas siswa sebelum dan sesudah penggunaan 

game edukatif menunjukkan peningkatan yang signifikan. Sebelum intervensi, rata-rata skor 

kreativitas siswa berada pada level menengah, sementara setelah intervensi, rata-rata skor 

meningkat ke level tinggi. Peningkatan ini dapat diatributkan pada cara game edukatif 

merangsang imajinasi dan kemampuan berpikir kritis siswa. Melalui elemen-elemen 

permainan yang menantang, siswa didorong untuk berpikir di luar kebiasaan mereka dan 

menghasilkan solusi kreatif dalam situasi yang berbeda. 

Kuesioner yang diberikan kepada siswa setelah penggunaan game edukatif juga 

mengungkapkan bahwa sebagian besar siswa merasa lebih termotivasi untuk belajar ketika 

mereka terlibat dalam aktivitas yang menyenangkan dan interaktif. Mereka melaporkan bahwa 

game memberikan mereka kesempatan untuk bereksperimen dengan ide-ide baru dan 

meningkatkan rasa percaya diri dalam menyampaikan pendapat. Hal ini menunjukkan bahwa 

permainan tidak hanya meningkatkan kreativitas, tetapi juga berkontribusi pada 

pengembangan karakter siswa.  

Peningkatan Kerja Sama Siswa  

Analisis terhadap aspek kerja sama menunjukkan hasil yang sama positif. Sebelum 

penerapan game edukatif, observasi menunjukkan bahwa siswa cenderung bekerja secara 

individual, dengan sedikit interaksi di antara mereka. Namun, setelah pengenalan game yang 

melibatkan kerja tim, siswa mulai lebih aktif berkolaborasi. Hasil dari kuesioner menunjukkan 

bahwa lebih dari 80% siswa merasa bahwa mereka belajar lebih baik ketika bekerja sama 

dengan teman-teman mereka dalam permainan. Observasi selama kegiatan menunjukkan 

bahwa siswa belajar untuk saling mendengarkan dan menghargai pendapat satu sama lain. 

Mereka belajar untuk berbagi tugas, mengambil peran yang berbeda, dan menyelesaikan 

masalah secara kolektif.  
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Pengalaman ini tidak hanya meningkatkan keterampilan sosial mereka, tetapi juga 

memperkuat rasa persahabatan dan saling menghormati di antara mereka. Keterkaitan antara 

Kreativitas dan Kerja Sama Analisis menunjukkan adanya keterkaitan yang kuat antara 

kreativitas dan kerja sama. Ketika siswa bekerja sama dalam kelompok untuk menyelesaikan 

tantangan yang ada dalam game, mereka sering kali dituntut untuk berpikir kreatif dan 

menemukan solusi yang inovatif. Kolaborasi yang terjadi dalam kelompok memperkaya 

pengalaman belajar siswa, karena mereka dapat saling bertukar ide dan memberikan umpan 

balik satu sama lain.  

Penelitian ini juga menemukan bahwa siswa yang lebih aktif dalam kelompok cenderung 

menunjukkan tingkat kreativitas yang lebih tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa lingkungan 

kolaboratif yang diciptakan oleh game edukatif tidak hanya mendorong siswa untuk bekerja 

sama, tetapi juga menginspirasi mereka untuk berpikir lebih kreatif. Ini menegaskan 

pentingnya menciptakan suasana belajar yang mendukung kolaborasi dan inovasi dalam 

pendidikan.  

Kesimpulan Analisis Hasil Secara keseluruhan, analisis hasil penelitian menunjukkan 

bahwa game edukatif berbasis teknologi merupakan alat yang efektif untuk meningkatkan 

kreativitas dan kerja sama siswa di kelas IV SD Inpres 1 Talise. Temuan ini sejalan dengan 

tujuan penelitian yang diharapkan, yaitu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan 

dan produktif. Selain itu, hasil ini juga memberikan gambaran yang jelas mengenai bagaimana 

strategi pembelajaran yang inovatif dapat berkontribusi pada perkembangan keterampilan 

penting bagi siswa di era abad ke-21. Penggunaan game edukatif tidak hanya memberikan 

manfaat akademis, tetapi juga mendukung pengembangan sosial dan emosional siswa. Dengan 

menerapkan pendekatan yang berbasis teknologi, pendidikan dapat menjadi lebih relevan dan 

menarik, sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar dan berkolaborasi. Penelitian ini 

memberikan landasan yang kuat bagi pendidik untuk mengintegrasikan game edukatif dalam 

praktik pembelajaran mereka di masa mendatang. 

KESIMPULAN 

Penelitian ini menegaskan bahwa penerapan game edukatif berbasis teknologi secara 

signifikan berkontribusi pada peningkatan kreativitas dan kerja sama di kalangan siswa kelas 

IV SD Inpres 1 Talise. Melalui pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan, siswa 
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tidak hanya menunjukkan perkembangan dalam hal kemampuan berpikir kreatif, tetapi juga 

belajar untuk berkolaborasi secara efektif dengan teman-teman mereka.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa merasa lebih termotivasi ketika terlibat 

dalam aktivitas yang menantang dan menyenangkan, yang memungkinkan mereka untuk 

mengekspresikan ide-ide baru dan memecahkan masalah secara kolektif.  

Keterlibatan dalam permainan yang mendorong kerja sama menciptakan lingkungan 

yang mendukung interaksi positif, di mana siswa saling menghargai dan belajar untuk berbagi 

tanggung jawab dalam mencapai tujuan bersama. Keterkaitan yang ditemukan antara 

kreativitas dan kerja sama menggarisbawahi pentingnya menciptakan suasana belajar yang 

kolaboratif.  

Dengan merangsang pikiran kreatif melalui game edukatif, siswa tidak hanya mampu 

menghasilkan solusi yang inovatif, tetapi juga meningkatkan keterampilan sosial yang esensial 

dalam bekerja dengan orang lain. Temuan ini juga mencerminkan relevansi pendekatan 

pembelajaran berbasis teknologi dalam konteks pendidikan abad ke-21, di mana keterampilan 

kolaborasi dan kreativitas semakin diperlukan untuk menghadapi tantangan global. Dengan 

demikian, penelitian ini memberikan bukti bahwa game edukatif dapat menjadi alat yang 

efektif dalam menciptakan pengalaman belajar yang relevan dan menarik bagi siswa.  

Penerapan strategi pembelajaran yang inovatif seperti ini diharapkan dapat membantu 

pendidik dalam merancang kurikulum yang lebih inklusif dan sesuai dengan kebutuhan siswa 

di era modern, sekaligus mendukung perkembangan kompetensi yang dibutuhkan untuk masa 

depan 
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