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ABSTRACT

Elementary school learning is generally still oriented toward mastery of subject
matter, so students’ creativity has not been fully facilitated. Therefore, a learning
strategy is needed that can create an active and enjoyable learning process while
Giving pupils the chance to freely share their thoughts. The purpose of this study is
to investigate how primary school students' creativity is affected when the game-
based learning approach is used in conjunction with the educational game "Ayo
Mendaur Ulang." This study used a quasi-experimental design and a quantitative
methodology. Fifth-graders who were split between an experimental class and a
control class made up the sample. Essay exams in the form of pretest and posttest
were used to collect data on students' inventiveness. The gathered data were then
examined using a t-test for hypothesis testing, homogeneity testing, and normality
testing. The findings revealed a substantial difference in the inventiveness of
students who were taught using the game-based learning model with the use of
instructional games compared to those who were taught without the use of games.
According to these results, using game-based learning with the help of the
educational game "Ayo Mendaur Ulang" enhances students' creativity and is
suggested as a substitute teaching method in primary school.

Keywords: game-based learning, innovative learning, student creativity
ABSTRAK

Pembelajaran di sekolah dasar umumnya masih berorientasi pada penguasaan
materi, sehingga pengembangan kreativitas siswa belum terfasilitasi secara
maksimal. Oleh karena itu, strategi pembelajaran yang dibutuhkan tidak hanya
dapat membuat pembelajaran menjadi aktif dan menyenangkan, tetapi juga
memungkinkan siswa menyampaikan ide secara lebih leluasa. Tujuan penelitian ini
adalah untuk menyelidiki bagaimana penggunaan model pembelajaran berbasis
game berbantuan game edukatif "Ayo Mendaur Ulang" memengaruhi kemampuan
kreatif siswa di sekolah dasar. Dengan menggunakan rancangan eksperimen kuasi,
penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Siswa Kelas V dibagi ke dalam
kelas eksperimen dan kontrol untuk membentuk sampel penelitian. Tes uraian pre-
dan post-test digunakan untuk mendapatkan data kreativitas siswa. Selanjutnya,
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data diuji untuk normalitas, homogenitas, dan hipotesis dengan uji t. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa kreativitas siswa meningkat secara signifikan ketika mereka
belajar menggunakan model pembelajaran berbasis game dengan bantuan game
dan ketika mereka belajar tanpa bantuan game. Hasilnya menunjukkan bahwa
penggunaan model pembelajaran berbasis game dengan bantuan game "Ayo
Mendaur Ulang" dapat direkomendasikan sebagai alternatif pembelajaran di

sekolah dasar.

Kata Kunci: game-based learning, kreativitas siswa, pembelajaran inovatif

A.Pendahuluan

Kemajuan teknologi  digital
berkontribusi terhadap perubahan
pola pembelajaran di sekolah dasar,
termasuk melalui integrasi media
digital dan permainan edukatif dalam
proses belajar (Sun & Chen, 2021);
(Videnovik,  2023).

teknologi dalam

Pemanfaatan
pembelajaran
menuntut guru untuk menciptakan
proses kegiatan pembelajaran yang
bersifat interaktif, memiliki makna, dan
selaras dengan kemampuan yang
diperlukan untuk pembelajaran di
abad ke-21. Kemampuan esensial ini
harus dibangun sejak peserta didik
berada di jenjang sekolah dasar. Ini
termasuk kemampuan untuk berpikir
kreatif, yakni kapasitas peserta didik
untuk merumuskan gagasan orisinal,
menelaah persoalan melalui berbagai
sudut pandang, serta mencari

alternatif pemecahan masalah

alternatif secara mandiri (Purfitasari,

2019), (Sugianto, 2023), (Smare &
Elfatihi, 2023).

Namun demikian, kecakapan
berpikir kreatif peserta didik di jenjang
pendidikan dasar masih menunjukkan
capaian yang relatif rendah. Hal ini
ditandai dengan  kecenderungan
siswa bersikap pasif, menunggu
arahan guru, serta terbiasa

memberikan jawaban tunggal.
Keadaan tersebut dipengaruhi oleh
proses pembelajaran yang memiliki
kecenderung masih berfokus pada
model konvensional serta kurang
memberi ruang eksplorasi ide kepada
siswa (Yuhenita, 2021), (Ramalingam,
2020). Akibatnya, kreativitas siswa
belum berkembang sepenuhnya. Oleh
karena itu, diperlukan metode
pembelajaran yang dapat mendorong
siswa untuk berpartisipasi secara aktif
dan memungkinkan mereka untuk
mengembangkan dan
mengeksplorasi ide-ide dalam proses

pembelajaran.
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Sebagai alternatif, model Game-
Based Learning (GBL) dinilai lebih
terkait dengan karakteristik siswa di
sekolah dasar karena pendekatan
pembelajaran berbasis permainan
mampu menyediakan pembelajaran
yang partisipatif, menarik, dan sejalan
dengan tahap perkembangan peserta
didik. (Sun & Chen, 2021); (Wanglang,
2024); (Alotaibi, 2024). GBL
memanfaatkan permainan sebagai
sarana pembelajaran sehingga siswa
terlibat secara aktif melalui tantangan,
eksplorasi, dan umpan balik langsung
(Videnovik et al., 2023); (Chiotaki,
2021); (Sun & Chen, 2021). Unsur

elemen permainan, seperti tantangan dan

reward, berpotensi meningkatkan

motivasi belajar, keterlibatan peserta
didik, serta hasil belajar siswa
sehingga mendukung pengembangan
keterampilan berpikir kreatif (Sailer &
Homner, 2020); (Chiotaki et al., 2021);
(Videnovik, 2023). yang berperan
penting dalam pengembangan
keterampilan berpikir kreatif (Ryan &
Deci, 2020), (Sun & Chen, 2021),
(Lampropoulos, 2023).

Dalam implementasinya, Game-
Based Learning dapat didukung oleh
game edukatif sebagai media
pembelajaran. Salah satu game yang

relevan adalah “Ayo Mendaur Ulang”

yang mengangkat aktivitas

pengelolaan sampah dalam
lingkungan virtual. Game edukatif
berbasis lingkungan terbukti mampu
meningkatkan pemahaman konsep
sekaligus memunculkan ide kreatif
siswa melalui aktivitas interaktif dan
kontekstual (Alotaibi, 2024). (Smare &
Elfatihi, 2023).

Selain relevan secara
pedagogis, topik pengelolaan sampah
juga memiliki urgensi sosial. Data
nasional memperlihatkan  bahwa
sistem pengelolaan sampah rumah
tangga masih belum terlaksana
secara optimal, sehingga diperlukan
upaya edukasi sejak dini melalui
pembelajaran di sekolah dasar (BPS,
2023). Model pembelajaran berbasis
game yang dipadukan dengan isu-isu
lingkungan memiliki potensi untuk
meningkatkan kreativitas peserta didik
sekaligus menanamkan kesadaran
dan tanggung jawab terhadap
lingkungan (Tresnawati & Budiman,
2025), (Usman, 2024).

Meskipun  demikian, kajian
literatur menunjukkan bahwa
penelitian terkait Game-Based
Learning masih memiliki
keterbatasan,  khususnya dalam

mengkaji  pengaruhnya terhadap
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keterampilan berpikir kreatif siswa
sekolah dasar secara spesifik.

Sebagian besar kajian terdahulu
cenderung memusatkan perhatian
pada aspek motivasi belajar dan
pencapaian hasil belajar (Sun & Chen,
2021); (Smare & Elfatihi, 2023);
(Videnovik et al., 2023), sementara
kajian yang menghubungkan
pembelajaran berbasis permainan
dengan pengembangan kreativitas
siswa masih relatif terbatas (Smare &
Elfatihi, 2023); (Videnovik, 2023).
Selain itu, penelitian yang
membandingkan efektivitas Game-
Based Learning dengan model
pembelajaran lain dalam konteks
kreativitas siswa juga belum banyak
dilakukan (Rifayanti & Mariana, 2024);
(Wanglang, 2024). Temuan tersebut
mengindikasikan adanya research
gap yang masih perlu dikaji secara
lebih komprehensif dalam penelitian
selanjutnya.

Selain itu, penelitian sebelumnya
juga belum banyak mengintegrasikan
game edukatif berbasis lingkungan
dalam konteks pembelajaran IPAS.
Oleh karena itu, penelitian ini
dilakukan untuk menyelidiki
perbedaan  dalam keterampilan
berpikir kreatif peserta didik kelas V

sekolah dasar ketika mereka terlibat

dalam pembelajaran IPAS antara
kelompok yang mengikuti pendekatan
pembelajaran berbasis permainan
berbantuan game edukatif ‘Ayo
Mendaur Ulang’ dan kelompok yang
memperoleh pembelajaran melalui
model Inquiry berbantuan benda
nyata. Novelty penelitian ini. terletak
pada integrasi Pendidikan berbasis
game dengan dibantu game edukatif
berbasis lingkungan dalam konteks
pembelajaran IPAS serta
perbandingannya dengan  model
Inquiry dalam menilai keterampilan
berpikir inovatif peserta didik (Sun &
Chen, 2021); (Videnovik et al., 2023);
(Wanglang et al., 2024).

B. Metode Penelitian

Studi ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dan
menggunakan jenis  eksperimen

semu. Karena penelitian ini dilakukan
pada dua kelas yang telah terbentuk
sebelumnya, desain gugus kontrol
yang tidak sebanding digunakan. Satu
kelompok ditetapkan sebagai
kelompok eksperimen dan satu
kelompok lainnya ditetapkan sebagai
kelompok kontrol. Kedua kelompok
menerima pendekatan pembelajaran
yang berbeda, kemudian hasilnya

dibandingkan  untuk  mengetahui
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perubahan  keterampilan  berpikir
kreatif siswa.

Seluruh siswa di kelas V sekolah
dasar pada tahun ajaran saat
penelitian dilakukan adalah subjek
penelitian. Karena seluruh populasi
dijadikan responden penelitian, teknik
sampling jenuh digunakan untuk
menentukan sampel. Dua kelas
populasi dipilih, dan masing-masing
diklasifikasikan sebagai kelompok
eksperimen dan kontrol. Jumlah
peserta penelitian adalah 56 siswa,
dengan 28 siswa dalam setiap
kelompok.

Tes uraian yang dirancang untuk
menilai keterampilan kreatif siswa
digunakan untuk mengumpulkan data
Kelancaran
(flexibility),

(originality), dan elaborasi adalah

penelitian. (fluency),

keluwesan keaslian
empat aspek penyusunan tes.
Sebelum  digunakan, alat diuiji
validitasnya dan reliabilitas sebelum
diterapkan dalam penelitian, sehingga
memenuhi kriteria kelayakan sebagai
alat pengumpulan data.

dimulai

Penelitian dengan

pretest yang diberikan kepada
kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol untuk mengetahui kemampuan
kreatif siswa. Selanjutnya, kelompok
diberikan

eksperimen perlakuan

menggunakan pendekatan
pembelajaran berbasis permainan
yang didukung oleh game edukatif
‘“Ayo Mendaur Ulang”, sedangkan
kelompok kontrol diberikan
pembelajaran Inquiry berbantuan
benda nyata. Pada akhir kegiatan
pembelajaran, kedua  kelompok
penelitian diberikan posttest guna
mengevaluasi kemajuan kemampuan
berpikir  kreatif siswa  setelah

penerapan perlakuan pembelajaran.

Seluruh data yang diperoleh dari
hasil penelitian selanjutnya dianalisis
melalui prosedur statistik. Tahap
pertama dilakukan dengan menguiji
prasyarat analisis, Uji homogenitas
dan normalitas dilakukan sebelum
analisis dimulai. Hipotesis  diuiji
dengan sampel independen dengan t-
test pada taraf 0,05 jika kedua syarat
terpenuhi.  Ini  dilakukan  untuk
mengetahui apakah ada perbedaan
dalam kemampuan berpikir kreatif
antara kelompok eksperimen dan
kontrol. Peningkatan kemampuan
siswa kemudian dihitung melalui
N-Gain.

perkembangan kemampuan siswa

Normalized Gain atau

setelah memperoleh perlakuan

pembelajaran.
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C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Validitas instrumen diuji untuk
menilai kesesuaian setiap butir soal
dalam mengukur kemampuan siswa
dalam berpikir kreatif. Tes disusun
dalam bentuk uraian dengan empat
fokus penilaian, yaitu menghasilkan
banyak gagasan, memberi jawaban
beragam, menunjukkan keaslian ide,
dan mengembangkan jawaban secara
rinci. Dengan demikian, instrumen
penelitian ini terdiri atas empat butir
soal yang masing-masing
merepresentasikan indikator
keterampilan berpikir kreatif.

Validitas soal diuji dengan
korelasi Product Moment melalui
hubungan antara skor tiap butir dan
skor keseluruhan. Penilaian validitas
mengacu pada 28 siswa dalam
sampel, r tabel sebesar 0,374, yang
merupakan perbandingan r dengan r
tabel pada taraf 0,05. Butir soal
dinyatakan valid apabila r hitung
melebihi 0,374 dan tingkat signifikansi
tidak melebihi 0,05.

Hasil penguijian validitas
memperlihatkan bahwa semua butir
soal dalam instrumen memperoleh
nilai koefisien r hitung melampaui nilai
r tabel 0,374, dengan taraf signifikansi
di bawah 0,05. Secara rinci, setiap

butir soal yang mewakili Secara rinci,

butir soal yang merepresentasikan
aspek kelancaran ide, variasi
jawaban, keaslian gagasan, dan
perincian ide masing-masing
memperoleh nilai r hitung sebesar
0,689; 0,712; 0,754; dan 0,781,
dengan nilai signifikansi  0,000.
Setelah semua item soal memenubhi
kriteria valid, pengujian dilanjutkan
pada tahap reliabilitas instrumen.
Selanjutnya, Pengujian
reliabilitas instrumen dilakukan untuk
menilai konsistensi tes dalam menilai
kemampuan berpikir kreatif siswa.
Alat ukur yang dianalisis terdiri atas
empat butir soal yang masing-masing
merepresentasikan keempat soal
tersebut mewakili aspek kelancaran
ide, variasi jawaban, keaslian
gagasan, dan
Cronbach's  Alpha

digunakan untuk

perincian ide.
Selanjutnya,
mengevaluasi
reliabilitas instrumen.

Uji reliabilitas menghasilkan nilai
Cronbach's Alpha sebesar 0,866,
melampaui batas minimum 0,70,
sehingga instrumen tes keterampilan
berpikir kreatif dinyatakan secara
konsisten; instrumen ini juga dinilai
sangat dapat diandalkan untuk
mengumpulkan data penelitian dan

memiliki kepercayaan yang tinggi.
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Data pretest dianalisis untuk
memperoleh gambaran awal
mengenai kemampuan siswa dalam
menyusun gagasan kreatif sebelum
pembelajaran diberikan. Tes yang
digunakan terdiri atas empat soal
uraian dengan fokus pada banyaknya
ide, keberagaman jawaban, keaslian
pemikiran, dan kemampuan
mengembangkan jawaban. Untuk
mengetahui apakah kemampuan awal
kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol setara, hasil analisis ini
digunakan sebagai dasar untuk
melihat kesetaraan kemampuan.

Hasil analisis deskriptif pretest
menunjukkan bahwa kemampuan
berpikir kreatif siswa pada kelompok
kontrol rata-rata 73,96, dan kelompok
eksperimen memiliki hasil yang

setara.

Perbarcngan Rals.rats Pretest
Katerampllan Berplkir <reant

[
Dhapenimen o

Gambar 1 Perbandingan Rata-rata
pretest keterampilan berpikir kreatif

Temuan ini mengindikasikan
sebelum pelaksanaan perlakuan,

kedua kelompok menunjukkan tingkat

kemampuan awal yang sebanding.

Selanjutnya, Analisis deskriptif
posttest dilakukan setelah perlakuan
pembelajaran diberikan, Siswa
diberikan posttest untuk melihat
capaian akhir kemampuan kreatifnya.
Soal yang digunakan berbentuk

uraian dan diarahkan pada

kemampuan menyampaikan ide,
memberi alternatif jawaban,
menunjukkan  keunikan gagasan,

serta memperjelas jawaban. Hasil
posttest menjadi dasar untuk
membandingkan capaian siswa pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol
setelah perlakuan diberikan.

Hasil posttest menunjukkan
bahwa kelas eksperimen dan kontrol
berbeda dalam hal kinerja. Pada kelas
kontrol, skor siswa berkisar antara
68,8 dan 87,5, dengan skor rata-rata
73,96 dan standar deviasi 5,984.
Sementara itu, kelas eksperimen
memperoleh skor antara 75,0 hingga
100,0, dengan rata-rata 93,21 dan
standar deviasi 6,448. Menurut
perbandingan, hasil posttest kelas
eksperimen lebih baik daripada kelas

kontrol setelah perlakuan.
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Perbandingan Rata.rata Posttest
Ketarampilan Berpicr Kreatf

Gambar 2 Perbandingan Rata-
rata posttest keterampilan berpikir
kreatif
Untuk memastikan bahwa data

kemampuan Dberpikir kreatif siswa
memenuhi syarat untuk penggunaan
statistik parametrik, uji normalitas
Metode  Shapiro—Wilk

digunakan untuk menguji coba. Hasil

dilakukan.

tes menunjukkan bahwa data pretest
memiliki nilai signifikansi Shapiro—Wilk
sebesar 0,227 dan data posttest
sebesar 0,351, masing-masing nilai di
atas 0,05. Ini menunjukkan bahwa
data kemampuan berpikir kreatif siswa
adalah normal. Oleh karena itu,
asumsi normalitas telah terpenuhi,
dan statistik parametrik  dapat
digunakan untuk melanjutkan analisis.

Sebelum analisis parametrik
dilakukan, uji homogenitas dilakukan
untuk memastikan bahwa variasi data
kemampuan kreatif  di kelas
eksperimen dan kelas kontrol
seragam. Homogenitas data diuji
menggunakan Levene’s Test atau

Test of Homogeneity of Variance.

Hasil pengujian homogenitas
menunjukkan bahwa nilai signifikansi
pada dasar mean, median, median
dengan tingkat kebebasan yang
disesuaikan, dan median semuanya
lebih dari 0,05. Hasil menunjukkan
bahwa variasi kemampuan kreatif
kedua kelompok sama. Oleh karena
itu, data memenuhi syarat
homogenitas, dan uji t-test dari
sampel independen dapat digunakan
untuk melanjutkan analisis ke tahap
berikutnya. Uji hipotesis dilakukan
untuk mengetahui apakah perawatan
yang diberikan mempengaruhi
kemampuan berpikir kreatif kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Pada
tahap ini, uji sampel independen
menggunakan t-test.

Berdasarkan uji homogenitas,
varians sebaran data antara kedua
kelompok dinyatakan homogen (Sig.
Levene’s Test = 1,000 > 0,05), Dalam
pengujian hipotesis, baris variasi yang
sama dianggap. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa nilai t adalah
11,673, df adalah 54, dan sig. (2-
tailed) = 0,000 < 0,05. Hasil
menunjukkan bahwa kemampuan
berpikir kreatif siswa dalam kelompok
eksperimen dan kontrol berbeda.
Dengan begitu, penerapan game

edukatif ‘Ayo Mendaur Ulang’ dalam
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pengujian  hipotesis menunjukkan

bahwa pembelajaran berbasis
permainan memberikan  dampak
signifikan  terhadap  kemampuan

berpikir kreatif siswa kelas V. Hasil
pengujian tersebut disajikan dalam

Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Uji Hipotesis
(Independent Samples t-test)

Independent Samples Test

Sig.
(2-
tailed
F | Sig. | t | df )
Keterampilan .000({1.00| -| 54| .000
berfikir kreatif 0]11.
67
3
-152.| .000
11.] 92
67| 6
3

Peningkatan keterampilan
berpikir kreatif siswa dihitung melalui
Normalized Gain (N-Gain) guna
memperoleh gambaran mengenai
perkembangan kemampuan setelah
pembelajaran diterapkan. Analisis ini
didasarkan pada perbandingan
Analisis didasarkan pada skor pretest
dan posttest siswa. Berdasarkan
analisis deskriptif, pada pembelajaran
menggunakan pendekatan Inquiry,
dari 28 siswa diperoleh Kelompok

kontrol memperoleh skor terendah

mencapai 69 dan skor tertinggi 88,
dengan rerata 73,96 serta standar
deviasi 5,98. Temuan ini menunjukkan
bahwa siswa memiliki kemampuan
berpikir kreatif yang cukup dengan
variasi kemampuan sedang.

Aktivitas pembelajaran berbasis
permainan yang didukung
meningkatkan pembelajaran di kelas
eksperimen. oleh game edukatif “Ayo
Mendaur Ulang”, diperoleh skor siswa
pada kelompok eksperimen berada
pada rentang 75 hingga 100, dengan
rerata 93,21 serta standar deviasi
sebesar 6,45. Temuan ini
mengkonfirmasi bahwa peningkatan
kemampuan berpikir kreatif dalam
kelas  eksperimen  menunjukkan
pencapaian yang lebih baik daripada
kelas kontrol. Perhitungan N-Gain
memperoleh rentang nilai 0,19 hingga
1,04, dengan rata-rata 0,7386 atau
73,86%. Berdasarkan Kklasifikasi N-
Gain, hasil tersebut berada pada

kategori tinggi.

Perbandingan Hasll Pembedajaran dan N.Gain
L% - ’
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Gambar 3 Perbandingan Hasil
Pembelajaran Dengan N-Gain

Capaian N-Gain pada kelompok
eksperimen telah  memerlihatkan
perkembangan capaian kemampuan
berpikir kreatif siswa termasuk dalam
klasifikasi tinggi. Dengan demikian,
penggunaan game edukatif ‘Ayo
Mendaur Ulang’ dalam model Game-
terbukti  lebih

pengembangan

Based Learning
mendukung
kreativitas siswa dibandingkan
pembelajaran Inquiry.

Analisis data mengindikasikan
adanya perbedaan yang bermakna
pada kemampuan siswa dalam kelas
eksperimen dan kelas kontrol untuk
berpikir dengan cara yang inovatif.
Perbedaan tersebut menunjukkan
bahwa perlakuan pembelajaran yang
diterapkan juga memengaruhi
kemampuan berpikir kreatif siswa.
(Sun & Chen, 2021); (Videnovik et al.,
2023). Kemampuan berpikir kreatif
siswa dalam kedua kelompok
ditunjukkan dengan nilai t-test sebesar
0,000 berdasarkan hasil sampel
independen. Nilai t-test ini berada di
bawah 0,05, yang menunjukkan
bahwa nilai Sig. (2-tailed) adalah
0,000 hal ini dinyatakan berbeda
secara signifikan setelah diberikan

perlakuan pembelajaran (Sailer &

Homner, 2020); (Wanglang, 2024).
Temuan tersebut menegaskan bahwa
penggunaan  penggunaan game
edukatif ‘Ayo Mendaur Ulang’ dalam
pendekatan  berbasis permainan
menunjukkan  efek yang lebih
signifikan pada kemampuan kreatif
siswa daripada pembelajaran Inquiry
berbantuan benda nyata (Alotaibi,
2024); (Rifayanti & Mariana, 2024).
Temuan ini sejalan dengan penelitian
Tresnawati & Budiman (2025) serta
Wanglang (2024) mengungkapkan
bahwa pembelajaran berbasis
permainan berkontribusi terhadap
peningkatan kemampuan peserta
didik dalam berpikir kreatif di sekolah
dasar.(Smare & Elfatihi, 2023);
(Lampropoulos, 2023).

Besarnya pengaruh perlakuan
juga ditunjukkan oleh hasil analisis
peningkatan menggunakan hasil N-
Gain, dengan rata-rata 0,7386, yang
menunjukkan klasifikasi tinggi. Hasil
menunjukkan bahwa setelah proses
pembelajaran, kemampuan berpikir
kreatif siswa di kelas eksperimen
meningkat secara signifikan melalui
pendekatan berbasis
(Purfitasari et al., 2019); (Sun & Chen,
2021); (Sugianto, 2023). Temuan ini

memperlihatkan bahwa pendekatan

permainan.

berbasis permainan tidak hanya
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menimbulkan perbedaan yang
bermakna secara statistik, tetapi juga
mampu memberikan peningkatan
kemampuan yang bermakna secara
praktis. Temuan tersebut sejalan
dengan hasil penelitian Tresnawati &
Budiman (2025) serta  Atun dan
Wahyuningrum (2025) yang
mengungkapkan bahwa penerapan
berbasis

pendekatan permainan

berkontribusi terhadap
pengembangan kreativitas siswa.
dengan tingkat peningkatan yang
tinggi melalui aktivitas bermain yang
terstruktur (Smare & Elfatihi, 2023);
(Rifayanti & Mariana, 2024).
Perbedaan keterampilan berpikir
kreatif  tersebut terjadi karena
pembelajaran berbasis permainan
mendorong partisipasi aktif siswa
melalui  aktivitas bermain yang
tersusun secara sistematis. Siswa
dituntut untuk memahami
permasalahan, membuat keputusan,
serta menyelesaikan tantangan yang
disajikan dalam game edukatif.
Aktivitas tersebut membantu siswa
kelancaran

mengasah berpikir,

keluwesan dalam memandang
masalah, keaslian gagasan, serta
kemampuan memperluas ide. (Sailer
& Homner, 2020). Kondisi ini sejalan

dengan temuan Wanglang (2024)

serta Tresnawati & Budiman (2025)
yang menyatakan bahwa keterlibatan
aktif siswa dalam pendekatan
berbasis permainan turut mendukung
perkembangan aspek-aspek berpikir
kreatif siswa.

Penggunaan game edukatif “Ayo
Mendaur Ulang” menciptakan
pengalaman belajar yang menarik
konteks

serta relevan dengan

kehidupan karena permasalahan
yang disajikan Dberkaitan dengan
lingkungan sekitar (Sun & Chen,
2021); (Usman et al., 2024). Kondisi
ini  memudahkan siswa dalam
memahami konsep dan memunculkan
ide-ide kreatif. Hasil penelitian ini
sejalan dengan penelitian Atun dan
Wahyuningrum (2025) serta Usman
(2024) yang mengungkapkan bahwa
game edukatif bertema lingkungan
dapat  mendukung peningkatan
kreativitas serta partisipasi peserta
didik dalam pembelajaran di tingkat
sekolah dasar melalui pengalaman
belajar yang relevan dan kontekstual.

(Wanglang et al., 2024).
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