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ABSTRAK 

Sari,اRahmaاAlyaاFatika,ا.2026اPengaruh Model Game-Based Learning Berbasis 

Media Susur Cerdas Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa MTs 

Bahrul Ulum Tajinan. Skripsi.اProgramاStudiاPendidikanاIlmuاPengetahuanا

Sosial,ا Fakultasا Ilmuا Tarbiyahا danا Keguruan,ا Universitasا Islamا Negeriا

MaulanaاMalikاIbrahimاMalang,اPembimbingاSkripsiا:اUlfiاAndrianاSari,ا

M.Pd 

 

Kata Kunci:اGame-Based Learning,اMediaاSusurاCerdas,اKemampuanاBerpikirا

Kreatif 

 

Kemampuanاberpikirاkreatifاmerupakanاsalahاsatuاketerampilanاabadاke-21ا

yangا pentingا dimilikiا siswaا dalamا menghadapiا perkembanganا zaman.ا

Keberhasilanاprosesاpembelajaranاsangatاdipengaruhiاolehاkreativitasاguruاdalamا

menerapkanاmodelا pembelajaranا yangاmampuاmembangunا keaktifan,ا motivasi,ا

danا partisipasiا siswa.ا Berdasarkanا hasilا observasiا diاMTsاBahrulاUlumاTajinanا

diketahuiاbahwaاkemampuanاberpikirاkreatifاsiswaاdalamاpembelajaranاIPSاmasihا

tergolongاrendah.اSiswaاcenderungاpasif,اkurangاberaniاmengemukakanاide,اsertaا

belumا terbiasaا menyelesaikanا permasalahanا secaraا kreatif.ا Selainا itu,ا

pembelajaranاmasihا didominasiا metodeا ceramahا sehinggaا siswaاmudahاmerasaا

bosanاdanاkurangاantusiasاmengikutiاkegiatanاbelajar.اOlehاkarenaاitu,اdiperlukanا

inovasiا pembelajaranا yangا interaktifا danا menyenangkanا untukا meningkatkanا

kemampuanاberpikirاkreatifاsiswa.اSalahاsatuاmodelاpembelajaranاyangاditerapkanا

dalamاpenelitianاiniاyaituاmodelاgame-based learningاberbasisاmediaاSusurاCerdas. 

Penelitianا iniا bertujuanا untukا mengetahuiا pengaruhا modelا game-based 

learningاberbasisاmediaاSusurاCerdasاterhadapاkemampuanاberpikirاkreatifاsiswaا

kelasاVIIاdiاMTsاBahrulاUlumاTajinan. 

Metodeا yangا digunakanا dalamا penelitianا iniا yaituا pendekatanا kuantitatifا

denganاjenisاQuasi ExperimentاmenggunakanاdesainاNonequivalent Control Group 

Design.اTeknikاpengumpulanاdataاdilakukanاmelaluiاtesاpretestاdanاposttestاpadaا

kelasا eksperimenا danا kelasا kontrol.ا Kelasا eksperimenا diberikanا perlakuanا

menggunakanا modelا game-based learningا berbasisا mediaا Susurا Cerdas,ا

sedangkanا kelasا kontrolا menggunakanا metodeا pembelajaranا konvensional.ا

Analisisا dataا dilakukanا menggunakanا ujiا normalitas,ا ujiا homogenitas,ا danا ujiا

hipotesisاberbantuanاIBMاSPSSاStatistics. 

Hasilا penelitianا menunjukkanا bahwaا terdapatا perbedaanا nilaiا rata-rataا

pretestاdanاposttestاantaraاkelasاeksperimenاdanاkelasاkontrol.اNilaiاrata-rataاpretestا

kelasاeksperimenاsebesarا55,31اdanاnilaiاrata-rataاposttestاsebesarا,82,47اsedangkanا

nilaiاrata-rataاpretestاkelasاkontrolاsebesarا54,88اdanاnilaiاrata-rataاposttestاsebesarا

اpadaاkreatifاberpikirاkemampuanاpeningkatanاbahwaاmenunjukkanاiniاHalا.71,26

kelasا eksperimenا lebihا tinggiا dibandingkanا kelasا kontrol.ا Hasilا ujiا hipotesisا

menunjukkanاbahwaاnilaiاsignifikansiا,0,05ا>ا0,000اyangاberartiاhipotesisاalternatifا

(Ha)اditerimaاdanاhipotesisاnolا(Ho)اditolak.اDenganاdemikian,اdapatاdisimpulkanا

bahwaا terdapatا pengaruhا yangا signifikanا antaraا penerapanا modelا game-based 

learningاberbasisاmediaاSusurاCerdasاterhadapاkemampuanاberpikirاkreatifاsiswa. 
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ABSTRACT 

Sari,ا RahmaاAlyaا Fatika,ا  The Effect of the Game-Based Learning Modelا.2026

Based on Susur Cerdas Media on the Creative Thinking Skills of Students at 

MTs Bahrul Ulum Tajinan. Undergraduate Thesis. Social Studies Education 

Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Universitas 

Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Thesis Advisor: Ulfi Andrian 

Sari, M.Pd. 

 

Keywords: Game-Based Learning, Susur Cerdas Media, Creative Thinking Skills 

Creative thinking skills are one of the important 21st-century skills that 

students need to face the development of the modern era. The success of the learning 

process is highly influenced by teachers’ creativity in implementing learning models 

that can encourage students’ activeness, motivation, and participation. Based on 

observations conducted at MTs Bahrul Ulum Tajinan, it was found that students’ 

creative thinking skills in Social Studies learning were still relatively low. Students 

tended to be passive, lacked confidence in expressing ideas, and were not 

accustomed to solving problems creatively. In addition, the learning process was 

still dominated by the lecture method, causing students to feel bored easily and less 

enthusiastic during learning activities. Therefore, an interactive and enjoyable 

learning innovation is needed to improve students’ creative thinking skills. One of 

the learning models applied in this study was the game-based learning model based 

on Susur Cerdas media. 

This study aimed to determine the effect of the game-based learning model 

based on Susur Cerdas media on the creative thinking skills of seventh-grade 

students at MTs Bahrul Ulum Tajinan. 

The method used in this research was a quantitative approach with a Quasi-

Experimental design using the Nonequivalent Control Group Design. Data 

collection techniques were carried out through pretest and posttest in the 

experimental and control classes. The experimental class received treatment using 

the game-based learning model based on Susur Cerdas media, while the control 

class used conventional learning methods. Data analysis was conducted using 

normality tests, homogeneity tests, and hypothesis testing assisted by IBM SPSS 

Statistics. 

The results of the study showed that there were differences in the average 

pretest and posttest scores between the experimental and control classes. The 

average pretest score of the experimental class was 55.31 and the average posttest 

score was 82.47, while the average pretest score of the control class was 54.88 and 

the average posttest score was 71.26. This indicates that the improvement in 

creative thinking skills in the experimental class was higher than that of the control 

class. The hypothesis test results showed that the significance value was 0.000 < 

0.05, which means that the alternative hypothesis (Ha) was accepted and the null 

hypothesis (Ho) was rejected. Thus, it can be concluded that there was a significant 

effect of implementing the game-based learning model based on Susur Cerdas 

media on students’ creative thinking skills. 
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 الملخص

لى وسيلة عأثر نموذج التعلم القائم علئ اللعاب القائم . ٢٠٢٦ساري, رحمة أليا فاتيكا, 

"سوسور جرداس" في تنمية مهارات التفكير البداعي لدي طلاب مدرسة بحر العلوم 

كلية علوم  سم تمليم العلوم والإجتماعية,المتوسطة الإسلامية تاجينان. البحث الجامعي. ق

 التربية والتعليم, جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية مالانج.

 المشرفة: ألفي أندريان ساري الماجستير 

االتفكيرامهاراتا،جرداساسوسوراوسيلةا،األلعاباعلىاالقائماالتعلما:األساسية الكلمات

 ااإلبداعي

ايمتلكهااأناينبغياالتياوالعشريناالحادياالقرنافياالمهمةاالمهاراتامنااإلبداعياالتفكيرامهاراتاتعُد

اتطبيقافياالمعلماإبداعاعلىاكبيرابشكلاالتعلماعمليةانجاحاويعتمدا.العصراتطوراتالمواجهةاالطالب

انماذج اتعليمية اقادرة اعلى اتنمية انشاط االطالب اودافعيتهم اومشاركتهم افي ا.التعلم اوبناءاً اعلى انتائج

الدىااإلبداعياالتفكيرامهاراتاأناتبي نا،مدرسة بحر العلوم المتوسطة الإسلامية تاجينانافياالمالحظة

افياالطالب اتعلم االعلوم ااالجتماعية اتزالاما ا.منخفضة اإلىاالطالبايميلاإذ ا،السلبية اوقلة افياالجرأة

ابطريقةاالمشكالتاحلاعلىااالعتياداوعدما،األفكاراعناالتعبير ةإبداعي اعمليةاتزالاماا،ذلكاإلىاإضافةا.

امتابعةافياالحماساوضعفابالمللايشعروناالطالبايجعلامماا،المحاضرةاأسلوباعلىاتعتمداالتعلم

اأنشطة ا.التعلم ا،لذلك اهناك اإلىاحاجة اابتكار اتعليمي اتفاعلي امناوممتع اأجل امهاراتاتنمية االتفكير

افياالمطبقةاالتعلمانماذجاومنا.الطالبالدىااإلبداعي ذهه   االتعلمانموذجاالدراسةا

 .جرداساسوسوراوسيلةاعلىاالقائمااأللعاباعلىالقائم     

اجرداساسوسوراوسيلةاعلىاالقائمااأللعاباعلىاالقائماالتعلمانموذجاأثرامعرفةاإلىاالبحثاهذاايهدف

مدرسة افياالسابعاالصفاطالبالدىااإلبداعي    االتفكيرامهاراتاتنميةافي

الإسلامية تاجينانبحر العلوم المتوسطة  . 

ا.المتكافئتيناغيراالمجموعتيناتصميماباستخداماتجريبياشبهابنوعاالكمياالمنهجاالبحثاهذاااستخدم

ا.الضابطاوالفصلاالتجريبياالفصلافياالبعدياواالختباراالقبليااالختباراخاللامناالبياناتاجمعاوتم

اعلىاالقائمااأللعاباعلىاالقائماالتعلمانموذجاتطبيقاتماحيث سيلةو ا،التجريبياالفصلافياجرداساسوسورا

ابينما ااستخدم االفصل االضابط اأساليب االتعلم ا.التقليدية اوتم االبياناتاتحليل اباستخدام ااختبار االتوزيع

 .StatisticsاSPSSاIBMابرنامجابمساعدةاالفرضياتاواختبارا،التجانساواختبارا،الطبيعي

االبحثانتائجاأظهرت ادرجاتامتوسطافيافروقاوجود تباراالخ االفصلابيناالبعدياواالختباراالقبليا

ابينماا،٥٥٫٣١االتجريبياللفصلاالقبليااالختبارادرجاتامتوسطابلغافقدا.الضابطاوالفصلاالتجريبي

ا.٨٢٫٤٧االبعديااالختبارادرجاتامتوسطابلغ االضابطاالفصلاأما افقد ااالختبارادرجاتامتوسطابلغ

االبعديااالختبارادرجاتاومتوسطا،٥٤٫٨٨االقبلي ١٫٢٦٧ االتفكيرامهاراتاتحسناأناعلىايدلاوهذاا.

ااإلبداعي الدى اطالب االفصل االتجريبي اكان اأعلى امن االفصل ا.الضابط اكما اأظهرت انتائج ااختبار

ا(Ha)االبديلةاالفرضيةاقبولايعنيامماا،٠٫٠٥ا>ا٠٫٠٠٠ابلغتااإلحصائيةاالداللةاقيمةاأناالفرضيات

ايمكناوبذلكا.(Ho)االصفريةاالفرضيةاورفض نتاجاالست انموذجالتطبيقاإحصائيًاادالًااأثرًااهناكاأنا

اسوسور      اوسيلةاعلىاالقائمااأللعاباعلىاالقائماالتعلم

    الطالبالدىااإلبداعياالتفكيرامهاراتاتنميةافياجرداس
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB - LATIN 

Penulisanا transliterasiا Arab-Latinا dalamا skripsiا iniا menggunakanا pedomanا

transliterasiا berdasarkanا keputusanا bersamaا Menteriا Agamaا RIا danا Menteriا

PendidikanاsertaاKebudayaanاRIاno.158اtahunا1987اdanاno.ا0543اb/U/1987اyangا

secaraاgarisاbesarاdapatاdiuraikanاsebagaiاberikut: 

A. Huruf 

 Qا= ق zا= ز Aا= ا

 Kا= ك Sا= س Bا= ب

 Lا= ل syا= ش Tا= ت

 Mا= م shا= ص Tsا= ث

 Nا= ن dlا= ض Jا= ج

 Wا= و thا= ط Hا= ح

 Hا= ه zhا= ظ Khا= خ

 ‘ا= ء ‘ا= ع Dا= د

 Yا= ي ghا= غ Dzا= ذ

   fا= ف Rا= ر

 

B. Vokal Panjang                                          C.  Vokal Diftong 

Vokalا(a)اpanjang =اâ  ا= واaw 

Vokalا(i)اpanjang =اî  ا= أay 

Vokalا(u)اpanjangا= اû  ا= اوû 

 îا= اي   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kemampuanا berpikirا kreatifا merupakanا salahا satuا keterampilanا

pentingا yangا harusا dimilikiا siswaا diا eraا modern.1ا Berpikirا kreatifا tidakا

hanyaاberkaitanاdenganاkemampuanاmenghasilkanاide-ideاbaru,اtetapiاjugaا

kemampuanاuntukاmelihatاpermasalahanاdariاberbagaiاsudutاpandangاsertaا

menemukanاsolusiاyangا inovatifاdanاrelevan.اPentingnyaاkemampuanا iniا

terlihatا dariا perannyaا dalamا membantuا siswaا memahamiا materiا secaraا

lebihا mendalam,ا meningkatkanا kemampuanا pemecahanا masalah,ا sertaا

membentukاsikapاadaptifاdalamاmenghadapiاperubahan.2اNamunاdemikian,ا

kemampuanا berpikirا kreatifا siswaا diا Indonesiaا masihا tergolongا rendah.ا

Berdasarkanا hasilا PISAا tahunا ا,2022 kemampuanا berpikirا kreatifا siswaا

Indonesiaا masihا beradaا diا bawahا rata-rataا internasional.ا Dataا OECDا

menunjukkanاbahwaاhanyaاsekitarا%4اsiswaاIndonesiaاmampuاmencapaiا

skorا tinggiا dalamا tesا berpikirا kreatif,ا danا sekitarا ا27% siswaا hanyaا

mencapaiا skorاdasarاatauاdiاbawahnya.3اTemuanا iniاmenunjukkanاbahwaا

pesertaا didikا masihا kekuranganا keterampilanا abadا ke-21,ا khususnyaا

kreativitas,ا sebagaimanaاditekankanاdalamاkerangkaاPartnership for 21st 

                                                
اLiterasiاDanا,KolaboratifاKeterampilanا,Kreatifا,KritisاBerpikirاProfilاAnalisis“ا,.dkkاNurwidodoا1

Lingkunganا Siswaا Kelasا ا8 SMPا Muhammadiyahا Sebagaiا Impakا Pembelajaranا Modern,”ا

Bioscientist : Jurnal Ilmiah Biologiا ا,9 no.ا ا2 ا:(2021) ا,19–605

https://doi.org/10.33394/bioscientist.v9i2.4642. 
ا”,IPAاPembelajaranاDalamاDidikاPesertaاKreatifاBerpikirاKemampuanاProfil“ا,.dkkاIrmanاIrmanا2

Jurnal Pendidikan MIPAا,15اno.67–60ا:(2025)ا1ا. 
3 OECD, PISA 2022 Result The State of Learning and Equity in Education, OECD, Paris, vol I,ا

PISAا(OECD,2023) 
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Century Skills.اKondisiاiniاmengisyaratkanاperlunyaاperubahanاmodelاdanا

mediaاpembelajaranاyangاlebihاinovatifاdanاberpusatاpadaاsiswaاagarاdapatا

mendorongاpartisipasiاaktifاdanاpengembanganاide-ideاbaru.ا 

Rendahnyaاcapaianاtersebutاjugaاmencerminkanاbahwaاpembelajaranا

diا Indonesiaا belumا sepenuhnyaا sejalanا denganا tuntutanا perkembanganا

zaman.ا Dalamا praktiknya,ا prosesا belajarا mengajarا masihا didominasiا

pendekatanا yangاberpusatاpadaاguruاdanاmenekankanاhafalan.اPenelitianا

Madyanا dkk.ا menunjukkanا bahwaا mutuا pembelajaranا yangا rendahا

dipengaruhiاolehاinteraksiاguruاsiswaاyangاkurangاefektifاsertaاpenggunaanا

metodeا konvensional,ا sehinggaا potensiا berpikirا kreatifا siswaا tidakا

berkembangا secaraا optimal.4ا Olehا karenaا itu,ا dibutuhkanا strategiا

pembelajaranاyangاmampuاmemfasilitasiاaktivitasاeksploratif,اkolaboratif,ا

danاpemecahanاmasalahاsecaraاkreatif. 

TantanganاpendidikanاIndonesiaاtidakاhanyaاterkaitاrendahnyaاhasilا

belajar,ا tetapiا jugaاkurangاresponsifnyaاpembelajaranاterhadapاperubahanا

global.اMetodeاsatuاarahاmembatasiاkemandirianاberpikirاdanاkreativitasا

siswa,ا padahalا dinamikaا abadا ke-21ا menuntutا keterampilanا kreatif,ا

kolaboratif,ا sertaا adaptifا agarا pesertaا didikا dapatاmenghadapiا perubahanا

yangا cepat.ا Sistemا pendidikanا harusا mampuا menyiapkanا siswaا denganا

keterampilanا tersebut.ا Namun,ا implementasiا pembelajaranا yangا relevanا

masihا menghadapiا kendala,ا sepertiا minimnyaا pemanfaatanا teknologi,ا

interaksiاkelasا yangاkurangاaktif,ا sertaاperkembanganاkemampuanاsosialا

                                                
اPenerapanاDalamاIslamاAgamaاPendidikanاGuruاUntukاKreativitasاManajemen“ا,.dkkاMadyanا4

Paikemا(Pembelajaran,اAktif,اInovatif,اKreatifاDanاMenyenangkan)اDiاKelasاIxاSekolahاMenengahا

PertamaاNegeriا3اKecاBatangاAsamاKabاTanjungاJabungاBarat,”اE-Bisnis : Jurnal Ilmiah Ekonomi 

Dan Bisnisا,17اno.ا,65–59ا:(2024)ا2اhttps://doi.org/10.51903/e-bisnis.v17i2.1989. 
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yangا belumا optimal.5ا Kondisiا iniا menegaskanا perlunyaا adaptasiا

berkelanjutanاmelaluiاperbaikanاkurikulum,اintegrasiاteknologi,اdanاinovasiا

desainا pembelajaranا yangا interaktifا agarا prosesا belajarا menjadiا lebihا

bermaknaاdanاsesuaiاkebutuhanاeraاmodern.6 

Dalamاmenghadapiا tantanganاpembelajaranا abadاke-21,ا diperlukanا

modelاpembelajaranاyangاtidakاhanyaاmengaktifkanاperanاsiswa,اtetapiاjugaا

mendorongا kemampuanا berpikirا kreatifا danا kerjaا samaا dalamا suasanaا

belajarا yangاmenyenangkan.اSalahا satuا pendekatanا yangا relevanاdenganا

karakteristikا tersebutا adalahا game-based learningا (GBL),ا yaituا metodeا

pembelajaranا yangا mengintegrasikanا elemenا permainanا sepertiا aturan,ا

tantangan,ا umpanا balik,ا danا interaksiا untukا membangunا pemahamanا

konsepاdanاketerampilanاsecaraاlebihاbermakna.7 

GBLاberangkatاdariاgagasanاbahwaاaktivitasاbermainاbukanاsekadarا

hiburan,ا tetapiا prosesا alamiا yangاmampuاmenumbuhkanا rasaا inginا tahu,ا

kemampuanاmengambilا keputusan,ا sertaا keterampilanا berpikirا kritisا danا

kreatif.8اPrenskyا اdigitalاgenerasiاbahwaاmenegaskanا(2001) belajarا lebihا

efektifاmelaluiاaktivitasاinteraktifاsepertiاpermainan.اUnsurاtantanganاdanا

umpanا balikا dalamا gameا terbuktiا dapatا meningkatkanا motivasiا danا

                                                
ا5 Muhammadا Abdurrasyidا Fahrurozi,ا “Pemanfaatanا Teknologiا Digitalا Informasiا Dalamا
Pengembanganا Pendidikanا Madrasahا Danا Pesantren”ا ا,3 no.ا Decemberا ا:(2024) ا,16–0

https://doi.org/0.35905/edium.v. 
ا6 Nadjwaا Salshabillaا Humayraا dkk.,ا “Integrasiا Teoriا Pembelajaranا Bahasaا Untukا Penguatanا

Pembelajaranا Abadا Ke-21ا Dalamا Konteksا Pendidikanا Bahasaا Indonesia,”ا Jurnal Penelitian 

Inovatifا,5اno.ا,88–577ا:(2025)ا1اhttps://doi.org/10.54082/jupin.549. 
اMateriاDalamاLearningاBasedاGameاMetodeاPenerapan“ا,SafitriاSaniاdanاWulandariاAyuاSekarا7

SejarahاBandungاLautanاApiاDiاKelasاXIاIPSاSMAاNegeriا4اPagarاAlam,”اJIPSOS: Jurnal Inovasi 

Pendidikan Dan Ilmu Sosialا ا,2 no.ا ا1 ا:(2024) ا,41–334

https://ejournal.uniramalang.ac.id/index.php/jipsos/article/download/3507/2794/26927. 
ا,OSF Preprintsا”,SiswaاBelajarاEfektivitasاMeningkatkanاLearningاBasedاGame“ا,OktaviaاRirinا8

 .7–1ا,2022
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pemahamanا konsepا siswa.ا Seiringا perkembanganا teknologiا danا

pemanfaatanا mediaا permainan,ا GBLا kiniا jugaا diakuiا berperanا pentingا

dalamاmenumbuhkanاkreativitasاkarenaاmendorongاsiswaاmengeksplorasiا

strategiا baru,ا menghasilkanا ideا alternatif,ا danا menyelesaikanا masalahا

secaraاorisinal.9 

Sejumlahا penelitianا memperkuatا efektivitasا GBL.ا Penelitianا Upitا

Hofifahا danا Mislanا ا(2025) menunjukkanا peningkatanا signifikanا

keterampilanا berpikirا kreatifا padaا siswaا SDا setelahا penerapanا GBL,ا

denganا ketuntasanا belajarا meningkatا dariا اmenjadiا20% ا10.90% Temuanا

serupaاdipaparkanاChenا(2023)اyangاmenemukanاbahwaاGBL,اbaikاmelaluiا

pembelajaranاtatapاmukaاmaupunاdaringاdapatاmeningkatkanاskorاberpikirا

kreatifا mahasiswaا danا siswaا sekolahا dasarا secaraا signifikan.ا Melaluiا

tantanganاpermainan,اsiswaاterdorongاuntukاmengujiا ide,اmencariاstrategiا

baru,ا danا menemukanا solusiا inovatif.11ا Melaluiا aktivitasا bermainا yangا

menantang,ا siswaا terdorongاuntukاmencariا strategiاbaru,اmengujiا ide-ideا

yangا berbeda,ا danا menemukanا solusiا inovatifا dalamا menyelesaikanا

permasalahan. 

Selainاmeningkatkanاkreativitas,اGBLاjugaاmemberikanاpengalamanا

belajarاyangاmenyenangkan,اinteraktif,اdanاmampuاmengurangiاhambatanا

berpikir.اMenurutاAnnieاdanاAmandaا اmemberiاpermainanاbahwaا,(2015)

                                                
ا9 Marcا Prensky,ا “Theا Gamesا Generations:ا Howا Learnersا Haveا Changed,”ا Computers in 

Entertainmentا,1اno.ا,26–1ا:(2001)ا1اhttp://portal.acm.org/citation.cfm?doid=950566.950596. 
ا10 Upitا Hofifahا danاMislanاMislan,ا “PenerapanاModelا Gameا Basedا Learningا (GBL)ا Berbasisا

Wordwallا Untukا Meningkatkanا Keterampilanا Berpikirا Kreatifا Siswaا Kelasا IIIا Sekolahا Dasarا

Negeriا 116/Xا Lamburا II,”ا Ikhlas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Islamا ا,2 no.ا ا2 ا:(2025) ا,56–41

https://doi.org/10.61132/ikhlas.v2i2.720. 
اCreativeاforاLearningاBasedاGameاImplementingاinاInteractionاUniversity-School“ا,ChenاXufengا11

ThinkingاDevelopment,”اEducation and Information Technologiesا,28اno.ا ا2 (Februaryا ا,1 ا:(2023

 .https://doi.org/10.1007/s10639-022-11208-zا,48–1833
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ruangاbagiاpesertaاdidikاuntukاberpikirا lebihاbebasاdanاfleksibelاsehinggaا

membantuا siswaا yangا cenderungاpasifاmenjadiا lebihا beraniا berpendapatا

danا mencobaا halا baru.ا Gameا edukatifا yangا memuatا permasalahanا danا

tantanganا mendorongا siswaا berpikirا kritis,ا mengambilا keputusan,ا danا

mencariا solusiا kreatif.12ا Denganا demikian,ا GBLا berpotensiا besarا

mengembangkanاkreativitasاdalamاsuasanaاbelajarاyangاpositif.13 

Adapunا langkah-langkahا penerapanا modelا game-based learning 

meliputiا pemilihanا permainanا yangا sesuaiا denganا topikا pembelajaran,ا

penyampaianا konsepا materiا yangا akanا dipelajari,ا penjelasanا mengenaiا

aturanاpermainan,اpelaksanaanاkegiatanاbermain,اkemudianاdiakhiriاdenganا

kegiatanاmerangkumاhasilاpembelajaranاsertaاmelakukanاrefleksiاterhadapا

pengalamanا bermain.14ا Manfaatا pembelajaranا game-based learning 

memberikanا pengalamanا belajarا yangا menyenangkanا danا interaktifا

sehinggaاmampuاmeningkatkanاmotivasiاsertaاketerlibatanاsiswa.اMelaluiا

tantanganاdanا interaksiا dalamاpermainan,ا siswaا terdorongاuntukاberpikirا

kritis,اkreatif,اdanاbekerjaاsama.اSelainاmengasahاaspekاkognitif,اGBLاjugaا

menumbuhkanا aspekا afektifا danا psikomotor,ا sehinggaا menciptakanا

suasanaا belajarا yangا inovatifا danا mendukungا pengembanganا kreativitasا

pesertaاdidik.15 

                                                
اAnnieا12 Phoا danAmandaا Dinscore,ا “Gameا Basedا Learning.ا Tipsا andا Trends,”ا Association of 

College and Research Libraries,2015ا. 
اAjengا13 FaniاYustinaا danاYahfizhamاYahfizham,ا “Gameا Basedا Learningا Matematikaا Denganا

MetodeاSquidاGameاDanاAmongاUs,”اJurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematikaا,7اno.ا1ا

 .https://doi.org/10.31004/cendekia.v7i1.1946ا,30–615ا:(2023)
اLearningاBasedاGameاDigitalاSebagaiا!KahootاAplikasiاPenggunaan“ا,SamuderaاSaharaاAdjieا14

PadaاMataا Pelajaranا SejarahاKebudayaanا Islamا (SKI)اDiاMadrasahاAliyahا PembangunanاUINا

Jakarta,”اPenggunaan Aplikasi Kahoot! Sebagai Digital.,55ا,2020ا. 
ا15 Ikaا Prihantini,ا Fruriا Stevani,ا danاArticleاHistory,ا “PengaruhاGame-Basedا Learningا Berbantuا

MediaاMonopoliاTerhadapاPrestasiاBelajarاEkonomiاBisnis,”اJurnal Perspektif Pendidikan Dan 

Keguruanا,16اno.65–57ا:(2025)ا1ا. 



6 

 

 

 

HasilاobservasiاdanاwawancaraاawalاdenganاguruاIPSاdiاMTsاBahrulا

Ulumا Tajinanا menunjukkanا bahwaا guruا telahا memahamiا konsepا

pembelajaranاabadاke-21,اtermasukاpenerapanاHigher Order Thinking Skillsا

(HOTS).ا Namun,ا dalamا praktiknya,ا penerapanا pembelajaranا berbasisا

HOTSا masihا belumا berjalanا secaraا maksimal.ا Guruا telahا berusahaا

menumbuhkanا kebiasaanا berpikirا tingkatا tinggiا padaا siswa,ا tetapiا

pelaksanaannyaا belumا konsisten,ا sehinggaا pesertaا didikا masihا kurangا

terbiasaاdalamاmenghadapiا soal-soalاyangاmenuntutاkemampuanاberpikirا

kreatif.ا Siswaا cenderungا pasifا danا kurangا berinisiatifا dalamا mencariا

informasiا atauا mengemukakanا ideا baruا terkaitا materiا yangا dipelajari.ا

Jawabanا siswaا terhadapا soalا seringا kaliا singkat,ا kurangاmendalam,ا danا

belumاmencerminkanاkemampuanاberpikirاkreatifاdalamاmenalarاmaupunا

mengembangkanا gagasan.ا Halا iniا menandakanا perlunyaا modelا

pembelajaranا yangا lebihا menarik,ا interaktif,ا danا mampuا merangsangا

kreativitasاberpikirاsiswaاdalamاmemahamiاkonsepاIPS.اSelainاitu,اpenelitiا

jugaاmelakukanاwawancaraاdenganاbeberapaاwaliاkelas,اbahwaاsalahاsatuا

masalahاyangاseringاmunculاdalamاpembelajaranاIPSاadalahاbanyakاsiswaا

yangا tampakا kurangا bersemangatا danا mudahا mengantukا selamaا prosesا

belajarاberlangsung. 

Salahا satuا alternatifا yangا dapatا diterapkanا adalahا integrasiا GBLا

melaluiاmediaاpermainanاedukatifاnon-gadget,اyaituاSusurاCerdas.اMediaا

iniا mengadaptasiا konsepا Treasure Hunt,ا diا manaا siswaا menelusuriا

serangkaianا petunjukا (clue)ا untukا menemukanا “hartaا karun”ا berupaا

jawabanاatauاkonsepاpembelajaran.اAktivitasاyangاdilakukanاdiا luarاkelasا
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iniاmenumbuhkanاkolaborasi,اdiskusi,اdanاpertukaranا ide,اsehinggaاsiswaا

tidakا hanyaا terlibatا secaraا fisikا tetapiا jugaا berpikirا aktifا dalamا

menyelesaikanاtantangan.اSusurاCerdasاmenciptakanاsuasanaاbelajarاyangا

kontekstual,اmenyenangkan,اdanاmerangsangاkreativitasاsiswa.ا 

SejumlahاpenelitianاterkaitاTreasure Huntاjugaاmendukungاefektivitasا

mediaا ini.ا Penelitianا Iskaا danا Ivayuniا ا(2023) menunjukkanا peningkatanا

ketuntasanاbelajarاsiswaاdariا%22اmenjadiا%78اmelaluiاmetodeاTreasure 

Hunt.16اSementaraاitu,اPutriاdanاBudiamanا(2024)اmenemukanاpeningkatanا

signifikanاpadaاkeaktifanاsiswa,اtermasukاkemampuanاbertanya,اmenjawab,ا

danا bekerjaا sama.ا Temuanا tersebutا menunjukkanا bahwaا Treasure Huntا

mampuاmeningkatkanاmotivasi,اketerlibatan,اdanاkeberanianاsiswaاdalamا

belajar.17ا 

Berdasarkanا visualisasiا dataا melaluiا VOSviewerا bahwaا konsepا

creative thinkingاmasihاjarangاmunculاdalamاketerkaitanاlangsungاdenganا

topikا game-based learning.ا Sebagianا besarا penelitianا tentangا GBLا

berfokusا padaا aspekاmotivasi,ا keterlibatan,ا kolaborasi,ا danا hasilا belajar,ا

sedangkanا hubunganا GBLا denganا kemampuanا berpikirا kreatifا masihا

terbatas.ا Halا iniا menunjukkanا adanyaا celahا penelitianا yangا dapatا

dikembangkan.ا Dalamا konteksا ini,ا mediaا Susurا Cerdasا yangا bersifatا

                                                
ا16 Iskaا Anggiا Rahmawatiا danا Ivayuniا Listiani,ا “Penerapanا Metodeا Treasureا Huntا Untukا

MeningkatkanاKemampuanاMenyelesaikanاSoalاCeritaاPadaاSiswaاKelasا IvاSdnا1اBancangan,”ا

Jurnal Kajian, Penelitian Dan Pengembangan Kependidikanا ا,14 no.ا ا3 ا:(2023) ا,52–243

http://journal.ummat.ac.id/index.php/paedagoria. 
اPembelajaranاMediaاSebagaiاHuntاTreasureاPenerapan“ا,Budiamanا,WulandariاPutriاSaipiatuddinا17

IPSاDalamاMeningkatkanاKeaktifanاSiswaاDiاSMPNا57اJakartaاApplicationاofاtheاTreasureاHuntا

asا aا Socialا Studiesا LearningاMediaا inا Increasingا StudentاActivity,”ا JICN: Jurnal Intelek Dan 

Cendikiawan Nusantaraا,1اno.ا,57–3853ا:(2024)ا3اhttps://jicnusantara.com/index.php/jicn. 
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kolaboratifاmenjadiاbentukاpenerapanاGBLاyangاrelevanاdenganاkebutuhanا

pengembanganاketerampilanاabadاke-21. 

Berdasarkanاberbagaiاpenelitianاsebelumnya,اpenerapanاmodelاGBLا

terbuktiاmampuاmeningkatkanاmotivasi,اkeaktifan,اkolaborasi,اsertaاminatا

belajarا siswa.ا Penelitianا yangا dilakukanا olehا PujiاAsmaulا Chusnaا dkk.ا

mengembangkanا mediaا Treasure Huntا padaا mataا pelajaranا matematika,ا

danا hasilnyaا terbuktiاefektifاdalamاmeningkatkanاpemahamanا sertaاhasilا

belajarا siswa.18ا Selanjutnya,ا penelitianا Lailatulا Alifahا danا Surantoا

menemukanاbahwaاmetodeاTreasure Huntاmampuاmendorongاketerampilanا

kolaborasi.19 

Meskipunاdemikian,ا fokusاpenelitianا terdahuluاmasihا terbatasاpadaا

aspekاmotivasiاdanاpartisipasi,اbelumاbanyakاyangاmenyorotiاkemampuanا

berpikirا kreatifا sebagaiا outcomeا utama.ا Padahal,ا kreativitasا merupakanا

keterampilanاpentingاabadاke-21اyangاdiperlukanاsiswaاuntukاmenghadapiا

tantanganا duniaا modern.ا Olehا karenaا itu,ا penelitianا iniا menawarkanا

kebaruanا berupaا penerapanا modelا game-based learningا berbasisا mediaا

SusurاCerdasاdalamاpembelajaranاIPSاuntukاmengujiاpengaruhnyaاterhadapا

kemampuanا berpikirا kreatifا siswaا yangا selamaا iniا belumا banyakا dikajiا

dalamاpenelitianاsebelumnya. 

                                                
اMediaاPengembangan“ا,ErmalistianiاErmalistianiاdanا,KhasanahاKhasanahا,ChusnaاAsmaulاPujiا18

TreasureاHuntاPadaاPembelajaranاMatematikaاMadrasahاIbtidaiyahاMiftahulاHudaاNglegokاBlitar,”ا

ZAHRA: Research and Tought Elementary School of Islam Journalا ا,3 no.ا ا1 ا:(2022) ا,91–79

https://doi.org/10.37812/zahra.v3i1.411. 
ا19 Lailatulا Alifahا danا Surantoا Suranto,ا “Peningkatanا Keterampilanا Kolaborasiا Pesertaا Didikا

Melaluiا Metodeا Treasureا Huntا Padaا Mataا Pelajaranا Ilmuا PengetahuanاAlamا Danا Sosial,”ا Al 

Madrasah Jurnal Pendidikan Madrasah Ibtidaiyaا ا,8 no.ا ا3 ا:(2024) ا,1265

https://doi.org/10.35931/am.v8i3.3553. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkanا latarا belakangا danا identifikasiا masalahا yangا telahا

diuraikan,اmakaاrumusanاmasalahاdalamاpenelitianاiniاadalah: 

1. Bagaimanaاrancanganاeksperimenاmodelاgame-based learningاberbasisا

mediaا susurا cerdasا terhadapا kemampuanا berpikirا kreatifا siswaاMTsا

BahrulاUlumاTajinan? 

2. Apakahاterdapatاpengaruhاmodelاgame-based learning berbasis mediaا

susurاcerdasا terhadapاkemampuanاberpikirاkreatifا siswaاMTsاBahrulا

UlumاTajinan? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Untukاmenganalisisاrancanganاeksperimenاmodelاgame-based learning 

berbasisاmediaاsusurاcerdasاterhadapاpeningkatanاkemampuanاberpikirا

kreatifاsiswaاMTsاBahrulاUlumاTajinan. 

2. Untukاmenganalisisاpengaruhاpenerapanاmodelاgame-based learning 

berbasisاmediaاsusurاcerdasاterhadapاpeningkatanاkemampuanاberpikirا

kreatifاsiswaاMTsاBahrulاUlumاTajinan.ا 

D. Manfaat Penelitian 

1. ManfaatاTeoritis 

Penelitianاiniاdiharapkanاdapatاberkontribusiاdalamاmemperkayaا

pemahamanاdanاpraktikاpembelajaranاdiاruangاkelasاmelaluiاpenerapanا

modelاgame-based learningاyangاterintegrasiاdenganاpendekatanاSusurا

Cerdas.ا Melaluiا studiا ini,ا diharapkanا kualitasا pembelajaranا dapatا

ditingkatkanاsecaraاadaptifا sesuaiاdenganاkarakteristikاdanاkebutuhanا

pesertaاdidik,اsekaligusاmendukungاpeningkatanاprofesionalismeاguru.ا
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Lebihا jauh,ا temuanاdariاpenelitianا iniاdiharapkanاmampuاmendorongا

guruا untukا terusا berinovasiا dalamا prosesا pembelajaran,ا tidakا hanyaا

terbatasا padaا pemanfaatanا game-based learning,ا tetapiا jugaا denganا

mengeksplorasiا berbagaiا pendekatanا pembelajaranا lainا yangا relevanا

danاkontekstual.ا 

2. ManfaatاPraktis 

a. PesertaاDidik 

GameاSusurاCerdasا iniا dapatاmemberikanا semangatا belajarا

yangا lebihا interaktifا danا inovatif.ا Gameا iniا jugaا dapatا melatihا

kemampuanاberpikirاkreatif.ا 

b. Pendidik 

Dapatا membantuا meningkatkanا kreativitasا siswaا saatا

menggunakanا metodeا pembelajaran,ا terutamaا pembelajaranا

berbasisاpermainan. 

c. Penelitiا 

Bagiا penelitiا lainnya,ا penelitianا iniا sebagaiا referensiا danا

tambahanاwawasanاpengetahuanاyangاinginاmengkajiاlebihاdalam.ا 

E. Orisinalitas Penelitian 

Penulisanاorisinalitasاpenelitianاbertujuanاuntukاmengetahuiاkesamaanا

danاperbedaanاfokusاpenelitianاdibandaingkanاdenganاpenelitianاsebelumnyaا

atauا penelitianا terdahuluا agarا tidakا mengulangا topikا yangا telahا dibahas.ا

Orisinalitasا iniا jugaاpentingاuntukاmenjagaاkeaslianاpenelitianاsebelumnyaا

sertaاmemberikanاacuanاyangاbergunaاbagiاpenelitiاdiاmasaاdepan. 
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1. Diana,اHusnud.اGame-Based Learning BerbantuanاMediaاBoard Game 

Klasterا Untukا Meningkatkanا Kemampuanا Literasiا Siswa,ا Jurnalا

DidaktikaاPendidikanاDasar,2022ا. 

Penelitianا iniا menerapkanا game-based learningا berbantuanا

mediaاBoard Game Klasterا untukاmeningkatkanا kemampuanا literasiا

sainsاsiswaاSMP.اFokusاutamanyaاadalahاpengembanganاmediaاpapanا

permainanا bertemaا klasifikasiا hewanا avertebrata.ا Hasilnyaا

menunjukkanا bahwaا integrasiا GBLا denganا mediaا konkretا dapatا

meningkatkanاliterasiاdanاaktivitasاbelajarاsiswa.20 

2. Purwanti,ا Yuniا Kartika.,ا Putra,ا Virdinartiا Lisa.ا The Efectiveness of 

Game-Based Learning Method with Perfect Number of Media on 

Creative Thinking Ability of Elementary School Students, Jurnalا

PendidikanاDasarاNusantara,2022ا. 

Melaluiاeksperimenاkuantitatif,اpenelitianاiniاmengujiاefektivitasا

GBLا berbasisا mediaا Perfect Numberا terhadapا kemampuanا berpikirا

kreatifاsiswaاSD.اHasilnyaاmenunjukkanاpeningkatanاsignifikanاpadaا

aspekاkelancaran,اkeluwesan,اdanاorisinalitasا ide,اsertaاmeningkatnyaا

motivasiاbelajarاsiswa.21 

3. Wulandari,اPutri.,اBudiaman.,ا&اSaipiatuddin.اPenerapanاTreasureاHuntا

SebagaiاMediaاPembelajaranاIPSاdalamاMeningkatkanاKeaktifanاSiswaا

                                                
ا20 Husnudا Diana,ا “Gameا Basedا Learningا Berbantuanا Mediaا Boardا Gameا Klasterا Untukا

MeningkatkanاKemampuanاLiterasiاSiswa,”اJurnal Didaktika Pendidikan Dasarا,6اno.ا:(2022)ا2ا

 .https://doi.org/10.26811/didaktika.v6i2.622ا,76–661
ا,PutraاVirdinartiاLisaاdanاPurwantiاYuniاKartikaا21 “TheاEffectivenessا ofاGameاBasedاLearningا

MethodاWithاPerfectاNumberاMediaاonاCreativeاThinkingاAbilityاofاElementaryاSchoolاStudents,”ا

Jurnal Pendidikan Dasar Nusantaraا ا,8 no.ا ا1 ا:(2022) ا,45–38

https://doi.org/10.29407/jpdn.v8i1.17094. 
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diاSMPNا57اJakarta,اJICN:اJurnalاIntelekاdanاCendikiawanاNusantara,ا

2024. 

PenelitianاiniاmeninjauاpenerapanاTreasure Huntاsebagaiاmediaا

pembelajaranا IPSا untukا meningkatkanا keaktifanا siswaا SMP.ا Hasilا

penelitianا menunjukkanا peningkatanا keberanianا siswaا dalamا

mengemukakanا pendapat,ا diskusi,ا danا penyelesaianا tantanganا

sehinggaاpembelajaranاmenjadiاlebihاinteraktif.22 

4. Hofifah,ا Upit.,ا Mislan,ا Mislan.ا Penerapanا Modelا Game-Based 

Learning (GBL) BerbasisاWordwall untukاMeningkatkanاKetrampilanا

BerpikirاKreatifاSiswaاKelasاIIIاSekolahاDasarاNegeri116ا/XاLamburا

II.اIkhlas:اJurnalاIlmiahاPendidikanاIslam,2025ا. 

Penelitianا iniا menerapkanا GBLا berbasisا Wordwallا padaا siswaا

kelasاIIIاSD.اMediaاdigitalاsepertiاkuisاinteraktifاterbuktiاmeningkatkanا

kemampuanاberpikirاkreatif,اkhususnyaاdalamاmenghasilkanاideاbaruا

danاberpikirا fleksibel.اPenerapanاGBLا jugaاmeningkatkanاpartisipasiا

aktifاdanاkepercayaanاdiriاsiswa.23 

5. Oktavia,ا Putri.ا Pengaruhا Modelا Pembelajaranا Cooperativeا Learningا

TypeاTreasureاHuntاterhadapاMinatاBacaاSiswaاKelasاVاdalamاMapelا

IPASاdiاSDNا65اLebongاSelatan,اSkripsi,اIAINاCurup,2025ا. 

Penelitianا iniا menekankanا modelا pembelajaranا Cooperative 

Learningا tipeا Treasure Huntا untukا meningkatkanا minatا bacaا siswa.ا

                                                
اDalamاIPSاPembelajaranاMediaاSebagaiاHuntاTreasureاPenerapan“ا,Budiamanا,WulandariاPutriا22

MeningkatkanاKeaktifanاSiswaاDiاSMPNا57اJakartaاApplicationاofاtheاTreasureاHuntاasاaاSocialا

StudiesاLearningاMediaاinاIncreasingاStudentاActivity.” 
ا23 Upitا Hofifahا danاMislanاMislan,ا “PenerapanاModelا Gameا Basedا Learningا (GBL)ا Berbasisا

Wordwallا Untukا Meningkatkanا Keterampilanا Berpikirا Kreatifا Siswaا Kelasا IIIا Sekolahا Dasarا

Negeri116ا/XاLamburاII.” 
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Hasilnyaاmenunjukkanا bahwaا aktivitasا berbasisا permainanاdanا kerjaا

samaا kelompokا membuatا siswaا lebihا termotivasiا membacaا danا

berpartisipasiاaktifاdalamاpembelajaran.24ا 

Tabel 1. 1 Orisinalitas Penelitian 

No Namaاpenelitiا

danاjudulا

penelitian 

Persamaan Perbedaan Orisinalitasا

penelitian 

1 Husnudا

Diana,اGame-

Basedا

Learning 

Berbantuanا

MediaاBoard 

Game Klasterا

Untukا

Meningkatkanا

Kemampuanا

LiterasiاSiswa 

Keduanyaا

menerapkanا

pendekatanاGBLا

sebagaiاstrategiا

untukا

mengembangkanا

kemampuanا

kognitifاsiswaا

melaluiا

pemanfaatanا

mediaاedukatif 

Fokusا

penelitianا

padaا

kemampuanا

literasiاsainsا

siswaاSMPا

denganاmediaا

boardاgameا

klasifikasiا

hewanا

avertebrata,ا

bukanاpadaا

kemampuanا

berpikirا

kreatif 

Penelitianاiniا

berbedaاkarenaا

mengembangkanا

mediaا“Susurا

Cerdas”اberbasisا

GBLاdalamا

konteksا

pembelajaranا

IPSاdiاMTs,ا

denganاfokusا

padaا

peningkatanا

kemampuanا

berpikirاkreatifا

siswa 

2 KartikaاYuniا

Purwanti,ا

Lisaا

Virdinartiا

Putra,اThe 

Effectiveness 

of Game-

Based 

Learning 

Method with 

Perfect 

Number 

Media on 

Sama-samaا

menelitiاgame-

based learning 

danا

hubungannyaا

denganاberpikirا

kreatifاsiswa 

 

Penelitianاiniا

berfokusاpadaا

pembelajaranا

matematikaا

denganاmediaا

angkaا

sempurnaا

(Perfect 

Number)ا

padaاsiswaا

SD 

 

 

Penelitianاiniا

memilikiا

kebaruanاkarenaا

mengadaptasiا

konsepاGBLا

denganاtemaا

eksplorasiا

permainanا

“SusurاCerdas”ا

dalamا

pembelajaranا

IPS,اbukanا

matematika 

                                                
ا24 Putriا Oktavia,ا “Pengaruhا Modelا Pembelajaranا Cooperativeا Learningا Typeا Treasureا Huntا

TerhadapاMinatاBacaاSiswaاKelasاVاDalamاMataاPelajaranا IPASاDiاSDNا65اLebongاSelatan”ا

(2025). 
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Creative 

Thinking 

Ability of 

Elementary 

School 

Students 

3 Putriا

Wulandari,ا

Budiaman,ا

Saipiatuddin,ا

Penerapanا

Treasure Hunt 

Sebagaiا

Mediaا

Pembelajaranا

IPSاdalamا

Meningkatkanا

Keaktifanا

Siswaاdiا

SMPNا57ا

Jakarta 

Penelitianاiniا

sama-samaا

mengkajiاmediaا

treasure hunt 

padaا

pembelajaranا

IPS 

Fokusا

penelitianاiniا

padaا

meningkatkanا

keaktifanا

siswa 

Penelitianاiniا

mengembangkanا

versiاinovatifا

dariاTreasureا

Hunt,اyakniا

“SusurاCerdas”,ا

yangاtidakاhanyaا

meningkatkanا

keaktifanاtetapiا

jugaاmelatihا

berpikirاkreatifا

danاpemecahanا

masalah 

 

4 UpitاHofifahا

اMislanا&

Mislan 

Penerapanا

ModelاGame-

Basedا

Learningا

Berbasisا

Wordwallا

untukا

Meningkatkanا

Keterampilanا

Berpikirا

KreatifاSiswaا

KelasاIIIاSDNا

116/Xا

LamburاII 

Sama-samaا

menelitiاGBLا

untukا

meningkatkanا

berpikirاkreatifا

siswa 

  

Penelitianاiniا

berfokusاpadaا

pembelajaranا

IPASاdenganا

mediaاdigitalا

Wordwallاdiا

jenjangا

sekolahاdasar 

 

Penelitianاiniا

berfokusاpadaا

pembelajaranا

IPSاtingkatا

madrasah,ا

denganاmediaا

SusurاCerdas 

 

5 PutriاOktavia,ا

Pengaruhا

Modelا

Pembelajaranا

Menjadikanا

treasure hunt 

sebagaiاbasisا

padaاgameا

Titikاfokusا

padaا

penelitianاiniا

untukا

Penelitianاiniا

menitikberatkanا

padaا

implementasiا
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Cooperative 

Learing Type 

Treasure Hunt 

Terhadapا

MinatاBacaا

SiswaاKelasا

VاdalamاMataا

Pelajaranا

IPASاdiاSDNا

اLebongا65

Selatan 

pembelajaranا

tertentu 

meningkatkanا

minatاbacaا

siswa 

modelاGBLا

yangاterintegrasiا

denganا

pendekatanا

SusurاCerdasا

gunaا

mengembangkanا

kemampuanا

berpikirاkreatifا

siswaاjenjangا

Madrasahا

Tsanawiyahا

(MTs)اmelaluiا

aktivitasا

permainanا

eksploratif 

F. Definisi Operasional 

1. ModelاGame-Based Learningا 

Game-based learning (GBL)ا adalahا metodeا belajarا yangا

menggabungkanاpelajaranاdenganاpermainanاagarاsiswaاlebihاaktifاdanا

terlibat.اProsesnyaاmeliputiاpemilihanاgameاsesuaiاtopik,اpenyampaianا

materiا singkat,ا penjelasanا aturanا main,ا permainanا kelompokا

menggunakanا mediaا Susurا Cerdas,ا perangkumanا hasilا belajar,ا danا

evaluasiا bersamaاantaraاguruاdanاsiswa.اMetodeاiniاmembuatاbelajarا

jadiاlebihاmenyenangkanاdanاbermakna. 

2. MediaاPembelajaranاSusurاCerdas 

SusurاCerdasاmerupakanاmediaاpembelajaranاberbasisاpermainanا

yangا terinspirasiاdariاmodelاTreasure Huntا atauاberburuاhartaاkarun.ا

Padaاpermainanاini,اguruاmenyiapkanاserangkaianاpetunjukا(clue)اyangا

harusا dicariا danا dipecahkanا olehا siswaا secaraا bertahapا hinggaا

menemukanا “hartaا karun”ا diا akhirا permainan.ا Hartaا karunا yangا
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dimaksudا bukanا berupaا bendaا nyata,ا melainkanا pengetahuan,ا

pemahamanاmateri,اatauاjawabanاtertentuاsesuaiاtujuanاpembelajaran.ا 

Pelaksanaan Susur Cerdas biasanya dilakukan di luar kelas 

sehingga menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, 

menyenangkan, dan menantang. Karena berbasis kolaborasi, permainan 

ini menuntut siswa untuk saling bekerja sama, berdiskusi, serta berbagi 

ide. Melalui proses tersebut, siswa terbiasa berpikir analitis, kritis, dan 

kreatif dalam menyelesaikan setiap tantangan yang diberikan. Dengan 

demikian, Susur Cerdas tidak hanya menjadi media belajar yang 

menarik, tetapi juga sarana untuk melatih keterampilan berpikir tingkat 

tinggi (HOTS) dan kemampuan sosial siswa.  

3. BerpikirاKreatif 

Kemampuanا berpikirا kreatifا dalamاmodelا game-based learningا

berbasisاmediaاSusurاCerdasاmerupakanاbentukاketerampilanاberpikirا

tingkatا tinggiا (HOTS)ا yangا menuntutا siswaا untukا menganalisisا

masalah,اmenilaiا berbagaiا alternatifا solusi,ا danاmenciptakanاgagasanا

baruا yangا relevanا denganا konteksا permainan.ا Soal-soalا HOTSا padaا

mediaاiniاdirancangاuntukاmendorongاsiswaاberpikirاterbuka,اmenalarا

secaraاlogis,اdanاmenerapkanاkonsepاIPSاdalamاsituasiاyangاmenantang.ا

Indikatorا berpikirا kreatifا meliputi:ا ا(1) menghasilkanا ideا danا strategiا

baruا untukا memecahkanا masalah,ا ا(2) menyesuaikanا strategiا sesuaiا

perubahanا kondisiا permainan,ا ا(3) menciptakanا solusiا orisinalا danا

inovatif,ا ا(4) mengembangkanا ideا menjadiا solusiا logisا danا aplikatif,ا

sertaا(5)اmengaitkanاhasilاberpikirاdenganاkonsepاIPSاdanاkehidupanا
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nyata.اDenganاdemikian,اmelaluiاpermainanاSusur Cerdasاdanاsoal-soalا

berbasisاHOTS,اsiswaاtidakاhanyaاdiujiاpadaاpemahamanاkonsep,اtetapiا

jugaاpadaاkemampuanاberpikirاkreatif,ا bernalarاkritis,اdanا berinovasiا

dalamاmenemukanاsolusiاyangاbermakna. 

G. Sistematis Penulisan 

Untukاmemudahkanاdalamاmemahamiاkeseluruhanاisiاpenelitianاini,ا

penulisاmenyusunاsistematikaاpenulisanاsebagaiاberikut:ا 

1. BabاIاPendahuluanا 

Babاiniاmemuatاdasarاpenyusunanاpenelitianاyangاmeliputiا latarا

belakangا yangا menjelaskanا urgensiا penerapanا modelا game-based 

learningاberbasisاmediaاSusurاCerdasاdalamاpembelajaranاIPS.اBabاiniا

jugaاberisiاidentifikasiاmasalah,اpembatasanاmasalah,اrumusanاmasalah,ا

tujuanاpenelitian,اsertaاmanfaatاpenelitianاbaikاsecaraاteoretisاmaupunا

praktis.ا Selainا itu,ا disertakanا definisiا operasionalا untukاmemperjelasا

maknaاistilahاpentingاsepertiاgame-based learning,اmediaاSusurاCerdas,ا

danاkemampuanاberpikirاkreatif 

2. BabاIIاTinjauanاPustaka 

Babا iniا membahasا teori-teoriا yangا relevanا sebagaiا dasarا

konseptualا penelitian.ا Diا dalamnyaا dijelaskanا konsepا modelا game-

based learning,اmediaاpembelajaran,اkemampuanاberpikirاkreatif,اsertaا

penelitianاterdahuluاyangاmemilikiاrelevansiاdenganاtopikا ini.اBagianا

iniا jugaا memuatا orisinalitasا penelitianا sertaا kerangkaا berpikirا yangا

menjadiاlandasanاdalamاmerumuskanاhipotesisاpenelitian.ا 

3. BabاIIIاMetodeاPenelitian 
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Babا iniا menjelaskanا rancanganا penelitianا yangا digunakan,ا

meliputiاpendekatanاdanاjenisاpenelitian,اpopulasiاdanاsampel,اvariabelا

penelitian,اinstrumenاpengumpulanاdata,اsertaاteknikاanalisisاdata.اBabا

iniا disusunا secaraا sistematisا agarا prosedurا penelitianا dapatا dipahamiا

danاdireplikasiاolehاpenelitiاlain. 

4. BabاIVاPaparanاDataاdanاHasilاPenelitianا 

5. BabاVاPembahasan 

6. BabاVIاPenutupا 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Teori Konstruktivisme 

a. PengertianاTeoriاKonstruktivisme 

Istilahا konstruktivistikا berasalا dariا kataا konstruktif.ا

Dalamا Kamusا Besarا Bahasaا Indonesiaا (KBBI),ا konstruktifا

diartikanا sebagaiا sesuatuا yangا bersifatا membangun,ا

memperbaiki,ا danاmembina.اDalamا bahasaا Inggris,ا istilahا iniا

berasalا dariا kataا constructiveا yangا berartiا membangunا atauا

menciptakanاsesuatu.اDariاsudutاpandangاpsikologi,اkonstruktifا

merujukا padaا prosesا berpikirا yangا mampuا menghasilkanا

gagasanا atauا kesimpulanا baru.ا Sementaraا itu,ا dalamا filsafatا

pendidikan,ا konstruktivismeا dipahamiا sebagaiا suatuا aliranا

pemikiranا yangا menekankanا upayaا membangunا danا

mengembangkanا tatananا kehidupanا yangا sesuaiا denganا

perkembanganا budayaا modern.ا Berdasarkanا berbagaiا

pengertianا tersebut,ا teoriا konstruktivistikا dapatا dipahamiا

sebagaiا teoriا yangا menekankanا prosesا pembentukanا danا

pengembanganاpengetahuanاmelaluiاaktivitasاberpikir,اsehinggaا

menghasilkanاpemahamanاatauاkesimpulanاyangاbaruاdanاlebihا

berkembang.25 

                                                
ا25 Ermisا Suryana,ا Marniا Prasyurا Aprina,ا danا Kasinyoا Harto,ا “Teoriا Konstruktivistikا Danا

ImplikasinyaاDalamاPembelajaran,”اJIIP - Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikanا,5اno.2070ا:(2022)ا7ا–

2280. 
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Konstruktivismeا merupakanا suatuا pandanganا filsafatا

pengetahuanا yangا menyatakanا bahwaا pengetahuanا dibangunا

olehا individuا melaluiا pengalamanا danا interaksinyaا denganا

lingkungan.ا Seseorangا memperolehا pengetahuanا denganا caraا

mengonstruksiا pemahamannyaا sendiriا berdasarkanا interaksiا

denganا objek,ا peristiwa,ا pengalaman,ا maupunا kondisiا diا

sekitarnya.ا Dalamا perspektifا ini,ا pengetahuanا tidakا dapatا

dipindahkanاsecaraاlangsungاdariاsatuاindividuاkepadaاindividuا

lain,اmelainkanاharusاdipahamiاdanاdimaknaiاsecaraاpribadiاolehا

setiapا individu.ا Denganا demikian,ا konstruktivismeا

menempatkanاpesertaا didikا sebagaiا subjekا aktifا dalamاprosesا

belajar.26 

Menurutا pandanganا konstruktivisme,ا pengetahuanا

bukanlahا sesuatuا yangا bersifatا tetapا atauا final,ا melainkanا

berkembangاsecaraاdinamisا seiringا bertambahnyaاpengalamanا

danا prosesا belajarا seseorang.ا Pengetahuanا dipandangا sebagaiا

hasilا konstruksiا kognitifا yangا dibentukا melaluiا pengalaman,ا

pengamatan,ا danا aktivitasا berpikirا individu.ا Olehا karenaا itu,ا

pemahamanاterhadapاsuatuاkenyataanاterbentukاmelaluiاprosesا

interpretasiا danا pengolahanا informasiا yangا dilakukanا secaraا

aktif.ا Dalamا prosesا tersebut,ا individuا membangunا kerangkaا

kognitifاyangاterusاberkembangاdanاmenyesuaikanاdiriاdenganا

perubahanا lingkungan.ا Denganا demikian,ا prosesا konstruksiا

                                                
 Jurnalا”,PembelajaranاDalamاImplikasinyaاDanاKonstruktivismeاTeori“ا,UsmanاdanاIswaraاDinaا26

Pendidikan Sosial Dan Humanioraا,1اno.9–1ا:(2025)ا02ا. 
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pengetahuanا berlangsungا secaraا berkelanjutanا danا menjadiا

dasarاutamaاdalamاpembelajaranاkonstruktivistik.27 

b. TeoriاKonstruktivismeاmenurutاPiagetاdanاVygotsky 

1) JeanاPiaget 

Jeanا Piagetا merupakanا salahا satuا tokohا utamaا

dalamا teoriا konstruktivismeا yangا menekankanا bahwaا

pengetahuanاdibangunاsecaraاaktifاolehاindividuاmelaluiا

interaksiا denganا lingkungan.ا Menurutا Piaget,ا

pengetahuanا yangا diperolehا pesertaا didikا merupakanا

hasilا konstruksiا dariا pengetahuanا awalا yangا telahا

dimilikiاdenganاpengalamanاbaruاyangاditerima.اDenganا

demikian,ا prosesا belajarا bukanا sekadarا menerimaا

informasi,اtetapiاmengolahاdanاmembangunاpemahamanا

secaraاmandiri.28 

Piagetاmenjelaskanاbahwaاperkembanganاkognitifا

pesertaاdidikا terjadiاmelaluiاempatاprosesاutama,ا yaituا

skema,ا asimilasi,ا akomodasi,ا danا equilibrasi.29ا Skemaا

merupakanا strukturا mentalا yangا digunakanا individuا

untukاmemahamiا pengalaman.اAsimilasiا adalahا prosesا

                                                
ا27 Andiا Asrafianiا Arafah,ا Sukriadi,ا danا Auliaulا Fitrahا Samsuddin,ا “Implikasiا Teoriا Belajarا

KonstruktivismeاPadaاPembelajaranاMatematika,”اJurnal Pendidikan MIPAا,13اno.358ا:(2023)ا2ا–

66. 
اKonstruktivismeاTeori“ا,BakarاAbuاYunusاMاdanا,AliاLailaاNurاSeptaا,AzzahraاTsuroyyaاNabiilaا28

Dalamا Duniaا Pembelajaran,”ا Jurnal Ilmiah Research Studentا ا,2 no.ا ا2 ا:(2025) ا,75–64

https://doi.org/10.36088/islamika.v1i2.208. 
ا29 Kusumasariا Kartikaا Himaا Damayanti,ا “Prosesا Pembelajaranا Danا Perkembanganا Kognisiا

Menurutا Perspektifا Jeanا Piaget,”ا Journal of Lifespan Developmentا ا,1 no.ا ا1 ا:(2023) ا,54–39

https://journal.ukmc.ac.id/index.php/jlsd/article/view/1026%0Ahttps://journal.ukmc.ac.id/index.ph

p/jlsd/article/download/1026/1032. 
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memasukkanاinformasiاbaruاkeاdalamاskemaاyangاtelahا

ada,ا sedangkanا akomodasiا merupakanا prosesا

penyesuaianاatauاpembentukanاskemaاbaruاagarا sesuaiا

denganا pengalamanا baru.ا Adapunا equilibrasiا adalahا

prosesا penyeimbanganا antaraا asimilasiا danا akomodasiا

untukاmencapaiاpemahamanاyangاlebihاstabil.30 

Dalamا teoriا Piaget,ا pembelajaranا berpusatا padaا

aktivitasا pesertaا didikا dalamاmenemukanا pengetahuanا

melaluiا pengalamanا langsung.ا Halا iniا menunjukkanا

bahwaا pesertaا didikا memilikiا peranا aktifا dalamا

membangunا makna,ا sehinggaا guruا berfungsiا sebagaiا

fasilitatorاyangاmemberikanاstimulusاuntukاmendukungا

perkembanganاkognitifاsiswa.31 

2) Vygotsky 

Vygotskyاmemandangاkonstruktivismeاdariا sudutا

pandangاsosial,اdiاmanaاperkembanganاkognitifاindividuا

sangatا dipengaruhiا olehا interaksiا sosialا danا budaya.ا

Menurutا Vygotsky,ا pengetahuanا dibangunا melaluiا

komunikasiاdanاkerjaاsamaاdenganاorangاlain,اbaikاguruا

maupunا temanا sebaya.ا Olehا karenaا itu,ا pembelajaranا

                                                
اTerhadapاCovid-19اPandemiاSelamaاDaringاPembelajaranاMetodeاAnalisis“ا,AmeliaاNurاIntanا30

PerkembanganاKognitifاAnakاBerdasarاTeoriاPerkembanganاKognitifاAnakاPiaget,”اAl-Ibanahا,7ا

no.ا,11–1ا:(2022)ا1اhttps://doi.org/10.54801/iba.v7i1.79. 
 Jurnal Ilmiahا”,PembelajaranاDalamاKonstruktivistikاTeoriاPendekatan“ا,.dkkاHاDاPutriاAprilliaا31

Penelitian Mahasiswa (JIPM)ا,4اno.41–424ا:(2026)ا3ا. 
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tidakاhanyaاterjadiاsecaraاindividual,اtetapiاjugaاmelaluiا

prosesاsosial.32 

Salahا satuا konsepا pentingا dalamا teoriا Vygotskyا

adalahاZone of Proximal Developmentا(ZPD),اyaituاjarakا

antaraا kemampuanا yangا dapatا dicapaiا pesertaا didikا

secaraاmandiriا denganاkemampuanا yangاdapatا dicapaiا

melaluiا bantuanا orangا lain.ا Untukا mendukungا prosesا

tersebut,اVygotskyاmemperkenalkanاkonsepاscaffolding,ا

yaituاbantuanاsementaraاyangاdiberikanاolehاguruاatauا

temanاsebayaاdalamاmenyelesaikanاtugasاtertentuاhinggaا

pesertaاdidikاmampuاmelakukannyaاsecaraاmandiri.33 

Dalamا konteksا pembelajaran,ا teoriا Vygotskyا

menekankanا pentingnyaا diskusi,ا kolaborasi,ا danا

interaksiا kelompokا sebagaiا saranaا membangunا

pengetahuan.ا Denganا demikian,ا pesertaا didikا dapatا

mengembangkanا kemampuanا berpikirا melaluiا

pengalamanاsosialاyangاbermakna.34 

c. Prinsip-prinsipاKonstruktivisme 

Prinsipاdasarاkonstruktivismeاmenempatkanاpesertaاdidikا

sebagaiا pihakا yangا aktifا membangunا pengetahuannyaا sendiriا

                                                
اYunusا32 Nurا Hidayat,ا “Peranا PendidikanاAgamaا Islamا Dalamا Pembentukanا KarakterاAdaptifا

Pesertaا Didikا Sekolahا DasarاMelaluiا Konstruktivismeا SosialاVygotsky,”ا Journal Of Education 

Research and Community Service (JERCS)33–226ا:(2025)ا01ا. 
اPandanganاDalamاDasarاSekolahاDiاTematikاPembelajaran“ا,FauziatiاEndangاdanاDewiاListianaا33

Teoriا KonstruktivismeاVygotsky,”ا Jurnal Papeda: Jurnal Publikasi Pendidikan Dasarا ا,3 no.ا ا2

 .https://doi.org/10.36232/jurnalpendidikandasar.v5i1.3104ا,74–163ا:(2021)
ا,4اJurnal Pendidikan Sosial Dan Humanioraا”,KontruktivismeاBelajarاTeori“ا,.dkkاNurjamilahا34

no.ا,82–6867ا:(2025)ا4اhttps://publisherqu.com/index.php/pediaqu. 
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berdasarkanا pengalaman,ا pemikiran,ا danا pemahamannya.35ا

Dalamا pandanganا ini,ا terdapatا tigaا prinsipا utama.ا Pertama,ا

pengetahuanا merupakanا hasilا konstruksiا manusia,ا sehinggaا

tidakا sekadarا mencerminkanا realitasا secaraا objektifا karenaا

dipengaruhiا olehا caraا individuا mengamatiا danا menafsirkanا

suatuاfenomena.اKedua,اpengetahuanاterbentukاmelaluiاinteraksiا

sosialاsehinggaاdipengaruhiاolehاlingkungan,اbudaya,اnilai,اdanا

berbagaiا faktorا sosialا lainnya.ا Ketiga,ا pengetahuanا bersifatا

tentatifا atauا tidakا mutlak,ا sehinggaا dapatا berubahا danا

berkembangاseiringاditemukannyaاpemahamanاsertaاbuktiاbaru.ا

Olehا karenaا itu,ا pemahamanا konsepا dapatا dikatakanا baikا

apabilaا pesertaا didikا mampuا menjelaskan,ا mengidentifikasi,ا

sertaا memberikanا contohا yangا sesuaiا denganا konsepا yangا

dipelajari.36 

d. TeoriاKonstruktivismeاdalamاPembelajaran 

Teoriاkonstruktivismeاdalamاpembelajaranاmenempatkanا

pesertaاdidikاsebagaiاsubjekاutamaاdalamاprosesاbelajar.اPesertaا

didikاdituntutاuntukاaktifاdalamاmenemukan,اmemahami,اsertaا

mengembangkanا pengetahuanا berdasarkanا pengalamanا yangا

dimiliki.ا Dalamا prosesا ini,ا pembelajaranا tidakا lagiا berpusatا

                                                
اImplementasinyaاDanاKonstruktivismeاPemikiran“ا,Mukhaiyarاdanا,AnandaاAzwarا,NeritaاSiskaا35

Dalamا Pembelajaran,”ا Jurnal Education and Developmentا ا,11 no.ا ا2 ا:(2023) ا,97–292

https://doi.org/10.37081/ed.v11i2.4634. 
ا,Mulyadiا36 “Teoriا BelajarاKonstruktivismeاDenganاModelا Pembelajaranا (Inquiry),”اAl Yasini : 

Jurnal Keislaman, Sosial, Hukum Dan Pendidikanا ا,7 no.ا ا2 ا:(2022) ا,87–174

https://doi.org/10.55102/alyasini.v7i2.4482. 
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padaاguru,اtetapiاberpusatاpadaاsiswaاsehinggaاmemungkinkanا

terjadinyaاpembelajaranاyangاlebihاbermakna.37 

Guruا dalamا pembelajaranا konstruktivismeا berperanا

sebagaiا fasilitatorا yangا membantuا pesertaا didikا dalamا

membangunا pemahamannyaا sendiri.ا Guruا memberikanا

stimulus,ا arahan,ا danا bimbinganا agarا siswaا mampuا

mengembangkanاpengetahuanاmelaluiاeksplorasi,اdiskusi,اsertaا

pemecahanاmasalah.اDenganاdemikian,ا pembelajaranاmenjadiا

lebihاaktif,اinteraktif,اdanاkontekstual.38 

Penerapanا teoriا konstruktivismeا jugaا menekankanا

pentingnyaاpengalamanاlangsungاdalamاprosesاbelajar.اPesertaا

didikا diberiا kesempatanا untukا menghubungkanا pengetahuanا

baruا denganا pengalamanا yangا telahا dimilikiا sebelumnyaا

sehinggaا terbentukا pemahamanا yangا lebihا mendalam.ا Selainا

itu,ا interaksiا sosialا melaluiا kerjaا samaا danا diskusiا kelompokا

menjadiا bagianا pentingا dalamا mendukungا prosesا konstruksiا

pengetahuan.39 

Dalamا penelitianا ini,ا penerapanا teoriا konstruktivismeا

diwujudkanاmelaluiاmodelاpembelajaranاgame-based learningا

berbasisا mediaا Susurا Cerdas.ا Modelا iniا memberikanا

                                                
 Islamika: Jurnal Keislaman Danا”,PembelajaranاDalamاKonstruktivismeاBelajarاTeori“ا,Suparlanا37

Ilmu Pendidikanا,1اno.88–79ا:(2019)ا2ا. 
اPerspektifاBelajarاTeoriاImplementasi“ا,TiodoraاLuciaاdanا,Arba’iyahا,IlhamاFakhriاMuhammadا38

PsikologiاKonstruktivismeاDalamاPendidikanاAnakاSekolahاDasar,”اJurnal Multilingualا,3اno.ا3ا

 .91–380ا:(2023)
اTeoriاPenerapanاDalamاMultidimensionalاPendekatan“ا,DarmawanاDiditاdanاKurniawanاYuliusا39

Behaviorisme,اKognitivisme,اKonstruktivisme,اDanاHumanismeاDiاPendidikanاModern,”اNALAا,4ا

no.74–65ا:(2024)ا1ا. 
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kesempatanا kepadaا siswaا untukا aktifا mencariا informasi,ا

berdiskusi,اbekerjaاsama,اsertaاmenyelesaikanاtantanganاdalamا

permainan.ا Prosesا tersebutا menunjukkanا bahwaا pengetahuanا

dibangunا melaluiا pengalamanا langsungا danا interaksiا sosial,ا

sehinggaا dapatا mendorongا berkembangnyaا kemampuanا

berpikirاkreatifاsiswa. 

2. Model Pembelajaran Game-Based Learning (GBL) 

a. PengertianاModelاGame-Based Learning 

Game-based learning (GBL)ا merupakanا modelا

pembelajaranا yangا berangkatا dariا pemikiranا bahwaا prosesا

belajarا tidakا harusا berlangsungا secaraا monotonا danا

membosankan,اmelainkanاdapatاdirancangاsecaraاlebihاmenarik,ا

interaktif,ا danا menyenangkanا melaluiا permainan.40ا Dalamا

modelا ini,ا permainanا tidakا hanyaا dipandangا sebagaiا saranaا

hiburan,ا tetapiا jugaا sebagaiاmediaا pembelajaranا yangاmampuا

mendukungاpencapaianا tujuanا belajar.ا Penggunaanاpermainanا

dalamاpembelajaranاmemberikanاpengalamanاbelajarاyangاlebihا

bermaknaاkarenaاpesertaاdidikاterlibatاsecaraاaktifاdalamاprosesا

menemukan,ا memahami,ا danا menerapkanا konsepا yangا

dipelajari.41 

                                                
اCintaاAisyahا40 PutriاWibawaا dkk.,ا “Game-Basedا Learningا (GBL)ا Sebagaiا Inovasiا Danا Solusiا

PercepatanاAdaptasiا Belajarا PadaاMasaا Newا Normal,”ا INTEGRATED (Journal of Information 

Technology and Vocational Education)ا ا,3 no.ا ا1 ا:(2021) ا,22–17

https://doi.org/10.17509/integrated.v3i1.32729. 
اUntukاEducaplayاGameاBerbasisاPembelajaranاMediaاPengembangan“ا,JasiahاandاAnwarاSaifulا41

MeningkatkanاKeaktifanاSiswaاPadaاMataاPelajaranاSKI,”اJurnal Budi Pekerti Agama Islamا,3اno.ا

 .https://doi.org/10.61132/jbpai.v3i1.913ا,73–355ا:(2025)ا1



27 

 

 

 

Perkembanganاgame-based learningاdimulaiاpadaاdekadeا

اantaraاgabunganاyaituا,edutainmentاkonsepاmelaluiا1980–1970

educationا danا entertainment.ا Padaا masaا tersebut,ا permainanا

berbasisا komputerا sederhanaا sepertiا Oregonا Trailا mulaiا

digunakanاdalamاpembelajaranاuntukاmengajarkanاsejarahاdanا

geografi.42ا Memasukiا eraا 1990-an,ا perkembanganا teknologiا

komputerا melahirkanا berbagaiا perangkatا lunakا edukatifا

berbasisا permainan,ا sepertiا Mathا Blasterا danا Readerا Rabbit.ا

Padaا periodeا ini,ا istilahا seriousا gamesا mulaiا dikenalا sebagaiا

permainanاyangاdirancangاtidakاhanyaاuntukاhiburan,اtetapiاjugaا

untukاtujuanاpendidikan,اpelatihan,اdanاsimulasi.اPerkembanganا

iniاmenjadiاtitikاawalاpengakuanاpermainanاsebagaiاbagianاdariا

strategiاpembelajaranاyangاefektif.43ا 

Memasukiا tahunا 2000-anا hinggaا saatا ini,ا game-based 

learningاsemakinاberkembangاpesatاseiringاkemajuanاteknologiا

digital,ا internet,ا danا perangkatا mobile.ا Guruا mulaiا

mengintegrasikanا berbagaiا bentukا permainan,ا baikا secaraا

daringا maupunا luring,ا keا dalamا prosesا pembelajaranا untukا

meningkatkanا partisipasi,ا motivasi,ا danا hasilا belajarا pesertaا

didik.44اSelainاdigunakanاdalamاpendidikanا formal,اGBLا jugaا

                                                
ا”,LearningاGame-BasedاthroughاLearningا:FailureاGraceful“ا,YalcinاTaylanاdanاPehlivanاEkinا42

Making the Intangibles Count: The Meaning of Value in Higher Education Today,1970ا. 
ا43 Minا Lunا Wu,ا “Makingا Senseا ofا Digitalا Game-Basedا Learning:اAا Learningا Theory-Basedا

Typologyا Usefulا forا Teachers,”ا Journal of Studies in Educationا ا,8 no.ا ا4 ا:(2018) ا,1

https://doi.org/10.5296/jse.v8i4.13022. 
اGamifikasi Dalam Pembelajaranا,.dkkاHerlinaاLinaا44 (YayasanاPendidikanاHidayatunاNihayah,ا

2025). 
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diterapkanاdalamاpelatihanاprofesional,ا bidangاkesehatan,اdanا

duniaا korporat.ا Trenا gamifikasiا melaluiا penggunaanا elemenا

sepertiا poin,ا level,ا lencana,ا danا penghargaanا semakinا

memperkuatا posisiا GBLا sebagaiا modelا pembelajaranا yangا

inovatifاdanاrelevanاdenganاperkembanganاzaman.45 

Menurutا Prenskyا dalamا konsepا Digital Game-Based 

Learning,ا permainanا memilikiا peranا pentingا dalamا prosesا

belajarا karenaا mampuا menciptakanا suasanaا belajarا yangا

menyenangkan,ا nyaman,ا danا memotivasiا pesertaا didik.46ا

Permainanا tidakا hanyaا memberikanا hiburan,ا tetapiا jugaا

mengandungا unsurا aturan,ا tantangan,ا persaingan,ا danا

perjuanganا yangا dapatا melatihا kemampuanا berpikirا pesertaا

didik.ا Ketikaا unsur-unsurا tersebutا diterapkanا dalamا

pembelajaran,اpesertaاdidikاdapatاbelajarاdenganاlebihاaktifاdanا

terlibatاsecaraاlangsungاdalamاprosesاpembelajaran. 

Pandanganا tersebutا diperkuatا olehا Plass,ا Homer,ا danا

Kinzerا melaluiا konsepا Foundation of Game-Based Learningا

yangاmenjelaskanاbahwaاpembelajaranاberbasisاpermainanاtidakا

hanyaاberfokusاpadaاpengembanganاaspekاkognitif,اtetapiا jugaا

aspekا afektifا danا sosiokultural.47ا Dalamا praktiknya,ا pesertaا

                                                
ا,SiakasاKerstinاdanا,AnastasiadisاTheofylaktosا,LampropoulusاGeorgiosا45 “DigitalاGame-Basedا

Learningا inا Education:ا Significanceا ofا Motivating,ا Engagingا andا Interactiveا Learningا

Environments,”ا Proceedings of the 24th International Conference on Software Process 

Improvement-Research into Education and Training (INSPIRE),27–117ا,2019ا. 
–21ا:(2003)ا1ا.noا,1اComputers in Entertainmentا”,LearningاGame-BasedاDigital“ا,PrenskyاMarcا46

 .https://doi.org/10.1145/950566.950596ا,21
ا47 JanاLاPlass,اBruceاDاHomer,اandاCharlesاKاKinzer,ا “FoundationsاofاGame-BasedاLearning,”ا

Educational Psychologistا ا,50 no.ا ا4 ا:(2015) ا,83–258

https://doi.org/10.1080/00461520.2015.1122533. 
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didikا dapatا mengembangkanا kemampuanا berpikirا kritis,ا

kreativitas,ا komunikasi,ا kerjaا sama,ا sertaا keterampilanا

memecahkanا masalahا melaluiا pengalamanا belajarا yangا

diperolehاselamaاpermainanاberlangsung.48 

Modelا game-based learningا jugaا memilikiا keterkaitanا

eratاdenganاteoriاkonstruktivismeاyangاmenjadiاlandasanاutamaا

dalamا penelitianا ini.ا Menurutا Piaget,ا pengetahuanا dibangunا

secaraا aktifا melaluiا pengalamanا langsung,49ا sedangkanا

Vygotskyاmenekankanاpentingnyaاinteraksiاsosialاdalamاprosesا

pembelajaran.50ا Dalamا konteksا game-based learning,ا keduaا

konsepا tersebutا tercerminا melaluiا aktivitasا permainanا yangا

memberikanا kesempatanا kepadaا pesertaا didikا untukا

mengeksplorasi,اberdiskusi,اbekerjaاsama,اsertaاmenyelesaikanا

tantanganاsecaraاmandiriاmaupunاkelompok.51 

Denganاdemikian,اgame-based learningاmerupakanاmodelا

pembelajaranاyangاmengintegrasikanاunsurاpermainanاkeاdalamا

prosesا belajarا untukا menciptakanا pembelajaranا yangا aktif,ا

interaktif,اmenyenangkan,اdanاbermakna.اModelاiniاtidakاhanyaا

berfungsiاsebagaiاmediaاhiburan,اtetapiاjugaاsebagaiاpendekatanا

                                                
اGiviا.Mا48 Efgiviaا dkk.,ا “Analysisا ofا Constructivismا LearningاTheory,”اProceedings of the 1st 

UMGESHIC International Seminar on Health, Social Science and Humanities (UMGESHIC-

ISHSSH 2020)ا,12–208ا:(2021)ا585اhttps://doi.org/10.2991/assehr.k.211020.032. 
اGiviا.Mا49 Efgiviaا dkk.,ا “Analysisا ofا Constructivismا LearningاTheory,”اProceedings of the 1st 

UMGESHIC International Seminar on Health, Social Science and Humanities (UMGESHIC-

ISHSSH 2020)ا,12–208ا:(2021)ا585اhttps://doi.org/10.2991/assehr.k.211020.032. 
اPembelajaranاTerhadapاVygotskyاTeoriاImplementasiاPengaruhاAnalisis“ا,.dkkاArdaniaاNabilaا50

Diا Kelas,”ا Indonesian Journal of Education and Learningا ا,8 no.ا ا1 ا:(2024) ا,85–77

https://doi.org/10.31002/ijel.v8i1.1328. 
ا51 Mochا Bayuا Ibrahimا dkk.,ا “Integrationا Ofا Projectا Basedا Learningا (PjBL)اAndا Gameا Basedا

Learningا(GBL)اInاAاDeepاLearningاApproach”ا,2اno.69–60ا:(2025)ا1ا. 
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pembelajaranاyangاmampuاmeningkatkanاmotivasi,اpartisipasi,ا

sertaاkemampuanاberpikirاpesertaاdidikاdalamاmencapaiاtujuanا

pembelajaran.52 

b. ManfaatاModelاGame-Based Learning 

Menurutا Georgiosا ا,(2023) secaraا umumا modelا game-

based learningا (GBL)ا merupakanا pendekatanا pembelajaranا

yangاefektifاdanاdapatاditerapkanاpadaاberbagaiاmataاpelajaran,ا

termasukاIPS.اMelaluiاGBL,اprosesاbelajarاdapatاdikembangkanا

menjadiا lebihا interaktifا sertaا berpusatا padaا pesertaا didik.53ا

ManfaatاGBLاbagiاpendidikاmeliputi: 

1) Membantuا memfasilitasiا prosesا pengajaranا agarا lebihا

variatif, 

2) Menciptakanا suasanaا belajarا yangا mendorongا

keterlibatanاaktifاsiswa,اdan 

3) Mendukungاguruاdalamاmengembangkanاketerampilanا

mengajar 

Sementaraا itu,ا bagiا pesertaا didik,ا GBLا memberikanا

dampakاpositif,اyaitu: 

1) Meningkatkanا perkembanganا kognitifا sertaا sosial-

emosional, 

2) Menguatkanاkompetensiاdigital, 

                                                
اPembelajaranاEfektifitasاUntukاLearningاBasedاGameاPenggunaan“ا,.dkkاMaulanaاAhsinاAhmadا52

DiاSDاMuhammadiyahاPakel”ا,(2026)ا6اhttps://doi.org/10.59818/jpi.v6i1.2661. 
ا53 Lampropoulus,ا Anastasiadis,ا danا Siakas,ا “Digital Game-Based Learning in Education: 

Significance of Motivating, Engaging and Interactive Learning Environments.” 
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3) Meningkatkanاmotivasiاbelajar,اpartisipasi,اdanاcapaianا

akademik,اserta 

4) Menumbukanا perasaanا senang,ا kemandirian,ا

kemampuanاberpikirاkritis,اkreativitas,اdanاimajinatif. 

Denganا demikian,ا modelا game-based learningا

memberikanا manfaatا yangا cukupا luas,ا baikا bagiا pendidikا

maupunا pesertaا didik.ا Bagiا guru,ا modelا iniا membantuا

menciptakanا pembelajaranا yangا lebihا variatifا danا inovatif,ا

sedangkanا bagiا pesertaا didik,ا GBLا mampuا meningkatkanا

motivasi,ا keterlibatan,ا kreativitas,ا sertaا kemampuanا berpikirا

kritisاdalamاprosesاpembelajaran. 

c. KarakteristikاModelاGame-Based Learning 

Menurutا Natalisا ا(2022) karakteristikا atauا ciriا khasا dariا

pembelajaranاberbasisاpermainanاiniاantaraاlain:54 

1) Memberikanاchallege kepadaاsiswa 

Denganا pembelajaranا berbasisا permainan,ا siswaا

akanا dihadapkanا denganا tantanganا yangا bisaا memicuا

kompetisiا sehatا diا antaraا mereka.ا Tantanganا iniا

berfungsiا untukا membangkitkanا semangatا belajarا danا

meningkatkanا ketertarikanا siswaا terhadapاmateriا yangا

diajarkan. 

2) Memilikiاunsurاfantasi 

                                                
ا54 Natalisا Sukmaا Permana,ا “Gameا Basedا Learningا Sebagaiا Salahا Satuا Solusiا Danا Inovasiا

PembelajaranاBagiاGenerasiاDigitalاNative,”اJPAK: Jurnal Pendidikan Agama Katolikا,22اno.ا2ا

 .https://doi.org/10.34150/jpak.v22i2.433ا,21–313ا:(2022)



32 

 

 

 

Permainanا edukatifا umumnyaا memilikiا unsurا

fantasiا yangا bisaا membuatا siswaا tertarik,ا sehinggaا

merekaا ikutا merasaا tertarikا secaraا hatiا danا pikiran.ا

Adanyaاunsurاiniاjugaاmenciptakanاsuasanaاbelajarاyangا

lebihاmenarikا bayanganاdanاmembantuاpengembanganا

kemampuanاkreatifاsiswa. 

3) Menghadirkanاpengalamanاbelajarاyangاbermakna 

Melaluiا permainan,ا pesertaا didikا tidakا hanyaا

memahamiا teori,ا tetapiا jugaا merasakanا bagaimanaا

konsepا pembelajaranا dapatا diterapkanا dalamا situasiا

nyata.ا Halا iniا membuatا prosesا belajarا menjadiا lebihا

bermaknaاdanاlebihاmudahاdiingat.ا 

4) Memilikiاaturanاpermainan 

Setiapا permainanا memilikiا aturanا yangا harusا

dipatuhiاpesertaاdidikاagarاprosesاpembelajaranاberjalanا

secaraاterarahاdanاsesuaiاtujuan. 

5) Adanyaاumpanاbalikاlangsung 

DalamاGame-Based Learning,اpesertaاdidikاdapatا

memperolehا umpanا balikا secaraا langsungا dariا hasilا

permainanا sehinggaا membantuا merekaا memahamiا

kesalahanاdanاmemperbaikiاstrategiاbelajar. 

d. SintaksاModelاGame-Based Learning 

MenurutاJamesاC.اLesterاdkkاadapunاenamاsintakاmodelا

GBLا yangا dapatا dilakukanا secaraا efektif,ا menghasilkanا
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pembelajaranا yangا lebihا menyenangkanا danا mampuا

meningkatkanا kreativitasا siswa.55ا Berikutا langkah-langkahا

dalamاmelaksanakanاpembelajaranاgame-based learning: 

1) Menentukanاgameاsesuaiاtopik 

Langkahا awalا dalamا pembelajaranا berbasisا

permainanاadalahاmemilihا jenisاpermainanاyangاsesuaiا

denganا materiا yangا akanا diajarkan.ا Permainanا yangا

dipilihا harusا mampuا mendukungا pencapaianا tujuanا

pembelajaranا sertaا memfasilitasiا pemahamanا siswaا

terhadapاkonsepاyangاsedangاdipelajari.اPemilihanاgameا

yangا tepatا akanا menjadiا fondasiا pentingا agarا prosesا

belajarاterasaاmenyenangkanاdanاbermakna.ا 

2) Melakukanاpenjelasanاkonsep 

Sebelumا permainanا dimulai,ا guruا menjelaskanا

konsepا atauا materiا yangا akanا digunakanا dalamا

permainanا tersebut.ا Penjelasanا iniا bertujuanا untukا

mempersiapkanا siswaا agarا memahamiا konteksا

pembelajaranا yangا akanا merekaا alami.ا Denganا

memahamiاmateriاsebelumnya,اsiswaاbisaا lebihاmudahا

memperhatikanا saatا bermainا danا menghubungkanا

aktivitasا permainanا denganا pengetahuanا yangا sedangا

merekaاpelajari. 

                                                
اScienceاElementaryاforاEnvironmentsاLearningاGame-BasedاDesigning“ا,.dkkاLesterا.CاJamesا55

Education:اAاNarrative-CenteredاLearningاPerspective,”ا Information Sciencesا264ا ا,18–4ا:(2014)

https://doi.org/10.1016/j.ins.2013.09.005. 
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3) Menyepakatiاaturanاgame 

Setelahا konsepا dijelaskan,ا guruا danا siswaا

bersama-samaاmenyusunاdanاmenyepakatiاaturanاmain.ا

Aturanا iniا mencakupا caraا permainanا dijalankan,ا

batasan-batasanا yangا harusا dipatuhi,ا sertaا mekanismeا

pencapaianا tujuanا atauا kemenanganا dalamا permainan.ا

Kesepakatanا iniا pentingا untukا menciptakanا suasanaا

bermainا yangا adil,ا terarah,ا danا kondusifا bagiا

pembelajaran. 

4) Melaksanakanاgame 

Padaاtahapا ini,ا siswaاbermainاsesuaiاaturanا yangا

disepakatiا untukا menerapkanا konsepا yanhا telahا

dipelajari,ا sekaligusا melatihا kerjaا sama,ا komunikasi,ا

berpikirاkritisاdanاpemecahanاmasalah. 

5) Membuatاrangkumanاpemahaman 

Setelahا bermain,ا siswaا dimintaا membuatا

rangkumanا pembelajaranا untukا memperdalamا

pemahamanا danا mengaitkanا pengalamanا bermainا

denganاteoriاyangاdipelajari. 

6) Melakukanاrefleksi 

Tahapanا terakhirا adalahا refleksiا bersamaا antaraا

guruا danا siswa.ا Dalamا sesiا ini,ا merekaا mengevaluasiا

keseluruhanاprosesاpembelajaran,اmengidentifikasiاhal-

halا yangا berjalanا efektif,ا sertaا mencatatا aspek-aspekا
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yangاperluاdiperbaiki.اRefleksiاjugaاmenjadiاruangاbagiا

siswaاuntukاmenyampaikanاpengalamanاpribadiاmerekaا

selamaا bermainا danا memberikanا umpanا balikا kepadaا

guruا sebagaiا bahanا perbaikanا untukا pembelajaranا

berikutnya. 

e. KelebihanاdanاKekuranganاModelاGame-Based Learning 

Game-based learningا (GBL)ا merupakanا inovasiا

pembelajaranا yangا memanfaatkanا unsurا permainanا sepertiا

tantangan,ا hadiah,ا umpanا balik,ا danا kerjaا samaا untukا

menciptakanا prosesا belajarا yangا lebihا aktif,ا interaktif,ا danا

menyenangkan.ا Modelا iniا sesuaiا denganا karakteristikا siswaا

masaاkiniاyangاterbiasaاdenganاpermainanاdanاteknologiاdigital.ا

Namun,ا sepertiا modelا pembelajaranا lainnya,ا GBLا memilikiا

kelebihanا danا kekuranganا yangا perluا dipahamiا agarا dapatا

diterapkanاsecaraاtepatاdanاefektif.اMenurutاAnnieاdanاAmandaا

ا(2015) adaا beberapaا kelebihanا danا kekuranganا modelا

pembelajaranاGBL,اsebagaiاberikut:56 

KelebihanاmodelاpembelajaranاGBL,اsebagaiاberikut: 

1) Mendorongاpartisipasiاaktifاseluruhاsiswaاdalamاprosesا

pembelajaran 

GBLا membuatا siswaا terlibatا langsungا dalamا

kegiatanاbelajarاmelaluiا tantanganاdanاpermainanاyangا

                                                
ا,edufication.com)اTips and Trendsا”,LearningاGame-Based“ا,DinscoreاAmandaاandاPhoاAnnieا56

ا,(2015 https://www.edufication.com/wp-content/uploads/2023/01/https-acrl.ala_.orgISwp-

contentuploads201405spring2015.pdf. 
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bersifatا kompetitifا maupunا kolaboratif.ا Halا iniا

membantuا seluruhا siswaا berpartisipasiا secaraا merata,ا

tidakاhanyaاdidominasiاolehاbeberapaاindividuاsaja. 

2) Mengembangkanا keterampilanا siswa,ا termasukا

kemampuanاliterasi 

Aktivitasاbermainاmelatihاsiswaاdalamاmembaca,ا

memahamiاinstruksi,اberkomunikasi,اbekerjaاsama,اsertaا

memecahkanاmasalah.اPadaاbeberapaاgame,اsiswaاjugaا

terbiasaا menggunakanا perangkatا digitalا sehinggaا

kemampuanاliterasiاdigitalاmerekaاikutاberkembang. 

3) Membantuاmengatasiاhambatanاberpikir 

Melaluiا permainan,ا konsepا yangا sulitا menjadiا

lebihاmudahاdipahamiاkarenaاdisajikanاsecaraاmenarikا

danا fleksibel.ا Siswaا yangا biasanyaا pasifا atauا merasaا

kesulitanاdapatاlebihاpercayaاdiriاdanاtermotivasiاuntukا

mencoba. 

4) Mendorongاsiswaاberpikirاlogisاdanاbersikapاsportif 

Permainanاmenuntutا siswaاmenganalisisا strategi,ا

mengambilا keputusan,ا danا menerimaا hasilا secaraا

sportif.ا Suasanaا belajarا yangا menyenangkanا membuatا

siswaا merasaا puasا danا lebihا bersemangatا mengikutiا

pembelajaran. 

5) Mempermudahاpemahamanاdanاdayaاingat 



37 

 

 

 

GBLا melibatkanا pengalamanا langsungا sehinggaا

siswaا memahamiا materiا bukanا hanyaا melaluiا

penjelasan,ا tetapiا melaluiا praktik.ا Caraا iniا membuatا

konsepاlebihاmudahاdipahamiاdanاdiingat. 

6) Meningkatkanاkemampuanاmemecahkanاmasalah 

Gameا edukatifا biasanyaا berisiا tantanganا yangا

harusا diselesaikan.ا Prosesا iniا melatihا siswaا berpikirا

kritis,اmencariاsolusiاkreatif,اdanاmengambilاkeputusanا

secaraاtepat. 

7) Meningkatkanاkualitasاprosesاdanاhasilاbelajar 

Pembelajaranاyangاmenyenangkanاmembuatاsiswaا

lebihا termotivasi,ا lebihا fokus,ا danا lebihا mudahا

memahamiاmateri.اDampaknya,ا kualitasا prosesا belajarا

danاhasilاbelajarاmeningkat. 

KekuranganاmodelاGBL,اsebagaiاberikut: 

1) Memerlukanاwaktuاpembelajaranاyangاlebihاlama 

Penjelasanا aturanا permainan,ا pelaksanaan,ا danا

diskusiا seringا membutuhkanا waktuا lebihا panjangا

dibandingا metodeا konvensional.ا Jikaا waktuا terbatas,ا

tujuanاpembelajaranاbisaاkurangاoptimal. 

2) Membutuhkanاalatاdanاmediaاpendukungا 

Beberapaا gameا membutuhkanا perangkatا atauا

mediaاkhusus.اJikaاsaranaاsekolahاterbatas,اpelaksanaanا
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GBLاdapatا terhambat.اGuruا jugaاmembutuhkanاwaktuا

ekstraاuntukاmenyiapkanاalatاdanاmateri. 

3) Tidakا semuaا guruا mampuا merancangا atauا mengelolaا

gameاedukatif 

Penerapanا GBLا membutuhkanا kreativitasا danا

kemampuanا mendesainا permainan.ا Tanpaا kompetensiا

tersebut,ا pembelajaranا berisikoاmenjadiا kurangا efektifا

atauاtidakاmencapaiاtujuan. 

Denganا adanyaا kelebihanا danا kekuranganا ersebut,ا guruا dapatا

mempertimbangkanا penggunaanا modelا game-based learningا secaraا

lebihا tepatا sesuaiا denganا tujuanا pembelajaran,ا karakteristikا pesertaا

didik,اsertaاketersediaanاsaranaاpendukung. 

3. Media Pembelajaran Susur Cerdas 

a. Definisiاmediaاpembelajaranاsusurاcerdas 

Susurا Cerdasا merupakanا mediaا pembelajaranا berbasisا

permainanا yangا terinspirasiا dariا modelا Treasure Huntا atauا

berburuا hartaا karun.ا Mediaا iniا digunakanا sebagaiا bentukا

implementasiاdariاmodelاgame-based learningا(GBL),اdiاmanaا

pesertaاdidikاdiarahkanاuntukاmengikutiا serangkaianاpetunjukا

(clue)ا yangا harusا ditemukanا danا dipecahkanا secaraا bertahapا

hinggaا mencapaiا tujuanا akhirا permainan.ا Dalamا konteksا

pembelajaran,ا“hartaاkarun”اyangاdimaksudاbukanاberupaاbendaا

nyata,ا melainkanا pengetahuan,ا pemahamanا materi,ا atauا

jawabanاyangاsesuaiاdenganاtujuanاpembelajaran. 
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KegiatanاSusurاCerdasاumumnyaاdilakukanاdiاluarاruangا

kelasاsehinggaاmampuاmenciptakanاsuasanaاbelajarاyangاlebihا

interaktif,ا menyenangkan,ا danا menantang.اMelaluiا mediaا ini,ا

pesertaا didikا didorongا untukا aktifا mencariا informasi,ا

berdiskusi,ا danا bekerjaا samaا dalamا kelompok.ا Aktivitasا

tersebutا sejalanا denganا prinsipا konstruktivismeا yangا

menekankanاbahwaاpengetahuanاdibangunاmelaluiاpengalamanا

langsungاdanاinteraksiاsosial. 

AdapunاmenurutاBellاdanاKahrhoffاmetodeاtreasure hunt 

adalah:57 

“Treasure Hunt is a learning activity that requires students 

search for a series of clues that lead to the discovery of new 

information. This activity requires a substantial amount of 

time for both preparation and execution and participants 

must follow many steps to complete.” 

Berdasarkanا teoriا diا atas,ا Treasure Huntا merupakanا

aktivitasا pembelajaranا yangا mengharuskanا pesertaا didikا

menelusuriاserangkaianاpetunjukاyangاmengarahاpadaاpenemuanا

informasiا baru.ا Aktivitasا iniا membutuhkanا persiapanا danا

pelaksanaanاyangا sistematisاkarenaاpesertaاdidikا harusاmelaluiا

beberapaا tahapanا untukا mencapaiا tujuanا akhir.ا Berdasarkanا

pandanganاtersebut,اmediaاSusurاCerdasاdapatاdipahamiاsebagaiا

                                                
ا57 JاBell,اDاandاKahrhoff,ا “ActiveاLearningاHandbookا Instituteا forاExcellenceا inاTeachingا andا

Learning,”ا,35–1ا,2006اhttp://www.webster.edu/fdc/alhb/alhb2006.pdf. 
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bentukا pengembanganا Treasure Huntا yangا digunakanا untukا

membantuاpesertaاdidikاmembangunاpemahamanاmelaluiاprosesا

eksplorasi,اpemecahanاmasalah,اdanاkerjaاsama. 

Melaluiا penggunaanا mediaا Susurا Cerdas,ا pesertaا didikا

tidakا hanyaا memperolehا pengetahuan,ا tetapiا jugaا terbiasaا

mengembangkanاkemampuanاberpikirاanalitis,اkritis,اdanاkreatifا

dalamا menghadapiا berbagaiا tantanganا pembelajaran.ا Olehا

karenaا itu,ا mediaا iniا dapatا menjadiا saranaا yangا efektifا untukا

mendukungا pembelajaranا berbasisا game-based learningا dalamا

meningkatkanاketerampilanاberpikirاtingkatاtinggiا(Higher Order 

Thinking Skills/HOTS)اsertaاkemampuanاsosialاpesertaاdidik 

b. Tahapan-tahapanاmediaاpembelajaranاsusurاcerdas 

1) Presenting phase atauاfaseاpresentasi 

Padaا tahapا awal,ا guruا membentukا beberapaا

kelompokا siswaا sebagaiا bagianا dariا strategiا

pembelajaranاkolaboratif.اSelanjutnya,اguruاmemberikanا

materiاpembelajaranاdanاmenjelaskanاaturanاsertaاcaraا

bermainا permainanا berburuا hartaا karun.ا Permainanا

dimulaiاdenganاpemberianاpetunjukاawalاkepadaاseluruhا

kelompok.ا Jikaا adaا siswaا yangا berhasilا menjawabا

denganاbenar,اguruاakanاmemberikanاpetunjukاtambahanا

berupaا instruksiا lisan,ا tulisan,ا atauا gambarا untukا

membantuاkelompokاmelanjutkanاpencarianاhartaاkarun. 

2) Retrieving phase atauاfaseاpengambilanا 
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Siswaا dalamا kelompokا masing-masingا mulaiا

menjelajahiاareaاpermainanاuntukاmencariاhartaاkarun.ا

Merekaا harusا melewatiا berbagaiا tantanganا denganا

mengikutiاpetunjukاyangاtersedia.اDiاsetiapاpos,اterdapatا

pertanyaanا tersembunyiا yangا harusا dijawabا agarا bisaا

melanjutkanاkeاposاberikutnya. 

3) Developing phase atauاfaseاberkembang 

Kelompokا siswaا menggunakanا petunjukا yangا

diperolehا untukا mengembangkanا ideا danا kemampuanا

berpikirاmerekaاmelaluiاprosesاkonstruksiاpengetahuan.ا

Merekaا menganalisisا pertanyaanا yangا ditemukanا diا

setiapا pos.ا Jikaا diperlukan,ا merekaا dapatا mencariا

informasiا tambahanاdariاberbagaiاsumberاbelajarاuntukا

memperdalamاpemahamanاterhadapاmateriاpelajaran. 

4) Evaluating phase atauاfaseاevaluasi 

Padaا tahapا akhir,ا setiapا kelompokا menerimaا

hadiahاberupaاhartaاkarunاsebagaiاbentukاpenghargaan.ا

Merekaا kemudianا menyusunا kesimpulanا danا

mempresentasikanا hasilا pembelajaranا yangا telahا

diperolehاselamaاpermainanاberlangsung. 

c. Kelebihanاdanاkekuranganاmediaاpembelajaranاsusurاcerdas58 

Kelebihanا dalamا penggunaanا mediaا pembelajaranا Susurا

Cerdas,اyaitu: 

                                                
 .KahrhoffاandاDا,Bellا58
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1) Pembelajaranاbisaاdilakukanاdiاdalamاkelasاatauاdiاluarا

ruangan,ا sehinggaا menciptakanا suasanaا belajarا yangا

lebihاsegarاdanاberagam. 

2) Siswaا berperanا aktifا sebagaiا pusatا kegiatanا belajarا

karenaاmerekaاterlibatاlangsungاdalamاprosesاpermainan 

3) Metodeا iniا mendorongا terbentuknyaا sikapا kolaboratifا

danاkemampuanاberpikirاkritis,اkarenaاsetiapاtantanganا

dalamا permainanا harusا diselesaikanا bersama-samaا

melaluiاdiskusiاdanاanalisis. 

4) Adanyaا hadiahا berupaا hartaا karunا diا akhirا permainanا

menjadiا doronganا bagiا siswaا untukا menyelesaikanا

setiapاtugasاdenganاsemangatاdanاmotivasiاtinggi.ا 

Adapunا kekuranganا dalamا penggunaanا mediaا pembelajaranا

SusurاCerdas,اyaitu: 

1) Modelا iniا membutuhkanا waktuا banyakا karenaا siswaا

harusا mencariا petunjukا secaraا bergiliranا antarا

kelompok.ا Olehا karenaا itu,ا guruا perluا menyiapkanا

perlengkapanاdanاbahanاpendukungاterlebihاdahuluاagarا

prosesاpembelajaranاberjalanاlebihاefisien.ا 

2) Areaاpermainanاyangاdigunakanاmodelا iniاcukupا luas,ا

sehinggaاpentingاbagiاguruاuntukاmemberikanاinstruksiا

yangا jelasا mengenaiا batas-batasا lokasiا sebelumا

permainanاdimulaiا 
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3) Karenaا siswaاmemilikiا ruangاGerakا yangا lebihا bebas,ا

diperlukanا pengaturanا agarا merekaا tetapا berperilakuا

tertibاselamaاkegiatanاbelajarاberlangsung 

4. Berpikir Kreatif 

Berpikirاadalahاprosesاmentalاyangاterusاberlangsungاmelaluiاalurا

pikiranاdanاcaraاkitaاmemahamiاsesuatu.اAktivitasاiniاterjadiاsetiapاhari,ا

terus-menerus,ا karenaا kitaا terusا mendapatkanا pengalamanا baruا danا

menerapkanاpengetahuanاyangا telahاkitaاmiliki.اProsesا iniاmembantuا

kitaا mengembangkanا asumsi,ا menghasilkanا ide,ا sertaا membuatا

kesimpulan.اMakaاdariاitu,اberpikirاmencerminkanاkemampuanاkognitifا

seseorangاyangاmencakupاbeberapaاketerampilan,اsepertiاberpikirاlogis,ا

analitis,اsistematis,اkritis,اdanاkreatif.اDalamاkonteksا ini,اkemampuanا

berpikirاkritisاdanاkreatifاtermasukاdalamاkategoriاketerampilanاberpikirا

tingkatاtinggiا(High Order Thinking Skills/HOTS.59ا 

Perkembanganا berpikirا kreatifا sangatا pentingا dalamا prosesا

belajarا karenaا membantuا pesertaا didikا menemukanا berbagaiا pilihanا

solusiا saatا menghadapiا suatuا masalah.ا Kemampuanا iniا membuatا

merekaا lebihا mudahا berpikirا secaraا fleksibelا danا meningkatkanا

keberanianا untukاmengekspresikanا ide-ideا sertaاpotensiا yangاmerekaا

miliki.60ا Selainا itu,ا berpikirا kreatifا jugaاmembukaاmataاmerekaا padaا

berbagaiا caraا untukا memecahkanا masalah,ا sehinggaا pesertaا didikا

                                                
ا59 FransاAditiaاWigunaا danا Susiا Damayanti,ا “PengaruhاModelا Pembelajaranا BerbasisاMasalahا

Terhadapا Kemampuanا Berpikirا Kreatifا Siswaا Padaا Pembelajaranا IPSا Diا SDNا Ngadirejoا Kotaا

Kediri,”ا Jurnal Pendidikan Dasar Nusantaraا ا,3 no.ا ا2 ا:(2018) ا,175

https://doi.org/10.29407/jpdn.v3i2.11787. 
ا”,IPAاPembelajaranاDalamاDidikاPesertaاKreatifاBerpikirاKemampuanاProfil“ا,.dkkاIrmanاIrmanا60

Jurnal Pendidikan MIPAا,15اno.67–60ا:(2025)ا1ا. 
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menjadiاlebihاmahir,اinovatif,اdanاtidakاterjebakاdalamاsatuاcaraاberpikirا

yangاsama.61اNoviantiا&اYuniataاmenjelaskanاtingkatاkesulitanاmasalahا

diا berbagaiا aspekا kehidupanا semakinا tinggiا diا eraا persainganا globalا

saatاini,اkemampuanاberpikirاkreatifاsangatاpentingاbagiاpesertaاdidik.ا

Denganاberpikirاkreatif,اmerekaاbisaاmenemukanاsolusiاyangاtepatاdanا

efektif,اsertaاlebihاmudahاberadaptasiاdenganاperubahanاdanاtantanganا

yangاterusاmuncul.اKreativitasاjugaاmembantuاmerekaاmelihatاpeluangا

baru,ا mengembangkanا ide-ideا segar,ا sertaاmenciptakanا strategiا yangا

inovatif,اsehinggaاsiapاbersaingاdanاberkontribusiاdiاmasyarakatاsertaا

duniaاkerja.62 

J.Pا Guilfordا ا(1967) menekankanا bahwaا berpikirا divergenا atauا

produksiا ideا yangا bervariasiا adalahا intiا dariا kreativitas.ا Berpikirا

divergenا iniاmemilikiا empatا ciriا utama,ا yaituا kelancaran,ا keluwesan,ا

orisinalitas,ا danا elaborasi.ا Keempatا ciriا tersebutا menunjukkanا

kemampuanا seseorangا dalamا menghasilkanا banyakا ide,ا melihatا

masalahا dariا berbagaiا sudut,اmengeluarkanا gagasanا yangا baru,ا sertaا

memperkayaاideاdenganاpenjelasanاyangاlebihاdalam.63 

Denganاdemikian,اpembelajaranاberbasisاpermainanاseperti modelا

game-based learning berbasisا susurا cerdasا dapatاmenjadiا saranaا yangا

efektifا dalamاmenumbuhkanاkemampuanا berpikirا kreatifا siswaا sesuaiا

                                                
اKreatifاBerpikirاKeterampilanاTerhadapاMerdekaاKurikulumاImplementasi“ا,.dkkاMajidahاNurulا61

SiswaاDiاSDNاAlalakاTengahا”,2اMARAS: Jurnal Penelitian Multidisiplinا,2اno.1226ا:(2024)ا3ا–

 .https://doi.org/10.60126/maras.v2i3.353ا,35
ا,YuniataاHastiاNovaاTriاdanاNoviantiاFiraا62 “AnalisisاKemampuanاBerfikirاKreatifاSiswaاSMPا

DalamاMenyelesaikanاSoalاMatematikaاPadaاMateriاBentukاAljabarاYangاDitinjauاDariاPerbedaanا

Gender,”اJurnal Majuا,5اno.32–120ا:(2018)ا1ا. 
 .1967ا,The Nature of Human Intelligenceا,The Nature of Human Intelligenceا,GuilfordاJ.Pا63
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denganا kerangkaا teoriا Guilford.ا Melaluiا aktivitasا yangا menuntutا

eksplorasi,ا pemecahanا masalah,ا danا kerjaا sama,ا siswaا tidakا hanyaا

belajarا memahamiا materi,ا tetapiا jugaا mengembangkanا potensiا

kognitifnyaاuntukاberpikirاlebihاluas,اfleksibel,اdanاinovatif. 

PenelitianاiniاberlandaskanاpadaاteoriاberpikirاkreatifاJ.PاGuilford.ا

Guilfordاmenekankanاpadaاberpikirاdivergenاyangاmeliputiاempatاaspekا

utamaا kelancaranا (fluency),ا keluwesanا (flexibility),ا keaslianا

(originality),اdanاketerincianا(elaboration)اyangاrelevanاdenganاmediaا

Susurا Cerdas.ا Keempatا aspekا tersebutا dijadikanا acuanا operasionalا

dalamا penelitianا iniا untukا menyusunا indikator,ا kisi-kisiا soal,ا sertaا

instrumenاpengukuranا (tes,اdanا lembarاobservasi).اDenganاdemikian,ا

penilaianا terhadapا peningkatanا berpikirا kreatifا siswaا didasarkanا

langsungا padaا kerangkaا Guilfordا yangا telahا diadaptasiا keا konteksا

permainanاSusurاCerdas. 

Tabel 2. 1 Indikator Berpikir Kreatif menurut J.P Guilford 

KarakteristikاBerpikirاKreatif Indikator 

KelancaranاBerpikirا(fluency) a) Siswaاmampuا

menghadirkanاbergamاide 

b) Siswaاdapatاmenghasilkanا

banyakاalternatifاpilihanا 

c) Siswaاmampuا

mengungkapkanاgagasanا

denganاjelas 

KeluwesanاBerpikirا(flexibility) a) Siswaاdapatاmeninjauاsuatuا

masalahاdariاberbagaiاsudutا

pandangاsertaاmenerapkanا

metodeاberipikirاyangا

berbeda 

b) Siswaاbersikapاterbukaا

untukاmengubahا
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pendekatanاapabilaا

menemuiاkendalaاdalamا

prosesnya 

KerincianاatauاElaborasiا

(elaboration) 

Siswaاmampuا

mengembangkanاideاdenganا

menambahkanاdetailاsehinggaا

gagasanاlebihاmenarikاdanا

mendalam 

Keaslianا(originality) Kemampuanاsiswaاdalamا

menciptakanاberbagaiاjawabanا

yangاberbedaاdariاsebelumnya,ا

tetapiاtetapاbenarاsecaraا

substansi 

 

B. Perspektif Teori dalam Islam  

1. ModelاPembelajaranاGame-Based LearningاdalamاIslam 

Modelا pembelajaranا berbasisا permainanا (game-based learning)ا

memilikiا relevansiا denganا prinsip-prinsipا pendidikanا Islamا yangا

bersumberاdariاAl-Qur’an,اhadis,اsertaاpemikiranاparaاulamaاpendidikanا

Islam.ا Konsepا iniا menekankanا terciptanyaا pembelajaranا yangا

menyenangkanا (fun learning)ا sehinggaا pesertaا didikا lebihا mudahا

memahami,ا menghayati,ا danا mengamalkanا materiا yangا dipelajari.64ا

Konsepا utamanyaا adalahا fun learningا atauا pembelajaranا yangا

menyenangkanاsehinggaاpesertaاdidikاlebihاmudahاmemahamiاmateri,ا

                                                
ا64 Andreا Kristiandoا Tampubolonا danا Asrinا Lubis,ا “Penerapanا Modelا Pembelajaranا Berbasisا

Permainanا(Game-BasedاLearning)اDenganاMemanfaatkanاPlatformاOnlineاDalamاMeningkatkanا

Pemahamanا Konsepا Matematikaا Siswa,”ا PIJAR: Jurnal Pendidikan Dan Pengajaranا ا,3 no.ا ا2

 .https://doi.org/10.58540/pijar.v3i2.1270ا,90–270ا:(2025)
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termasukا padaا pembelajaranا Al-Qur’anا danا Hadisا yangا menuntutا

pemahaman,اpenghayatan,اdanاpengamalan,اbukanاsekadarاhafalan.65 

Pandanganا mengenaiا pentingnyaا suasanaا belajarا yangا

menyenangkanا jugaا dapatا ditemukanا dalamا pemikiranا ulamaا

pendidikanا Islam.ا Prinsipا permainanا danا hiburanا dalamا game-based 

learningاsejalanاdenganاkonsepاpendidikanاIslam.اDalamاkitabاTa’lim 

al-Muta’allim Tariq al-Ta’allum,ا Az-Zarnujiا menjelaskanا bahwaا

hiburanاatauاselinganاmerupakanاbagianاpentingاdalamاprosesاbelajar.ا

Tujuannyaاadalahاmengurangiاkejenuhanاsehinggaاpesertaاdidikا tetapا

termotivasiا danا bersemangatا dalamا menuntutا ilmu.ا Bentukا hiburanا

yangاdiberikanاhendaknyaاbersifatاedukatif,اsepertiاpermainan,اsenamا

otak,ا bernyanyi,ا atauا aktivitasا positifا lainnya.ا Bahkan,ا Az-Zarnujiا

menganjurkanا kegiatanا mengkajiا syairا sebagaiا saranaا penyegarا saatا

belajar,اsebagaimanaاyangاpernahاdilakukanاolehاIbnuاAbbas.66 

Selainا itu,ا Al-Qur’anا danا hadisا sebagaiا pedomanا utamaا

kehidupanا jugaاmemuatاnilai-nilaiاyangاselarasاdenganاkonsepاgame-

based learning.ا Salahا satuا prinsipا yangا dapatا ditemukanا adalahا

pentingnyaاmenciptakanاpembelajaranاyangاmenyenangkan.اMeskipunا

tidakا dinyatakanا secaraا langsung,ا prinsipا iniا dapatا dipahamiا dariا

beberapaا ayatا Al-Qur’an,ا salahا satunyaا QS.ا Yunusا ا:[10] ا58 yangا

mengandungا kataا falyafrahuا yangا berartiا “hendaklahا merekaا

                                                
ا,WalidinاWarulا,Basriا65 danاYusraا Jamali,ا “PenerapanاModelاFunاLearningاDalamاPeningkatanا

TahfidzاAlquranاPadaاSiswaاKelasاVIIاSMPاITاRaudhatulاUlumاKotaاSubulussalam,”اARJISا,2اno.ا

 .81–162ا:(2023)ا2
اNilai-NilaiاRelevansiا:Al-ZarnujiاPerspektifاPembelajaran“ا,WalidinاWarulاdanاMariatiاMariatiا66

PendidikanاIslamاSebagaiاStrategiاEfektifاDiاEraاKontemporer,”اTadabbur: Jurnal Peradaban Islamا

 .https://doi.org/10.22373/tadabbur.v7i2.764ا,114–95ا:(2025)ا2ا.noا,7
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bergembira”.ا Ayatا tersebutا menegaskanا bahwaا manusiaا dianjurkanا

untukاbersukacitaاatasاkaruniaاdanا rahmatاAllahا yangا telahاdiberikanا

kepadaاmereka. 

هُواَافلَْيَفْرَحُوْا اافبَِّذٰلِّكاَاوَبِّرَحْمَتِّه اااٰللِّّاابِّفضَْلِّااقلُاْ ا مَااخَيْر ا ۝٥٨ايجَْمَعوُْناَامِّ   

Artinya: Katakanlah (Nabi Muhammad), “Dengan karunia Allah 

dan rahmat-Nya itu, hendaklah mereka bergembira. Itu lebih baik 

daripada apa yang mereka kumpulkan.” 

 

Menurutا TafsirاAl-Misbahا karyaا Quraishا Shihab,ا kataا karuniaا

dalamاayatاtersebutاdapatاdimaknaiاsebagaiاanugerahاAllahاberupaاAl-

Qur’an.ا Namun,ا terdapatا pulaا pendapatا yangا menafsirkanا karuniaا

sebagaiاsegalaاbentukاkebaikanاdanاnikmatاyangاdiberikanاAllahاkepadaا

seluruhا makhluk.ا Olehا karenaا itu,ا manusiaا dianjurkanا untukاmerasaا

bahagiaا danا bersyukurا atasا anugerahا yangا diterimanya.67ا Dalamا

konteksا pendidikan,ا ayatا tersebutا dapatا dipahamiا sebagaiا doronganا

untukا menciptakanا pengalamanا belajarا yangا menghadirkanا

kegembiraanا danا kepuasan.ا Suasanaا belajarا yangا positifا diyakiniا

mampuاmeningkatkanاmotivasi,اketerlibatan,اdanاpemahamanاpesertaا

didik,ا sebagaimanaا menjadiا karakteristikا utamaا dalamا game-based 

learning.68 

ا,lainاyangاAllahاfirmanاdenganاsejalanاbersifatاjugaاtersebutاAyatا

yangاjugaاmengandungاpesanاyangاsama,اyaituاmengenaiاkegembiraanا

                                                
ا67 TubagusاAhadiyatا Rachamadiا Luhur,ا Akhmadا Sulthoni,ا danا Murdianto,ا “Konsepا Kerugianا

DalamاAl-Qur’anاPerspektifاTafsirاAl-Misbah,”اEl-Wasathy: Journal of Islamic Studiesا ا.noا,2 ا1

 .https://doi.org/10.61693/elwasathy.vol21.2024.94-111ا,111–94ا:(2024)
ا68 Abdulا Wahab,ا Zulmiswalا Suherli,ا danا Restiا Fitriati,ا “Pengalamanا Belajarا Siswaا Melaluiا

PenggunaanاGameاPuzzleا IPAاPadaاMataاPelajaranاQuranاHadisاDiاKelasاVIIاMTsNاMajene,”ا

Jurnal El-Fakhru, Islamic Education, Teaching and Studiesا,4اno.45–132ا:(2025)ا2ا. 
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sertaاkebaikanاdalamاpembelajaran,اyakniاQS.اAl-Insanا11ا:[76]اyangاdiا

dalamnyaاtermaktubاtermاsururan yangاbermaknaاkegembiraanاhati.ا 

۝١١ارُوْرًا اُُوَسانضَْرَةًااوَلقَىٰهُماْاالْيَوْمِّااذٰلِّكاَاشَراَااٰللُّاافَوَقٰىهُماُ  

Artinya: “Maka, Allah melindungi mereka dari keburukan hari itu 

dan memberikan keceriaan dan kegembiraan kepada mereka.” 

 

MenurutاHamkaاdalamاTafsirاAl-Azhar,اayatاtersebutاmenjelaskanا

tentangا hamba-hambaا Allahا yangا memperolehا perlindunganا dariا

berbagaiاkesulitanاdanاkeburukanاkarenaاsenantiasaاberbuatاkebajikanا

diا jalan-Nya.69اGolonganاyangاdikenalاsebagaiاIbadullahاmemperolehا

karuniaا berupaا kebahagiaanا danا ketenanganا dariا Allahا Swt.,ا yangا

tercerminا melaluiا wajahا yangا berseri-seriا sebagaiا bentukا nyataا dariا

kegembiraanاbatin.اNilaiاsurūrا (kegembiraan)اyangاterkandungاdalamا

ayatاtersebutاmenunjukkanاbahwaاIslamاmemberikanاperhatianاterhadapا

terciptanyaاkondisiاpsikologisاyangاpositif.اDalamاkonteksاpendidikan,ا

suasanaاbelajarاyangاmenyenangkanاdanاkondusifاdapatاmenumbuhkanا

rasaاnyaman,اmeningkatkanاantusiasme,اsertaاmendorongاketerlibatanا

aktifا pesertaا didikا dalamا prosesا pembelajaran.70ا Selanjutnya,ا firmanا

AllahاSwt.اdalamاQS.اHudا105:[11]اmengandungاmaknaاyangاberkaitanا

denganا perasaanا senangا danا ketenangan.ا Padaا ayatا tersebutا terdapatا

istilahاsa’idunاyangاmenunjukkanاmaknaاkeberuntungan,اkebahagiaan,ا

                                                
ا,HidayatاTaufikاUsepا69 “TafsirاAl-Azhar :اMenyelamiاKedalamanاTasawufاHamka,”اBuletin Al-

Turasا,21اno.ا,76–49ا:(2025)ا1اhttps://doi.org/10.15408/bat.v21i1.3826. 
 Jurnalا”,(PenafsirannyaاManhaj/Metode)اAl-QuranاTa’WilayiاAn’اAl-Bayanا’Jami“ا,UmarاRatnahا70

Al-Asasا,1اno.24–14ا:(2018)ا2ا. 
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danا keadaanا yangا penuhا kebaikan.71ا Adapunا ayatا tersebutا adalahا

sebagaiاberikut. 

نْهُماْابِّاِّذنِّْه  اااِّلَاانفَْس ااتكََلمَُاالَاايأَتِّْاايَوْماَ افَمِّ ي اشَقِّا يْد اا ۝١٠٥اوَسَعِّ  

Artinya: “Ketika hari itu datang, tidak seorang pun yang 

berbicara, kecuali dengan izin-Nya. Maka, di antara mereka ada yang 

sengsara dan ada yang berbahagia.” 

 

Meskipunا ayat-ayatا tersebutا tidakا secaraا langsungا membahasا

pendidikanا atauا game-based learning,ا kandungannyaا mendukungا

pembelajaranا yangا berorientasiا padaا kegembiraan.ا Dalamا konteksا

pendidikan,ا prosesا belajarا yangا menyenangkanا dapatا menciptakanا

kenyamanan,ا kebahagiaan,ا danا ketenanganا batinا pesertaا didik.ا Guruا

yangاkomunikatifاdanاinteraktifاmampuاmenghadirkanاsuasanaاbelajarا

yangاmenggembirakanا(falyafrahu),اsehinggaاsiswaاmerasaاnyamanاdanا

termotivasi.ا Kondisiا iniا melahirkanا kebahagiaanا (sururan)ا sertaا

ketenanganا jiwaا yangا mendalam.ا Tidakا hanyaا siswa,ا guruا jugaا

memperolehا kepuasanا dalamا menjalankanا tugasnya.ا Padaا akhirnya,ا

keduaاpihakاmencapaiاkeadaanاsa’idun,اyaituاkebahagiaan,اrasaاsyukur,ا

danاkedamaianاbatin.اOlehاkarenaاitu,اpenerapanاkonsepاedutainment,ا

fun learning,ا danا game-based learningا sejalanا denganا nilai-nilaiاAl-

Qur’anا karenaا mampuا menciptakanا pengalamanا belajarا yangا

menyenangkanاtanpaاmenimbulkanاtekananاfisikاmaupunاpsikologis.72 

                                                
اAl-Qur’anاDalamاDerivasinyaاDanاBahagiaاKonsep“ا,Masruchinاdanا,BaihaqiاYusufا,Wahyudinا71

TelaahاTafsirاTaisiruاAl-KarimiاAr-RahmanاFiاTafsiriاKalamiاAl-Mannan”ا,2اno.91–73ا:(2023)ا1ا. 
ا72 Hibana,اMuthiaا RahmanاNayla,ا danاKulsumاNurhayati,ا “Exploring the Role of Game-Based 

Learning in Early Childhood Cognitive Development: Perspectives from Teachers and Parents,”ا

Golden Age: Jurnal Ilmiah Tumbuh Kembang Anak Usia Diniا ا,9 no.ا ا4 ا:(2024) ا,45–733

https://doi.org/10.14421/jga.2024.94-12. 
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Selainا ayatاAl-Qur’an,ا terdapatا beberapaا hadisا Rasulullahا saw.ا

yangا dapatا dijadikanا landasanا pembelajaranا yangا sejalanا denganا

konsepا game-based learning.ا Dalamا praktikا pendidikan,ا Rasulullahا

saw.ا tidakا hanyaا menyampaikanا materiا secaraا satuا arah,ا tetapiا jugaا

melibatkanا pesertaا didikا secaraا aktifا melaluiا dialog,ا tanyaا jawab,ا

pemberianا perumpamaan,ا sertaا penghargaanا atasا perilakuا positif.ا

Pendekatanاiniاmenciptakanاsuasanaاbelajarاyangاmenyenangkan,اaman,ا

danاmendorongاketerlibatanاpesertaاdidikاdalamاprosesاpembelajaran.73 

Salahاsatuا contohnyaا terdapatاdalamاhadisا riwayatاMuslimاNo.ا

اhadisاDalamا.waktuاlimaاsalatاdanاsungaiاperumpamaanاtentangا1071

tersebut,اRasulullahاsaw.اmengajukanاpertanyaanاkepadaاparaاsahabatا

sebelumا menjelaskanا maknaا yangا inginا disampaikan.ا Metodeا iniا

menunjukkanاadanyaاpembelajaranا interaktifاyangاmendorongاpesertaا

didikاberpikir,اberdiskusi,اdanاmenemukanاpemahamanاsecaraاmandiri.ا

Karakteristikا tersebutا selarasا denganا game-based learningا yangا

menempatkanا pesertaا didikا sebagaiا subjekا aktifا dalamا membangunا

pengetahuanاmelaluiا interaksiاdanاpemecahanاmasalah.اMetodeاtanyaا

jawabا yangا digunakanا Rasulullahا saw.ا menunjukkanا pendekatanا

pembelajaranا yangا berpusatا padaا pesertaا didikا (student-centered 

learning).اPesertaاdidikاdiajakاuntukاberpikirا terlebihاdahuluاsebelumا

                                                
اKajian)اSAWاRasulullahاMengajarاMetode“ا,YazidاSyamsurizalاdanاMasykurاAsyfiqiاDiniaاAlyaا73

Pedagogis-Sosiologis),”اHikmah : Jurnal Studi Pendidikan Agama Islamا,2اno.ا,90–275ا:(2025)ا1ا

https://doi.org/10.61132/hikmah.v2i1.602. 
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menerimaاpenjelasan,ا sehinggaاprosesاbelajarاmenjadiا lebihاaktifاdanا

bermakna.74 

يد اابْناُاقتُيَْبَةُااوَحَدثَنَاَ اوَقاَلاَاحاليَْث ااحَدثَنَاَاسَعِّ ةُاقتُيَْبَا لََهُمَاامُضَراَاابْناَايَعْنِّيابَكْر ااحَدثَنََاا اناَُْعاكِّ

اعَناْاالْهَادِّااابْنِّا مَدِّامُحاَ يماَابْنِّاا عَبْدابْنِّااسَلَمَةَااأبَِّياعَناْاإِّبْرَاهِّ ُِّ ااَللِّّاارَسُولاَاأنَاَاهرَُيْرَةَااأبَِّياعَناْاالرَحْمَنِّاا

انَهْرًااأنَاَالَواْاأرََأيَْتمُاْا...اقاَلاَاوَسَلَماَاعَليَْهِّاااَللُّااصَلىَ باَبِّابِّا كُماْا لاُاأحََدِّ نْهُاايَغْتسَِّ َُمَراخَمْساَايَوْم ااكلُاَامِّ  ُ اات ا

لاْهاَ ناْايبَْقىَا ناْايبَْقىَالَااقاَلوُااشَيْء اادرََنِّهِّاامِّ اشَيْء اادرََنِّهِّاامِّ لاَقاَ ااالصَلَوَاتِّاامَثلَاُافَذلَِّكاَا  االْخَمْسِّ

ناَااَللُّاايَمْحُو           .الْخَطَايَاابِّهِّ

Selainا itu,ا hadisا riwayatاAhmadا No.ا ا1739 tentangا perlombaanا

sahabatا untukاmendekatiاRasulullahا saw.اmenunjukkanا adanyaا unsurا

kompetisiا danا penghargaanا (reward).ا Rasulullahا saw.ا memberikanا

motivasiاkepadaاparaاsahabatاuntukاberlombaاmencapaiاtujuanاtertentuا

denganاmemberikanاapresiasiاkepadaاpesertaاyangاberhasil.اPrinsipاiniا

sejalanا denganا game-based learningا yangا memanfaatkanا tantangan,ا

kompetisiا sehat,ا danا penghargaanاuntukاmeningkatkanاmotivasiا sertaا

keterlibatanاpesertaاdidikاdalamاbelajar.75 

ثِّاابْنِّاااَللِّّااعَبْدِّااعَناْ قاَلاَاالْحَارِّ  

وَكااَللِّّااوَعبُيَْدَاااَللِّّااعَبْدَاايصَُف ااصلى الله عليه وسلمااَللِّّاارَسُولاُاكَاناَ َُ ناْاثِّيرًا ،ابنَِّيامِّ يقَوُلاُاثمُاَاالْعبََاسِّ »ا: امَناْ

فاااإِّليَْهِّاافيََسْتبَِّقوُناَ:اقاَلاَ»ا.اوَكَذاَاكَذاَافلََهُااإِّليَاَاسَبقَاَ َُ هِّااعَلىَايقََعوُناَ هِّ،اظَهْرِّ فيَلَْزَمُهُماوَصَدرِّْ اُْ

)أحمدارواه(لهُُموَيقُبَ ِّا . 

Hadisاtersebutاmenunjukkanاadanyaاunsurاtantanganا(challenge),ا

kompetisiا (competition),ا danا penghargaanا (reward)ا yangا diberikanا

Rasulullahاsaw.اkepadaاparaاsahabat.اKetigaاunsurاtersebutاmerupakanا

                                                
ا74 Hardivizon,ا “Metodeا Pembelajaranا Rasulullahا Sawا (Telaahا Kualitasا Danا Maknaا Hadis),”ا

Belajea: Jurnal Pendidikan Islamا,2اno.(2017)ا02ا. 
 .2004ا,Encyclopedia of Islam and the Muslim Worldا,Martinا.CاRichardا75



53 

 

 

 

komponenا utamaا dalamا game-based learningا yangا dirancangا untukا

meningkatkanا motivasi,ا partisipasi,ا danا keterlibatanا pesertaا didikا

selamaاprosesاpembelajaran. 

Berdasarkanاuraianاtersebut,اdapatاdipahamiاbahwaاkonsepاgame-

based learningاtidakاbertentanganاdenganاnilai-nilaiاpendidikanاIslam.ا

Prinsipا pembelajaranا yangا menyenangkan,ا interaktif,ا memberikanا

tantangan,اsertaاdisertaiاpenghargaanاtelahاtercerminاdalamاajaranاAl-

Qur’an,اhadis,اdanاpemikiranاulamaاpendidikanاIslam.اOlehاkarenaاitu,ا

penerapanا game-based learningا dapatا menjadiا salahا satuا inovasiا

pembelajaranاyangاrelevanاuntukاmeningkatkanاmotivasi,اketerlibatan,ا

danاpemahamanاpesertaاdidik,اtermasukاdalamاpembelajaranاAl-Qur’anا

Hadis.ا 

2. BerpikirاKreatifاdalamاIslamا 

Islamا mendorongا umatnyaا untukا terusا berpikir,ا belajar,ا danا

mengembangkanا potensiا diri.ا Kemampuanا berpikirا kreatifا menjadiا

salahاsatuاbentukاikhtiarاmanusiaاdalamاmenciptakanاperubahanاkeاarahا

yangا lebihا baik.ا Halا iniا sebagaimanaا dijelaskanا dalamا firmanاAllahا

SWTاdalamاQS.اAr-Ra’dاayatا11اyangاberbunyi: 

نْ اامُعقَ ِّبٰت االَه ا ناْايَديَْهِّاابيَْنِّاام ِّ نايحَْفظَُوْنَه ااخَلْفِّه ااوَمِّ بامَاايغُيَ ِّراُالَاااٰللَّاااِّناَااٰللِّّ ااامَْرِّااُْمِّ ُِّ احَتىٰاقَوْم ا

مْ اامَاايغُيَ ِّرُوْا هِّ ابِّقوَْم اااٰللُّااارََادَااوَاِّذاَ اابِّانَْفسُِّ ءاً اسُوْْۤ افلَََاا رَدَاماَ ناْالَهُماْاوَمَاالَه  اا ناْادوُْنِّه اام ِّ ۝١١اوَال اامِّ  

Artinya:ا “Baginya (manusia) ada (malaikat-malaikat) yang 

menyertainya secara bergiliran dari depan dan belakangnya yang 

menjaganya atas perintah Allah. Sesungguhnya Allah tidak mengubah 

keadaan suatu kaum hingga mereka mengubah apa yang ada pada diri 

mereka. Apabila Allah menghendaki keburukan terhadap suatu kaum, 

tidak ada yang dapat menolaknya, dan sekali-kali tidak ada pelindung 

bagi mereka selain Dia”. 
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Ayatا tersebutاmenegaskanا bahwaا perubahanا harusا dimulaiا dariا

usahaاmanusiaا sendiri,ا termasukاdalamاmengembangkanاkemampuanا

berpikirاdanاkreativitas.اKreativitasاdalamاIslamاtidakاhanyaاdimaknaiا

sebagaiا kemampuanا menciptakanا sesuatuا yangا baru,ا tetapiا jugaا

kemampuanاmenemukanا solusiاdanاmelakukanاperbaikanاmenujuاhalا

yangا lebihا baik.اOlehا karenaا itu,ا setiapا individuا dituntutا untukا terusا

belajar,ا berpikir,ا danا mengembangkanا potensiا dirinyaا agarا mampuا

menghadapiاberbagaiاtantanganاkehidupan. 

اDalamا prosesا pendidikan,ا kemampuanا berpikirا kreatifا sangatا

pentingا untukا membantuا siswaا menghasilkanا ide,ا memecahkanا

masalah,اdanاmemahamiاmateriاsecaraاmendalam.اPembelajaranاyangا

aktifا danا inovatif,ا sepertiا penggunaanا modelا game-based learning,ا

dapatاmenjadiاsaranaاuntukاmelatihاkreativitasاsiswa.اDenganاdemikian,ا

berpikirاkreatifاdalamاIslamاmerupakanاbentukاikhtiarاmanusiaاdalamا

mengembangkanا potensiا diriا untukا menciptakanا perubahanا yangا

positif,اbermanfaat,اdanاbernilaiاibadah. 

C. Kerangka Berpikir 

Penelitianا iniا didasarkanا padaا teoriا konstruktivismeا yangا

menekankanاbahwaاpengetahuanاdibangunاsecaraاaktifاolehاpesertaاdidikا

melaluiاpengalamanاbelajarاdanاinteraksiاsosial.اSalahاsatuاpenerapanاteoriا

konstruktivismeا dalamا pembelajaranا adalahا modelا game-based learningا

(GBL),ا yaituا modelا pembelajaranا yangا memanfaatkanا permainanا untukا

menciptakanاpembelajaranاyangاaktif,اmenyenangkan,اdanاbermakna. 
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Dalamا penelitianا ini,ا penerapanا GBLا didukungا olehا mediaا Susurا

CerdasاyangاdiadaptasiاdariاkonsepاTreasureاHunt.اMediaاiniاmemberikanا

kesempatanاkepadaاsiswaاuntukاmengeksplorasi,اberdiskusi,اbekerjaاsama,ا

danا memecahkanا masalahا melaluiا petunjuk-petunjukا yangا tersedia.ا

Aktivitasا tersebutا dapatاmendorongا siswaا untukا berpikirا lebihا fleksibel,ا

kreatif,اdanاinovatif. 

Kemampuanاberpikirاkreatifاdalamاpenelitianاiniاmengacuاpadaاteoriا

J.P.ا Guilfordا yangا meliputiا empatا indikator,ا yaituا kelancaranا (fluency),ا

keluwesanا (flexibility),ا keaslianا (originality),ا danا elaborasiا (elaboration).ا

Denganا demikian,ا modelا game-based learningا berbasisا mediaا Susurا

Cerdasا diharapkanا dapatا memberikanا pengaruhا terhadapا peningkatanا

kemampuanا berpikirا kreatifا siswa.ا Hubunganا antarvariabelا tersebutا

digambarkanاdalamاkerangkaاberpikirاsebagaiاberikut: 
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Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir 

D. Hipotesis Penelitian 

Hipotesisا adalahا pernyataanا yangا mengandungا dugaanا sementaraا

terhadapا suatuا fenomenaا yangا sedangا ditelitiا untukا tujuanا pemahaman.ا

Hipotesisاberfungsiاsebagaiاjawabanاawalاdariاrumusanاmasalahاpenelitian,ا

namunاmasihاmemerlukanاpembuktianاmelaluiاdataاempiris,اsebabاjawabanا

tersebutاbaruاbersumberاpadaاlandasanاteoriاyangاrelevanاdanاbelumاdiujiا

secaraاnyata.76اSejalanاdenganاpenelitianاKartikaاYuniاPurwantiاdkk,اyangا

menunjukkanا bahwaا penerapanا modelا GBLا berbasisا mediaا dapatا

                                                
 .2013ا,Metodologi Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R & Dا,Sugiyonoا76
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meningkatkanاkemampuanاberpikirاkreatifاsiswa.اAdapunاhipotesisاdalamا

penelitianاiniاadalahاsebagaiاberikut: 

1. HipotesisاNolا(H0)ا:اtidakاadaاpengaruhاyangاsignifikanاdariاpenerapanا

modelا pembelajaranا game-based learning terhadapا kemampuanا

berpikirاkreatifاsiswaاdiاMTsاBahrulاUlumاTajinan 

2. Hipotesisا Alternatifا (Ha)ا ا: adaا pengaruhا signifikanا dariا modelا

pembelajaranا game-based learning terhadapا kemampuanا berpikirا

kreatifاsiswaاdiاMTsاBahrulاUlumاTajinan 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Metode Penelitian 

1. Pendekatan dan Jenis Penelitian  

Penelitianا iniا menggunakanا pendekatanا kuantitatifا untukا

menganalisisاdampakاpenerapanاmodelاgame-based learningاberbasisا

Susurا Cerdasا terhadapا kemampuanا berpikirا kreatifا siswaا diا MTsا

BahrulاUlumاTajinan.اDataاyangاdidapatkanاberupaاangka-angkaاyangا

kemudianاdianalisisاdenganاmenggunakanاteknikاstatistik.ا 

Jenisا penelitianا yangا digunakanا yaituا penelitianا eksperimenا

berupaاdesainاquasi experimental denganاbentukاnonequivalent control 

group design.ا Metodeا iniا menggunakanا perlakuanا tertentuا dalamا

kondisiا yangا terkontrolا untukا menentukanا hubunganا sebabا akibatا

antaraا variabelا bebasا danا terikat.ا Dalamا penelitianا iniا untukا

mengumpulkanاdataاmelaluiاpretestاdanاposttestاpadaاduaاkelompok,ا

yaituا kelompokا eksperimenا danا kelompokا kontrol.ا Kelompokا

eksperimenاdiberiاperlakuanاmenggunakanاmodelاgame-based learningا

(GBL),ا sedangkanا kelompokا kontrolا menggunakanا modelا

pembelajaranاkonvensional.اBerikutاiniاadalahاtabelاrancanganاmetodeا

penelitian:77 

 

                                                
 .Sugiyonoا77
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Tabel 3. 1 Rancangan Penelitian 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3 - O3 

 

Keterangan:ا 

O1 :اPretestا(soal)اkelasاeksperimen 

O2 :اPosttestا(soal)اkelasاeksperimenا 

O3 :اPretestا(soal)اpadaاkelasاkontrolا 

O4 :اPosttestا(soal)اpadaاkelasاkontrolا 

X :ا Perlakuanا modelا game-based learning berbasisا mediaا susurا

cerdasا 

 jawabاtanyaاdanا,ceramahاpembelajaranاmetodeاPerlakuanا: -

2. Lokasi Penelitian 

Lokasiاpenelitianا iniا beradaاdiاMTsاBahrulاUlumاTajinanا yangا

beralamatkanاdiاJl.اRayaاTajinanاNo.ا,50اDesa/KelurahanاTambakasri,ا

Kec.اTajinan,اKab.اMalang.اPenelitiاmemilihا lokasiا iniا sesuaiاdenganا

karakterاpermasalahanاyangاpenelitiاangkat. 

3. Variabel Penelitian  

Padaاpenelitianاini,اpenelitiاmenggunakanاduaاvariabelاyaitu:ا 

a. VariabelاIndependenا(VariabelاBebas) 

Dalamاpenelitianا iniاyangاmenjadiاvariabelاbebasاyaituاModelا

game-based learning berbasisاMediaاSusurاCerdasا(X). 
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b. VariabelاDependenا(VariabelاTerikat) 

Dalamا penelitianا iniا yangا menjadiا variabelا terikatا yaituا

KemampuanاBerpikirاKreatifاSiswaا(Y). 

4. Populasi dan Sampel  

Dalamا bukunyaا yangا berjudulا Research Design Sixth Editionا

Creswellاmenekankanاbahwaاpopulasiاadalahا“the group of individuals 

to which researchers intend to generalize their findings”,ا yaituا

sekelompokا individuا yangا menjadiا sasaranا penelitiا untukا

menggeneralisasiا temuannya.ا Dapatا disimpulkanا bahwaا populasiا

adalahا gambaranا besarا yangا inginا dipahamiا olehا peneliti.78ا Populasiا

dalamاpenelitianاiniاadalahاseluruhاsiswaاkelasاVIIاMTsاBahrulاUlumا

Tajinan. 

Sampelاmerupakanاsubkelompokاdariاpopulasiاyangاdipilihاuntukا

memberikanا dataا dalamا penelitian.79ا Sampelا dalamا penelitianا iniا

terdiriا atasا duaا kelas,ا yaituا kelasا VIIا Aا danا VIIا B.ا Kelasا VIIا Aا

berjumlahا ا32 siswa,ا sedangkanا kelasا VIIا Bا berjumlahا ا34 siswa.ا

Berdasarkanاdataاnilaiاulanganاharianا(UH),اrata-rataاnilaiاkelasاVIIاAا

adalahا,78اsedangkanاrata-rataاnilaiاkelasاVIIاBاadalahا.77اPemilihanا

keduaا kelasا iniا dilakukanا secaraا purposive denganا pertimbanganا

bahwaا keduanyaا memilikiا rata-rataا nilaiا yangا hampirا samaا atauا

mendekati,ا sehinggaا dianggapاmemilikiا kemampuanا akademikا yangا

                                                
ا78 Creswellا J.اW.ا andا Creswellا J.ا D.,ا “Researchا Design:ا Qualitative,ا Quantitativeا andا Mixedا

Methodsا Approaches,”ا inا SAGE Publications,Inc.,ا ا,2023 ا,196

https://medium.com/@arifwicaksanaa/pengertian-use-case-a7e576e1b6bf. 
 .Dاandا.Wا.JاCreswellا79
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relatifا seimbang.ا Denganا demikian,ا perbedaanا hasilا belajarا yangا

munculاnantinyaاdapatاlebihاmencerminkanاpengaruhاperlakuanاyangا

diberikan,اbukanاkarenaاperbedaanاkemampuanاawalاsiswa.اPenentuanا

sampelا dilakukanا denganا menggunakanا teknikا randomا untukا

mengetahuiاkelasاkontrolاdanاkelasاeksperimenاdenganاmemanfaatkanا

aplikasiاspinاwheel of names. Berikutاgambarاperolehanاteknikاrandomا

sampel: 

 

Gambar 3. 1 Hasil Perolehan Kelas Eksperimen 

Berdasarkanا hasilا pengundianا tersebutا gambarا ا,3.1 diperolehا

bahwaاkelasاVIIاAاditetapkanاsebagaiاkelasاkontrol,ا sedangkanاkelasا

VIIاBاsebagaiاkelasاeksperimen.اKelasاeksperimenاadalahاkelasاyangا

mendapatkanا perlakuanا denganا menerapkanا modelا game-based 

learning berbasisاSusurاCerdas,اsedangkanاkelasاkontrolاadalahاkelasا

denganاmenggunakanاmetodeاpembelajaranاceramah,اdanاtanyaاjawab. 

5. Data dan Sumber Data 

Dataاdibagiاmenjadiاduaاjenis,اyaituاdataاprimerاdanاdataاsekunder. 
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a. Dataاprimer 

Hasilاdataاprimerاpadaاsumberاpenelitianاiniاmeliputiاhasilا

pretestاdanاposttestاsiswaاkelasاVIIاMTsاBahrulاUlumاTajinan. 

b. Dataاsekunder 

Hasilاdariاdataا sekunderاpadaاpenelitianا iniاdiambilاdariا

modulاajarاdanاdokumentasiاsaatاpembelajaranاdariاsiswaاkelasا

VIIاAاdanاkelasاVIIاB. 

6. Instrumen Penelitian 

Dalamاpenelitianاini,اpenelitiاmenggunakanاinstrumenاberupaاtesا

uraian.ا Tesا diberikanا dalamا bentukا soalا pretest danا posttest yangا

ditujukanا kepadaا subjekا penelitianا untukا mengetahuiا perbedaanا

kemampuanاsebelumاdanاsesudahاperlakuan.اPenyusunanاbutirاsoalاdanا

pedomanاpenilaianا dalamاpenelitianا iniا diadaptasiا dariا teoriا berpikirا

kreatifاJ.P.اGuilfordا(1967)اyangاmencakupاempatاaspekاutama,اyaituا

fluencyا(kelancaran),اflexibilityا(keluwesan),اoriginalityا(keaslian),اdanا

elaborationا (kerincian).ا penelitiا menggunakanا instrumenا berupaا tesا

uraian.ا Tesا diberikanا dalamا bentukا soalا pretest danا posttest yangا

ditujukanا kepadaا subjekا penelitianا untukا mengetahuiا perbedaanا

kemampuanاsebelumاdanاsesudahاperlakuan.اPenyusunanاbutirاsoalاdanا

pedomanاpenilaianا dalamاpenelitianا iniا diadaptasiا dariا teoriا berpikirا

kreatifاJ.P.اGuilfordا(1967)اyangاmencakupاempatاaspekاutama,اyaituا

fluencyا(kelancaran),اflexibilityا(keluwesan),اoriginalityا(keaslian),اdanا

elaborationا(kerincian). 
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Tabel 3. 2 Kisi-kisi Soal Pretest-Posttest berdasarkan Indikator 

Berpikir Kreatif 

Capaian 

Pembelajaran 

Indikator Utama Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

Level 

Kognitif 

No 

Soal 

Pesertaاdidikاmampuا

menganalisisاperananا

masyarakatاdalamا

kegiatanاekonomi 

Membedakanاperanا

pelakuاekonomiاdiا

lingkunganاsekitar 

Kelancaranا

Berpikir 

C4 1 

Pesertaاdidikاmampuا

memahamiاhubunganا

kegiatanاekonomi 

Mengaitkanاhubunganا

produksi,اdistribusi,اdanا

konsumsi 

Kelancaranا

Berpikir 

C4 2 

Pesertaاdidikاmampuا

menganalisisاdampakا

kegiatanاekonomi 

Menganalisisاdampakا

perubahanاpolaاkonsumsi 

Kelancaranا

Berpikir 

C4 3 

Pesertaاdidikاmampuا

mengembangkanاideا

kreatifاdalamا

kegiatanاekonomi 

Menghasilkanاideاuntukا

mempertahankanاusahaا

lokal 

Keaslianا C5 4 

Pesertaاdidikاmampuا

mengevaluasiاprosesا

produksi 

Memeriksaاhambatanا

produksiاdanا

menghasilkanاsolusi 

Keaslian C5 5 

Pesertaاdidikاmampuا

meningkatkanاnilaiا

tambahاprodukاlokal 

Menghasilkanاgagasanا

peningkatanاnilaiاtambah 

Keaslian C5 6 

Pesertaاdidikاmampuا

mengidentifikasiا

masalahاekonomi 

Mengkritikاpenyebabا

masalahاekonomi 

Keluwesan C5 7 

Pesertaاdidikاmampuا

menganalisisاmasalahا

ekonomiاmasyarakat 

Menganalisisاdampakا

persainganاusaha 

Keluwesan C4 8 

Pesertaاdidikاmampuا

memahamiاperanا

konsumen 

Menghasilkanاideا

konsumsiاbijak 

Keluwesan C5 9 

Pesertaاdidikاmampuا

merancangاsolusiا

distribusi 

Membuatاperencanaanا

solusiاdistribusi 

Elaborasiا C6 10 

Pesertaاdidikاmampuا

merancangاsistemا

distribusiاadil 

Mengembangkanا

prosedurاdistribusi 

Elaborasiا C6 11 

Pesertaاdidikاmampuا

menganalisisا

interaksiاpelakuا

ekonomi 

Mengaitkanاhubunganا

antarاpelakuاekonomi 

Elaborasi C4 12 

Pesertaاdidikاmampuا

mengevaluasiا

keberlanjutanاkerjaا

samaاekonomi 

Memeriksaاfaktorا

keberlanjutanاkerjaاsama 

Elaborasiا C5 13 
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Pesertaاdidikاmampuا

memanfaatkanا

potensiاlingkungan 

Menghasilkanاkonsepا

pemanfaatanاpotensiا

ekonomiاlokal 

 

Keaslian C6 14 

Pesertaاdidikاmampuا

merumuskanاstrategiا

pengembanganاusaha 

Membuatاperencanaanا

strategiاberbasisا

teknologi 

Elaborasi C6 15 

 

Tabel 3. 3 Pedoman Penilaian Tes 

Aspek  Nomor 

Soal 

Respon Siswa Skor  

Kelancaranا
berpikir 

اsekaliاsamaاjawabanاmemberikanاtidakاSiswa 3ا,2ا,1
atauاjawabanاyangاdisampaikanاtidakاberkaitanا

denganاpenyelesaianاmasalah. 

0 

Siswaا memberikanا jawabanا yangا kurangا

relevanا terhadapا permasalahanا namunا

menghasilkanاjawabanاbenar. 

1 

Siswaا menjawabا denganا ideا yangا relevanا

terhadapا permasalahan,ا tetapiا hasilnyaاmasihا

salah. 

2 

Siswaا mampuا menyelesaikanا soalا denganا

beberapaاideاrelevanاdanاhasilاbenar. 

3 

Siswaا menampilkanا banyakا ideا yangا sesuaiا

denganا pemecahanاmasalahا danاmemperolehا

hasilاbenar. 

4 

Keluwesanا

berpikir 

اSiswa 9ا,8ا,7 tidakاmenjawabا atauاmemberikanا satuا

jenisا jawabanا yangا tidakا bervariasiا sertaا

hasilnyaاsalah. 

0 

Siswaا memberikanا satuا jenisا jawabanا tanpaا

variasiاtetapiاhasilnyaاbenar. 

1 

Siswaاmemberikanاbeberapaاvariasiا jawaban,ا
namunاhasilاkeseluruhanاmasihاsalah. 

2 

Siswaا menyajikanا beberapaا jawabanا denganا

variasiا berbeda,ا sebagianا benarا danا sebagianا

salah. 

3 

Siswaاmampuاmemberikanاberbagaiاalternatifا

jawabanاyangاseluruhnyaاbenar. 

4 

Elaborasi 10,ا,11ا

 14ا,12

Siswaا tidakا memberikanا jawabanا atauا

memberikanاjawabanاyangاtidakاterperinciاdanا

salah. 

0 

Siswaا memberikanا jawabanا yangا sederhanaا

danاkurangاterperinci,اnamunاhasilnyaاbenar. 

1 

Siswaاmemberikanا jawabanا yangا rinciا tetapiا

hasilاakhirnyaاsalah. 

2 

Siswaا menyampaikanا jawabanا yangا cukupا

terperinciاdanاhasilnyaاhampirاbenar. 

3 

Siswaا memberikanا jawabanا yangا terperinciا

secaraاlengkapاdanاhasilnyaاbenar. 

4 

Keaslian 4,ا,6ا,5ا

13 

Siswaا tidakا menjawabا atauا memberikanا

jawabanاyangاsalah. 

0 

Siswaا menjawabا denganا caraا sendiri,ا tanpaا
mengikutiا contohا yangا ada,ا meskipunا

langkahnyaا belumا terarah,ا namunا hasilا

akhirnyaاbenar. 

1 
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Siswaاmenggunakanا caraا sendiriا yangا sudahا

mulaiا terarah,ا prosesnyaا belumا selesaiا

sepenuhnya,اtetapiاhasilاakhirnyaاbenar. 

2 

Siswaا menjawabا denganا caraا yangا unikا danا

langkah-langkahnyaا terarahا sertaا lengkap,ا

tetapiاhasilاakhirnyaاmasihاsalah. 

3 

Siswaا menyelesaikanا soalا denganا caraا yangا

benar-benarا hasilا pemikirannyaا sendiri,ا

prosesnyaا terarah,ا perhitungannyaا tepat,ا danا

hasilnyaاbenar. 

4 

  

7. Uji Instrumen Penelitian  

a. UjiاValiditas 

Validitasا butirا soalا uraianا dihitungاmenggunakanا rumusا

ProductاMomentاPearsonاdenganاbantuanاSPSSاversiا,25اyaituا

denganاmengorelasikanاantaraاskorاtiapاbutirاsoalا(Xp)اdanاskorا

totalا(Xt).اRumusاProductاMomentاdigunakanاkarenaاjenisاdataا

yangا dikorelasikanا merupakanا dataا intervalا denganا data 

interval,ا sehinggaا sesuaiا untukا mengukurا hubunganا linearا

antaraا keduaا variabelا tersebut.ا Kriteriaا penentuanا validا atauا

tidakا instrumenا didasarkanا padaا perbandinganا antaraا nilaiا rا

hitungاdanاrاtabelاpadaاtarafاsignifikansiاαا.0,05ا=اApabilaاnilaiا

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙اmakaا instrumenاdinyatakanاvalid.اSebaliknya,ا

jikaا𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 .validاtidakاdinyatakanاinstrumenاmakaا
 ا80

 

 

 

 

                                                
ا80 InaاMagdalenaا dkk.,ا “AnalisisاValiditas,اReliabilitas,اTingkatاKesulitanاDanاDayaاBedaاButirا

SoalاUjianاAkhirاSemesterاTemaا7اKelasاIIIاSDNاKaretا1اSepatan,”اBINTANG : Jurnal Pendidikan 

Dan Sainsا,3اno.ا,214–198ا:(2021)ا2اhttps://ejournal.stitpn.ac.id/index.php/bintang. 



66 

 

 

 

Tabel 3. 4 Hasil Uji Validitas 

Nomor 

Soal 

r-tabel r-hitung Nilai 

Signifikansi 

Keterangan 

1 0,349 0,516 0,003 Valid 

2 0,349 0,590 0,000 Valid 

3 0,349 0,631 0,000 Valid 

4 0,349 0,635 0,000 Valid 

5 0,349 0,548 0,001 Valid 

6 0,349 0,684 0,000 Valid 

7 0,349 0,574 0,001 Valid 

8 0,349 0,471 0,006 Valid 

9 0,349 0,592 0,000 Valid 

10 0,349 0,477 0,006 Validا 

11 0,349 0,054 0,768 TidakاValid 

12 0,349 0,459 0,008 Valid 

13 0,349 0,707 0,000 Valid 

14 0,349 0,719 0,000 Valid 

15 0,349 0,609 0,000 Valid 

 

Berdasarkanا hasilا pengolahanا dataا menggunakanا SPSS,ا

sebagaimanaاditunjukkanاpadaاtabelاhasilاujiاvaliditas,اdariا15ا

butirاsoalاyangاdianalisisاterdapatا1اbutirاsoalاyangاdinyatakanا

tidakا valid.ا Halا tersebutا disebabkanا karenaا nilaiا signifikansiا

(Sig.)اpadaاsoalاnomorا11اlebihاbesarاdariا,0,05اsehinggaاbutirا

soalا tersebutا dihapusا (deleted)ا dariا instrumenا penelitian.ا

Selanjutnya,ا ا14 butirا soalا lainnyaا yangا memilikiا nilaiا

signifikansiا kurangا dariا ا0,05 dinyatakanا validا danا layakا

digunakanاdalamاpenelitian. 

b. UjiاReliabilitasا 

Ujiا reliabilitasا dilakukanا untukا mengetahuiا Tingkatا

konsistensiا suatuا instrumenا penelitian.ا Padaا penelitianا ini,ا

pengujianا reliabilitasا dilakukanا menggunakanا SPSSا versiا ا25

denganا merodeا Cronbach’s Alpha.ا Instrumenا dinyatakanا
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reliabelا apabilaا nilaiا Cronbach’s Alpha >ا ا,0,06 sedangkanا

apabilaا nilaiا Cronbach’s Alpha <ا ا0,06 makaا instrumenا

dinyatakanاtidakاreliabel.81 

Tabel 3. 5 Hasil Uji Reliabilitas 

Cronbach’s Alpha Keterangan  

0,898 Reliabel 

 

Berdasarkanا hasilا ujiا reliabilitasا menggunakanا SPSSا

denganا metodeا Cronbach’s Alpha,diperolehا nilaiا Cronbach’s 

Alpha sebesarا,0,898اyangاlebihاbesarاdariا.0,06اOlehاkarenaاitu,ا

instrumenا penelitianا dinyatakanا reliabel.ا Denganا demikian,ا

setelahا melaluiا ujiا validitasا danا reliabilitas,ا angketا yangا

digunakanاtelahاlayakاdigunakanاdanاdataاyangاdiperolehاdapatا

dianalisisاlebihاlanjut. 

c. UjiاKesukaranا 

Ujiا kesukaranا dilakukanا untukا mengetahuiا tingkatا

kesulitanاsetiapاbutirاsoalاsehinggaاdiperolehاvariasiاsoalاyangا

seimbangا antaraا soalا mudah,ا sedang,ا danا sukar.ا Tingkatا

kesukaranا ditentukanا berdasarkanا indeksا kesukaranا (P)ا yangا

menunjukkanا proporsiا pesertaا didikا yangا mampuا menjawabا

soalاdenganاbenar.82 

Ujiا iniاpentingاdilakukanاagarاinstrumenاyangاdigunakanا

tidakا terlaluا mudahا maupunا terlaluا sulit,ا sehinggaا mampuا

                                                
 .dkkاMagdalenaا81
 .dkkاMagdalenaا82
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mengukurاkemampuanاpesertaاdidikاsecaraاoptimal.اSelainاitu,ا

keseimbanganا tingkatا kesukaranا jugaا mendukungا kualitasا

instrumenا agarا lebihا validا danا reliabel.ا Adapunا klasifikasiا

tingkatا kesulitanا soalا menurutا Witheringtonا dalamا Anasا

Sudijonoاdapatاdijelaskanاsebagaiاberikut:83 

Tabel 3. 6 Kriterian Indeks Kesukaran Soal 

Besarnya Nilai P Kategori Nilai 

 SukarاSoal 0,30ا-ا0,00

 SedangاSoal 0,70ا-ا0,31

 MudahاSoal 1,00ا-ا0,71

 

Tabel 3. 7 Hasil Uji Kesukaran 

No Nilai 

Kesukaran 

Kriteria 

1 0.70 Sedang 

2 0,64 Sedang 

3 0,65 Sedang 

4 0,70 Sedang 

5 0,65 Sedang 

6 0,68 Sedang 

7 0,67 Sedang 

8 0,69 Sedang 

9 0,68 Sedang 

10 0,69 Sedang 

11 0,68 Sedang 

12 0,68 Sedang 

13 0,64 Sedang 

14 0,65 Sedang 

15 0,66 Sedang 

 

Berdasarkanا hasilا perhitunganا indeksا kesukaranا yangا

disajikanا padaا Tabelا ا,3.7 diketahuiا bahwaا seluruhا butirا soalا

                                                
ا83 Aا Sudijono,ا Pengantar Evaluasi Pendidikanا (PTا RajaGrafindo,ا ا,(1998

https://books.google.co.id/books?id=6Y-TtQEACAAJ. 



69 

 

 

 

memilikiا nilaiا indeksا kesukaranا padaا rentangا ا0,70–0,64

sehinggaاseluruhاsoalاtermasukاdalamاkategoriاsedang.اHasilاiniا

menunjukkanا bahwaا instrumenا yangا digunakanا memilikiا

tingkatا kesulitanا yangا proporsional,ا yaituا tidakا terlaluا mudahا

maupunاterlaluاsulitاbagiاpesertaاdidik.اTingkatاkesukaranاyangا

beradaا padaا kategoriا sedangا menunjukkanا bahwaا butirا soalا

dapatا digunakanا untukا mengukurا kemampuanا pesertaا didikا

secaraا optimal.ا Temuanا iniا didukungا denganا penelitianا

Susiningrumا ا(2018) yangا menunjukkanا bahwaا instrumenا

kemampuanاberpikirاkreatifاdenganاdominasiاtingkatاkesukaranا

sedangا tetapا dinyatakanا layakا digunakanا untukا mengukurا

kemampuanا berpikirا kreatifا siswaا karenaا memenuhiا kriteriaا

validitas,اreliabilitas,اtingkatاkesukaran,اdanاdayaاpembedaاyangا

baik.84 

d. UjiاDayaاBeda 

Dayaا bedaا suatuا butirا soalا menunjukkanا kemampuanا

suatuا soalا dalamا membedakanا pesertaا didikا yangا memilikiا

kemampuanاtinggiاdanاpesertaاdidikاyangاmemilikiاkemampuanا

rendah.ا Semakinا tinggiا nilaiا dayaا beda,ا makaا semakinا baikا

kemampuanا soalا dalamا mengidentifikasiا perbedaanا tingkatا

kemampuanا pesertaا didik.ا Indeksا yangا digunakanا untukا

                                                
اPengembangan“ا,SusiningrumاDwianaا84 InstrumenاPenilaianاKemampuanاBerpikirاKreatifاPadaا

Mataا Pelajaranا Ekonomiا Kelasا Xا SMAا Hangا Tuahا ا1 Surabaya,”ا Jurnal Pendidikan Ekonomi 

(JUPE)ا,6اno.200–195ا:(2018)ا3ا. 
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menunjukkanاdayaاbedaاsoalاdisebutاindeksاdiskriminasiا(D).85ا

Padaاpenelitianا ini,اujiاdayaا bedaاuntukاsoalا berbentukاuraianا

dianalisisاmenggunakanاSPSSاversiا,25اmelaluiاanalisisاkorelasiا

antaraاskorاmasing-masingاbutirاsoalاdenganاskorاtotalاtes. 

DalamاoutputاSPSS,اnilaiاdayaاbedaاsetiapاbutirاsoalاdapatا

dilihatا padaا tabelا Item-Total Statistics,ا khususnyaا padaا kolomا

Corrected Item–Total Correlation.ا Nilaiا padaا kolomا tersebutا

menunjukkanا koefisienا korelasiا antaraا skorا setiapا butirا soalا

denganاskorاtotalاtesاyangاtelahاdikoreksi,اsehinggaاdigunakanا

sebagaiاindikatorاdayaاbedaاbutirاsoal. 

Nilaiاkoefisienاkorelasiا yangا tinggiاmenunjukkanاbahwaا

butirا soalا memilikiا dayaا bedaا yangا baik,ا sedangkanا nilaiا

korelasiاyangاrendahاatauاbertandaاnegatifاmenunjukkanاbahwaا

butirا soalا kurangا mampuا membedakanا kemampuanا pesertaا

didikاdanاperluاdirevisiاatauاtidakاdigunakan.86اAdapunاkriteriaا

dayaا bedaا soalا yangا digunakanا dalamا penelitianا iniا sebagaiا

berikut:87 

Tabel 3. 8 Kriteria Uji Daya Beda 

Indeks Daya 

Beda 

Klasifikasi  Interpretasi  

 sekaliاExcellent  Baik 1,00ا–ا0,70

                                                
ا85 Aloisiusا Lokaا Son,ا “Instrumentasiا Kemampuanا Pemecahanا Masalahا Matematis:ا Analisisا

Reliabilitas,اValiditas,اTingkatاKesukaranاDanاDayaاBedaاButirاSoal,”اGema Wiralodraا,10اno.ا1ا

 .https://doi.org/10.31943/gemawiralodra.v10i1.8ا,52–41ا:(2019)
ا86 Sriا Nurhalimahا dkk.,ا “HubunganاAntaraاValiditasا Itemا Denganا Dayaا Pembedaا DanاTingkatا

KesukaranاSoalاPilihanاGandaاPAS,”اJurnal Natural Science Educational Researchا,4اno.ا:(2022)ا3ا

249–57. 
اFungsiاDanاPembedaاDayaا,SoalاKesukaranاAnalisis“ا,AlfathاKhairuddinاdanاFatimahاUmiاLaelaا87

Distraktor,”ا Jurnal Komunikasi Dan Pendidikan Islamا ا,8 no.ا ا2 ا:(2019) ا,64–37

https://doi.org/10.36668/jal.v8i2.115. 
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 اGood  Baik 0,69ا–ا0,40

 اSatisfactory  Cukup 0,39ا–ا0,20

 baikاPoor  Kurang 0,19ا–ا0,00

Bertandaاnegatif - Jelekاsekali 

 

Tabel 3. 9 Hasil Uji Daya Beda  

No 

Soal 

Nilai Daya 

Beda 

Kriteria 

1 0,441 Baik 

2 0,608 Baik 

3 0,606 Baik 

4 0,713 Baikاsekali 

5 0,508 Baik 

6 0,739 Baikاsekali 

7 0,516 Baik 

8 0,507 Baik 

9 0,591 Baik 

10 0,549 Baik 

11 0,232 Cukup 

12 0,503 Baik 

13 0,716 Baikاsekali 

14 0,752 Baikاsekali 

15 0,640 Baik 

 

BerdasarkanاhasilاujiاdayaاbedaاpadaاTabelا,3.9اdiketahuiا

bahwaا sebagianا besarا butirا soalا memilikiا dayaا bedaا denganا

kategoriاbaikاhinggaاbaikاsekali.اAdapunاbutirاsoalاberadaاpadaا

kategoriا cukup,ا namunا masihا dapatا digunakanا karenaا masihا

mampuاmembedakanاkemampuanاpesertaاdidik 

8. Teknik Pengumpulan Data 

a. Tes 

Teknikا tesا padaا penelitianا iniا dimanfaatkanا sebagaiا alatا

untukا mengumpulkanا dataا hasilا pengukuranا sebelumا danا

sesudahاdiberikannyaاperlakuan,اdenganاtujuanاmenilaiاtingkatا
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kemampuanا berpikirا kreatifا siswaا dalamا memecahkanا suatuا

permasalahan. 

b. Dokumentasi 

Dokumentasiاmerupakanاprosesا pengumpulanا dataا yangا

dimanfaatkanا sebagaiا pelengkapا danا pendukungا hasilا

penelitian.اDalamاpenelitianا ini,ا penelitiاmelaksanakanاprosesا

dokumentasiا melaluiا pengambilanا fotoا danا rekamanا videoا

selamaاkegiatanاpembelajaranاberlangsung. 

9. Analisis Data 

Analisisا dataا dalamا penelitianا iniا dilakukanا untukاmengetahuiا

pengaruhا modelا game-based learningا berbasisا mediaا Susurا Cerdasا

terhadapاkemampuanاberpikirاkreatifاsiswaاMTsاBahrulاUlumاTajinan.ا

Analisisا dilakukanا melaluiا beberapaا tahap,ا yaituا ujiا prasyaratا (ujiا

normalitasاdanاujiاhomogenitas),اujiاhipotesis. 

a. UjiاPrasyarat 

1) UjiاNormalitas 

Dalamا penelitianا ini,ا ujiا normalitasا dilakukanا

menggunakanا ujiا Shapiro-Wilkا denganا bantuanا SPSSا

versiا ا25 forا windows,ا karenaا jumlahا sampelا siswaا

kurangاdariا.50اUjiاShapiro-Wilkاdianggapاlebihاakuratا

danا tepatا untukا sampelا denganا ukuranا kecilا hinggaا
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sedang.88اApabilaاnilaiاsignifikansiاdataاlebihاbesarاdariا

ا0,05 dataا dianggapا berdistribusiا normal.ا Jikaا nilaiا

Signifikansiا kurangا dariا ا0,05 dataا dianggapا tidakا

berdistribusiاnormal.89 

2) UjiاHomogenitas 

Ujiا homogenitasا dilakukanا untukا mengetahuiا

apakahا dataا dariا keduaا kelasا memilikiا variansا yangا

sama.اDalamاpenelitianا ini,ا ujiا homogenitasا dilakukanا

denganا menggunakanا Ujiا Levene.ا Prosesا ujiا

homogenitasا iniا dilakukanا denganا bantuanا programا

SPSSا versiا ا25 forا windows.ا Dalamا ujiا ini,ا kriteriaا

pengambilanا keputusanا adalahا sebagaiا berikut:ا nilaiا

signifikansiا (Sig.)ا dataا homogenا jikaا lebihا besarا dariا

اdenganاsamaاatauاkurangا.Sigاnilaiاjikaاsedangkanا,0,05

 اhomogen.90اtidakاdataاmakaا,0,05

b. UjiاHipotesis 

Ujiا hipotesisا merupakanا prosesا analisisا statistikا yangا

bertujuanا untukاmemastikanا bahwaا hipotesisا penelitianا benarا

berdasarkanاdataاempirisاyangاmemenuhiاasumsiاdasar.91اDalamا

prosesاini,اterdapatاduaاbentukاhipotesis,اyaituاhipotesisاnolا(H0)ا

                                                
اTestاNormalityاofاStudyاSimulationاThe“ا,ErselaاLailiاNurاNeniاZainاdanاDwijunaاGiatmaاAhadiا88

UsingاKolmogorov-Smirnov,اAnderson-Darling,اandاShapiro-Wilk,”اEigen Mathematics Journalا,6ا

no.19–11ا:(2023)ا1ا. 
اJ-CEKI : Jurnal Cendekia Ilmiahا”,NormalitasاUjiاDataاAnalisisاTeknik“ا,dkkاIsnainiاMuhammadا89

 .84–1377ا:(2025)ا2ا.noا,4
 Jurnal Pendidikan, Sainsا”,AnalisisاPengujianاSyaratاSebagaiاHomogenitasاUji“ا,SianturiاRektorا90

Sosial, Dan Agamaا,8اno.ا,97–386ا:(2022)ا1اhttps://doi.org/10.53565/pssa.v8i1.507. 
ا,Konsepا:PendidikanاManajemenاStatistikاDalamاPenelitianاHipotesis“ا,.dkkاMaskhuliahاPrihatenا91

Jenis,اDanاProsedurاPengujian,”اJurnal Penelitian Nusantaraا,1اno.33–425ا:(2025)ا8ا. 
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yangاmenyatakanاtidakاadanyaاpengaruhاatauاperbedaan,اsertaا

hipotesisاalternatifا(Ha)اyangاmenyatakanاadanyaاpengaruhاatauا

perbedaanا antaraا variabelا yangا diteliti.اTujuanا utamaا dariا ujiا

hipotesisا adalahا untukا menentukanا apakahا terdapatا buktiا

empirisاyangاcukupاuntukاmenolakاhipotesisاnolاdanاmenerimaا

hipotesisاalternatif. 

Dalamاpenelitianاini,اpengujianاhipotesisاdilakukanاuntukا

mengetahuiاpengaruhاmodelاpembelajaranاgame-based learningا

terhadapا kemampuanا berpikirا kreatifا siswaا denganا

menggunakanا ujiا parametrikا Independent Sample t-test.ا Ujiا

Independent Sample t-testا merupakanا ujiا parametrikا yangا

digunakanا untukا membandingkanا duaا kelompokا yangا tidakا

berpasanganا (independen),ا gunaا mengetahuiا apakahا terdapatا

perbedaanا yangا signifikanا antaraا kelasا eksperimenا danا kelasا

kontrol.92ا Hasilا ujiا Independent Sample t-testا menunjukkanا

bahwaا apabilaا nilaiا signifikansiا (p-value)ا kurangا dariا ا,0,05

makaا variabelا bebasا memilikiا pengaruhا terhadapا variabelا

terikat. 

10. Prosedur Data  

Selamaاprosesاpenelitian,اpenelitiاmelakukanاsejumlahا langkahا

yangاdikenalاsebagaiاprosedurاpenelitian.اSecaraاumum,اadaاtigaاtahapا

                                                
ا,DjeniاDarwinاdanا,LestariاWahyuا,HodijahاHotimاNurاPutriا92 “PengaruhاPenggunaanاLearningا

Managementا Systemا (LMS)ا Sevimaedlinkا Terhadapا Kamandirianا Belajarا Danا Kemampuanا

BerfikirاKreatif,”اJurnal Derivat: Jurnal Matematika Dan Pendidikan Matematikaا,12اno.ا:(2025)ا2ا

 .https://doi.org/10.31316/j.derivat.v12i2.7979ا,98–188



75 

 

 

 

utamaاdalamاpenelitianاini:اpra-lapangan,اpelaksanaanاpenelitian,اdanا

analisisاdata. 

a. TahapاPra-Lapangan 

Sebelumا penelitianا diا lapanganا dilakukan,ا tahapanا iniا

merupakanا langkahا awal.ا Beberapaا kegiatanا yangا dilakukanا

penelitiاsaatاiniاadalahاsebagaiاberikut: 

1) MengajukanاsuratاizinاkepadaاKepalaاMTsاBahrulاUlumا

Tajinanا untukا mendapatkanا persetujuanا untukا

melakukanاpenelitian. 

2) Melakukanاkoordinasiاdenganاguruاmataاpelajaranا IPSا

terkaitاprosesاpembelajaran 

3) Menyusunاrancanganاkegiatanاpenelitianاyangاmeliputiا

modulا ajar,ا LKPD,ا sertaا mediaا yangا akanا digunakanا

dalamاprosesاpembelajaran 

4) Merancangا instrumenا penelitianا berupaا tesا untukا

mengukurا hasilا belajarا siswaا sesuaiا denganا tujuanا

penelitian 

5) Melakukanاujiاcobaاinstrumenاmelaluiاujiاvaliditasاahliا

danا ujiا empirisا agarا instrumenا yangا digunakanا

dinyatakanاlayakاdanاreliabel 

b. TahapاPelaksanaan 

1) Melaksanakanا pre-testا padaا keduaا kelasا (eksperimenا

danاkontrol)اuntukاmengetahuiاkemampuanاawalا siswaا

sebelumاperlakuanاdiberikan 
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2) Memberikanاperlakuanاpembelajaranاyangاberbeda 

3) Memberikanاposttestاpadaاkeduaاkelas 

4) Mengumpulkanا dataا hasilا pre-testا danا post-testا untukا

dianalisisا lebihا lanjutا menggunakanا teknikا analisisا

statistikاyangاtelahاditentukan 

c. TahapاAnalisisاData 

1) Mengolahا danا menganalisisا seluruhا dataا yangا telahا

diperolehاdariا tahapاpelaksanaanاdenganاmenggunakanا

bantuanاprogramاSPSSاversiا25اforاwindows 

2) Melakukanاujiاprasyaratاdanاujiاhipotesis 

3) Menyusunا laporanا penelitianا secaraا sistematisا

berdasarkanاhasilاanalisisاdataاdanاtemuanاdiا lapangan,ا

denganاmenggunakanاpedomanاpenulisanاkaryaاilmiah 

  



 

77 

 

BAB IV 

PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN 

A. Paparan Data Sekolah 

1. Identitas Madrasah 

NamaاSekolah :اMadrasahاTsanawiyahاBahrulاUlumاTajinan 

NSM   :121235070134ا 

NPSN   :20581335ا 

StatusاAkreditasi :اA 

Provinsi  :اJawaاTimur 

Kabupaten  :اMalang 

Kecamatanا:  اTajinan 

JalanاdanاNomor :اJl.اRayaاTajinanاNo.50 

KodeاPos  :65172ا 

Telepon  :751584ا0341ا 

Email   :اmtsbahrululumtjn@gmail.comا 

2. Visi dan Misi MTs Bahrul Ulum Tajinan 

a. Visi 

“Terwujudnyaا Madrasahا yangا Unggulا danا Rujukanا dalamا

Pendidikanا gunaا menghasilkanا Lulusanا yangا memilikiا

Kecerdasan,اDisiplin,اdanاBerakhlaqulاKarimah” 

b. Misiا 

1) Menyelenggarakanاpembelajaranاdalamاmengembangkanا

multipleintelligencesاanakاdidik. 

mailto:mtsbahrululumtjn@gmail.com
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2) Menyelenggarakanا pembelajaranا internalisasiا nilai-nilaiا

cintaاilmuاpengetahuan,اteknologiاdanاseni. 

3) Menyelenggarakanاpembelajaranاdalamاmengembangkanا

akhlakulاkarimahاanakاdidik. 

4) Menyelenggarakanا pembelajaranا intenalisasiا nilai-nilaiا

cintaاAllah,اRosul,اsesamaاdanاalamاsemesta. 

5) Menyelenggarakanاpembelajaranاdalamاmengembangkanا

WawasanاNusantaraاanakاdidik. 

6) Menyelenggarakanا pembelajaranا internalisasiا nilai-nilaiا

cintaاdiri,اbangsaاdanاnegara. 

B. Hasil Penelitian 

1. Rancangan Eksperimen Model Game Based Learning Berbasis 

Media Susur Cerdas di MTs Bahrul Ulum Tajinan Pada Mata 

Pelajaran IPSا 

Penelitianاiniاdilaksanakanاselamaاduaاbulan,اyaituاJanuariاhinggaا

Februariا,2026اdenganاdurasiاpembelajaranا180اmenitاsetiapاpertemuan.ا

Penelitianا melibatkanا duaا kelas,ا yaituا kelasا kontrolا danا kelasا

eksperimen,اyangاdiberikanاperlakuanاberbeda. 

a. Prosesاpembelajaranاpadaاkelasاkontrolا 

Pembelajaranاpadaاkelasاkontrolاdilaksanakanاmenggunakanا

metodeاceramahاdanاtanyaاjawab.اKegiatanاpembelajaranاdiawaliا

denganاguruاmemasukiاkelas,اmengucapkanاsalam,اdanاmemimpinا

doaا bersama.ا Selanjutnya,ا guruا melakukanا presensiا kehadiranا

siswaا sertaا menyiapkanا kondisiا kelasا agarا siapا mengikutiا
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pembelajaran.اGuruاkemudianاmenyampaikanاtujuanاpembelajaranا

yangا akanا dicapai.ا Padaا kegiatanا inti,ا guruا menjelaskanا materiا

kegiatanا ekonomiا diا lingkunganا sekitarا menggunakanا mediaا

PowerPoint.اSiswaاdimintaاuntukاmemperhatikanاpenjelasanاyangا

disampaikanاsertaاmencatatاpoin-poinاpenting.ا 

 

Gambar 4. 1 Kegiatan Pembelajaran menggunakan PowerPoint 

pada Kelas Kontrol 

Setelahا penyampaianا materi,ا guruا memberikanا beberapaا

pertanyaanا kepadaا siswaا terkaitا materiا yangا telahا dijelaskan.ا

Beberapaاsiswaاmenjawabاpertanyaanاyangاdiberikan,ا sementaraا

siswaا lainاmendengarkan.ا Selanjutnya,ا guruاmemberikanا latihanا

soalا kepadaا siswaا untukا dikerjakanا secaraا individu.ا Siswaا

mengerjakanا soalا diا tempatا masing-masing,ا kemudianا guruا

membahasاjawabanاbersamaاsiswaاdiاdepanاkelas. 

 

Gambar 4. 2 Kegiatan Siswa Mengerjakan Latihan Soal pada 

Kelas Kontrol 
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Padaاkegiatanاpenutup,اguruاbersamaاsiswaاmenyimpulkanا

materiاpembelajaran.اPembelajaranاdiakhiriاdenganاdoaاdanاsalamا

penutup. 

b. Prosesاpembelajaranاpadaاkelasاeksperimen 

Pembelajaranا padaا kelasا eksperimenا dilaksanakanا

menggunakanا modelا game-based learningا yangا

diimplementasikanا melaluiا mediaا Susurا Cerdas.ا Kegiatanا

pembelajaranاdiawaliاdenganاguruاmemasukiاkelas,اmengucapkanا

salam,اmemimpinاdoa,اsertaاmelakukanاpresensiاkehadiranاsiswa.ا

Selanjutnya,اguruاmenyampaikanاtujuanاpembelajaranاyangاakanا

dicapai. 

Padaا tahapا pertama,ا yaituا menentukanا permainanا sesuaiا

topik,ا guruا menyiapkanا mediaا Susurا Cerdasا yangا telahا

disesuaikanاdenganاmateriاkegiatanاekonomiاdiاlingkunganاsekitar.ا

Guruاmerancangاalurاpermainanاsertaاmenyiapkanاpetunjukا(clue)ا

yangاberkaitanاdenganاkonsepاproduksi,اdistribusi,اdanاkonsumsi. 
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Gambar 4. 3 Media Susur Cerdas 

Padaا tahapا kedua,ا yaituا penjelasanا konsep,ا guruا

menyampaikanا materiا secaraا singkatا menggunakanا mediaا

PowerPointا sebagaiا pengantarا sebelumا kegiatanا permainanا

dimulai.ا Siswaا memperhatikanا penjelasanا yangا diberikanا olehا

guru. 

Padaاtahapاketiga,اyaituاmenyepakatiاaturanاpermainan,اguruا

menjelaskanا mekanismeا permainanا Susurا Cerdas,ا meliputiا tataا

caraاbermain,اalurاkegiatan,اsertaاketentuanاdalamاmenyelesaikanا

setiapا petunjuk.ا Siswaا kemudianا dibagiا keا dalamا beberapaا

kelompokاdanاdiberikanاpetunjukاawalاuntukاmemulaiاpermainan. 

Padaا tahapا keempat,ا yaituا pelaksanaanا permainan,ا siswaا

mulaiا melakukanا kegiatanا Susurا Cerdasا denganا mencariا danا

menyelesaikanا setiapا petunjukا yangا tersedia.ا Padaا setiapا tahap,ا

siswaاberdiskusiاdalamاkelompokاuntukاmenjawabاsoalا sebelumا

melanjutkanاkeاpetunjukاberikutnya. 
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Gambar 4. 4 Pelaksanaan Permainan Susur Cerdas 

Padaا tahapا kelima,ا yaituا penyusunanا rangkuman,ا setiapا

kelompokاmenyusunاkembaliاmateriاyangاtelahاdiperolehاselamaا

kegiatanاpermainanاberlangsung.اRangkumanاdisusunاberdasarkanا

hasilا diskusiا danا jawabanا dariا setiapا petunjukا yangا telahا

diselesaikan. 

Padaا tahapا keenam,ا yaituا refleksiا pembelajaran,ا guruا

memberikanا kesempatanا kepadaا siswaا untukا menyampaikanا

pengalamanا selamaا mengikutiا kegiatanا pembelajaran.ا Siswaا

menyampaikanاhasilاdiskusiا sertaاkegiatanا yangا telahاdilakukan.ا

Kegiatanا pembelajaranا diakhiriا denganا penyimpulanا materiا

bersamaاdanاpenutupاberupaاdoaاsertaاsalam. 

2. Hasil Pretest dan Posttest 

Untukا memperolehا dataا kemampuanا berpikirا kreatifا siswa,ا

dilakukanا pengukuranاmelaluiا pretestا danا posttestا padaا keduaا kelas.ا

Pretestاdiberikanاsebelumاpembelajaranاdilaksanakanاuntukاmengetahuiا

kemampuanا awalا siswa,ا sedangkanا posttestا diberikanا setelahا
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pembelajaranاuntukاmengetahuiاhasilاsetelahاperlakuanاdiberikan.اHasilا

pengukuranاtersebutاdisajikanاpadaاTabelا4.2اsebagaiاberikut:ا 

Tabel 4. 1 Hasil Pretest-Posttest Kelas Eksperimen dan 

Kelas Kontrol 

Keterangan Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

JumlahاSiswa 32 32 34 34 

NilaiاTertinggi 69 72 68 79 

NilaiاTerendah 55 58 53 55 

Rata-rata 60,156 62,688 59,941 67,852 

 

Berdasarkanا hasilا pengukuranا tersebut,ا diketahuiا bahwaا nilaiا

rata-rataا pretestا padaا kelasا kontrolا sebesarا ا,60,156 sedangkanا padaا

kelasا eksperimenا sebesarا ا.59,941 Halا iniا menunjukkanا bahwaا

kemampuanاawalاsiswaاpadaاkeduaاkelasاrelatifاsama.اSetelahاdiberikanا

perlakuan,اnilaiاrata-rataاposttestاpadaاkelasاkontrolاmeningkatاmenjadiا

ا,62,688 denganا kenaikanا sebesarا ا.2,532 Sementaraا itu,ا padaا kelasا

eksperimenاnilaiاrata-rataاmeningkatاmenjadiا,67,852اdenganاkenaikanا

sebesarا ا.7,911 Perbedaanا peningkatanا nilaiا antaraا keduaا kelasا

menunjukkanا adanyaا variasiا hasilا belajarا setelahا penerapanا modelا

pembelajaranاyangاberbeda,اdiاmanaاkelasاeksperimenاmemperlihatkanا

peningkatanاyangاlebihاmenonjolاdibandingkanاkelasاkontrol. 

3. Analisis Data Penelitian  

Dataا yangا diperolehا dariا hasilا pretestا danا posttestا padaا kelasا

eksperimenاdanاkelasاkontrolاselanjutnyaاdianalisisاuntukاmengetahuiا

perbedaanاhasilاbelajarاyangاterjadi.اProsesاanalisisاdiawaliاdenganاujiا
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prasyarat,اyaituاujiاnormalitasاdanاujiاhomogenitas.اSetelahاkeduaاujiا

tersebutاterpenuhi,اanalisisاdilanjutkanاpadaاtahapاpengujianاhipotesis. 

a. UjiاPrasyarat 

1) UjiاNormalitas 

Ujiا normalitasا dilakukanا menggunakanا ujiا

Shapiro-Wilk,اkarenaا jumlahاsampelا siswaاkurangاdariا

ا.50 Ujiا Shapiro-Wilkا dianggapا lebihا akuratا danا tepatا

untukا sampelا denganا ukuranا kecilا hinggaا sedang.ا

Apabilaا nilaiا signifikansiا dataا ا< ا0,05 dataا dianggapا

berdistribusiاnormal.اJikaاnilaiاSignifikansiا0,05ا>اdataا

dianggapاtidakاberdistribusiاnormal.اHasilاujiاnormalitasا

disajikanاpadaاtabelاberikut:ا 

Tabel 4. 2 Hasil Uji Normalitas 

Variabel Kelas Sig. Keterangan 

Kemampuanا

Berpikirا

Kreatif 

PretestاKontrol 0,513 Normal 

PosttestاKontrol 0,813 Normal 

Pretestا

Eksperimen 

0,277 Normal 

Posttestا

Eksperimen 

0,360 Normal 

 

Berdasarkanا Tabelا ا,4.3 hasilا ujiا normalitasا

menggunakanا Shapiro–Wilkا menunjukkanا bahwaا

seluruhاdataاmemilikiاnilaiا signifikansiا lebihاbesarاdariا

اsebesarاpretestاsignifikansiاnilaiا,kontrolاkelasاPadaا.0,05

ا0,513 danا posttestا sebesarا ا.0,813 Sementaraا itu,ا padaا

kelasا eksperimenا diperolehا nilaiا signifikansiا pretestا
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sebesarا ا0,277 danا posttestا sebesarا ا.0,360 Nilaiا

signifikansiا tersebutا menunjukkanا bahwaا dataا

kemampuanا berpikirا kreatifا pesertaا didik,ا baikا padaا

tahapاpretestاmaupunاposttestاdiاkelasاkontrolاdanاkelasا

eksperimen,ا berdistribusiا normal.ا Kondisiا iniا

menunjukkanا bahwaا dataا telahا memenuhiا salahا satuا

syaratاuntukاdilanjutkanاpadaاujiاprasyaratاberikutnya. 

2) UjiاHomogenitas 

Ujiا homogenitasا dilakukanا untukا mengetahuiا

apakahا dataا dariا keduaا kelasا memilikiا variansا yangا

sama.اDalamاpenelitianا ini,ا ujiا homogenitasا dilakukanا

denganا menggunakanا Ujiا Levene.ا Prosesا ujiا

homogenitasا iniا dilakukanا denganا bantuanا programا

SPSSا versiا ا25 forا windowsا ا. Dalamا ujiا ini,ا kriteriaا

pengambilanا keputusanا adalahا sebagaiا berikut:ا nilaiا

signifikansiا (Sig.)ا dataا homogenا jikaا lebihا besarا dariا

اdenganاsamaاatauاkurangا.Sigاnilaiاjikaاsedangkanا,0,05

اdataاmakaا,0,05 tidakا homogen.اHasilاujiا homogenitasا

disajikanاdalamاtabelاberikut: 

Tabel 4. 3 Hasil Uji Homogenitas 

Variabel Levene 

Statistic 

Sig. Keterangan 

Kemampuanا

Berpikirا

Kreatif 

0,315 0,577 Homogen 

 



86 

 

 

 

Berdasarkanا Tabelا ا,4.4 hasilا ujiا homogenitasا

menggunakanا ujiا Leveneا menunjukkanا bahwaا nilaiا

signifikansiاsebesarا.0,577اNilaiاtersebutاlebihاbesarاdariا

ا,0,05 sehinggaا menunjukkanا bahwaا variansا dataا padaا

kelasاkontrolاdanاkelasاeksperimenاadalahاsama.اKondisiا

iniاmenunjukkanاbahwaاdataاkemampuanاberpikirاkreatifا

padaاkeduaاkelasاbersifatاhomogen,اsehinggaاmemenuhiا

syaratاuntukاdilanjutkanاpadaاpengujianاhipotesis.ا 

b. UjiاHipotesis 

Ujiا hipotesisا dalamا penelitianا iniا menggunakanا ujiا

parametrikا yaituا Independent Sample t-test.اUjiا iniا digunakanا

karenaاdataاpenelitianاtelahاmemenuhiاujiاnormalitasاdanاasumsiا

homogenitas,ا sehinggaا untukاmengetahuiا pengaruhاpenerapanا

modelاpembelajaranاgame-based learningاterhadapاkemampuanا

berpikirاkreatifاsiswa,اdigunakanاujiاIndependent Sample t-test.ا

Hipotesisاdinyatakanاditerimaاapabilaاnilaiاsig.ا.0,05>اHasilاujiا

hipotesisاdisajikanاdalamاtabelاberikut: 

Tabel 4. 4 Hasil Uji Hipotesis 

Mean Std. Deviation T Sig. (2-tailed) 

-24,656 64 -30,749 0,000 

 

Berdasarkanا Tabelا ا,4.5 hasilا ujiا hipotesisا menggunakanا

Independent Sample t-testاmenunjukkanاnilaiاsignifikansiا(Sig.2ا-

tailed)اsebesarا,0,000اyangاlebihاkecilاdariاtarafاsignifikansiا.0,05ا

Olehا karenaا itu,اH₀ا ditolakا danاHₐا diterima,ا sehinggaا terdapatا
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perbedaanا yangا signifikanا antaraا kemampuanا berpikirا kreatifا

siswaا padaا kelasا eksperimenا danا kelasا kontrol.ا Nilaiا tا hitungا

sebesarا ا30,749- sertaا mean differenceا sebesarا ا24,656-

menunjukkanاbahwaاrata-rataاkemampuanاberpikirاkreatifاsiswaا

padaا keduaا kelompokا berbedaا secaraا nyata.ا Hasilا iniا

membuktikanاbahwaاpenerapanاmodelاpembelajaranاgame-based 

learningا berbasisا mediaا Susurا Cerdasا memberikanا pengaruhا

yangا signifikanا terhadapا peningkatanا kemampuanا berpikirا

kreatifاsiswa. 

 

Gambar 4. 5 Kurva Daerah Penerimaan dan Penolakan H₀ 

Untukا memperjelasا hasilا pengujianا hipotesis,ا daerahا

penerimaanا danا penolakanا H₀ا disajikanا padaا Gambarا ا.4.1

Berdasarkanا gambarا tersebut,ا nilaiا tا hitungا sebesarا ا30,749-

beradaاpadaاdaerahاpenolakanاH₀,اyaituاdiاsebelahاkiriاnilaiاtاtabelا

اluarاdiاberadaاhitungاtاnilaiاbahwaاmenunjukkanاiniاHalا.(1,998-)

daerahا penerimaanا H₀.ا Denganا demikian,ا keputusanا yangا

diperolehا melaluiا kurvaا distribusiا tا konsistenا denganا hasilا ujiا

signifikansi,ا yaituاH₀ا ditolakا danاHₐا diterima.اOlehا karenaا itu,ا



88 

 

 

 

modelاpembelajaranاgame-based learningاberbasisاmediaاSusurا

Cerdasاterbuktiاmemberikanاpengaruhاyangاsignifikanاterhadapا

kemampuanاberpikirاkreatifاsiswa. 

Nilaiا signifikansiا yangا diperolehا iniا tidakا terjadiا secaraا

kebetulan,ا melainkanا dipengaruhiا olehا perbedaanا perlakuanا

pembelajaranا yangا diberikan,ا khususnyaا melaluiا penerapanا

modelاgame-based learningا berbasisاmediaاSusurاCerdasا yangا

terstrukturا dalamا beberapaا sintaksا pembelajaran.ا Untukا

mengetahuiا peningkatanا padaا setiapا indikatorا kemampuanا

berpikirاkreatif,اdilakukanاanalisisاberdasarkanاaspekاkelancaran,ا

keaslian,ا keluwesan,ا danا elaborasi.ا Hasilا perhitunganا rata-rataا

tiapاindikatorاdisajikanاpadaاtabelاberikut: 

Tabel 4. 5 Rata-rata Kemampuan Berpikir Kreatif 

Berdasarkan Indikator 

Indikatorا KelasاKontrol KelasاEksperimen 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

Kelancaran 38,7 45,3 38 60,3 

Keaslian 35,5 41,75 35,5 61 

Keluwesan 39 42 36 60 

Elaborasi 35,5 55,7 37 65,5 

 

Jikaا ditinjauا lebihا mendalamا berdasarkanا indikatorا

kemampuanاberpikirاkreatif,اpeningkatanاpadaاkelasاeksperimenا

terjadiا padaا seluruhا aspek,ا yaituا kelancaranا (fluency),ا keaslianا

(originality),اkeluwesanا(flexibility),اdanاelaborasiا(elaboration).ا

Halاiniاdapatاdibuktikanاdariاhasilاanalisisاdata,اdiاmanaاnilaiاrata-

rataا setiapا indikatorا padaا kelasا eksperimenا mengalamiا

peningkatanا yangا jauhا lebihا tinggiاdibandingkanاkelasاkontrol.ا
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Padaاaspekاkelancaran,اnilaiاmeningkatاdariا38اmenjadiا60,3اpadaا

aspekا keaslianا meningkatا dariا ا35,5 menjadiا ا61 padaا aspekا

keluwesanا meningkatا dariا ا36 menjadiا ا60 danا padaا aspekا

elaborasiاmeningkatا dariا اmenjadiا37 ا.65,5 Sementaraا itu,ا padaا

kelasاkontrolاpeningkatanاyangاterjadiاrelatifا lebihاrendahاpadaا

setiapاindikator.ا 

Peningkatanا padaا masing-masingا indikatorا tersebutا eratا

kaitannyaا denganا tahapanا (sintaks)ا dalamا modelا game-based 

learningاyangاditerapkan.اPadaاtahapاpertama,اyaituاmenentukanا

permainanا sesuaiا topik,ا siswaا mulaiا distimulasiا padaا aspekا

kelancaranا (fluency).ا Halا iniا terlihatا dariا kemampuanا siswaا

dalamا menghasilkanا berbagaiا ideا awalا ketikaا memahamiا alurا

permainanاdanاmerancangاstrategiاpenyelesaian.اPeningkatanاiniا

didukungا olehا dataا yangا menunjukkanا adanyaا kenaikanا

signifikanاpadaاindikatorاkelancaranاsetelahاperlakuanاdiberikan. 

Selanjutnya,ا padaا tahapا penjelasanا konsep,ا kemampuanا

keluwesanا (flexibility)ا siswaاmulaiا berkembang.اSiswaاmampuا

melihatا permasalahanا dariا berbagaiا sudutا pandangا sertaا

menghasilkanا beragamا alternatifا jawabanا berdasarkanا

pemahamanاkonsepاyangاtelahاdiperoleh.اHalاiniاsejalanاdenganا

peningkatanا nilaiا keluwesanا yangا cukupا tinggiا padaا kelasا

eksperimenاdibandingkanاkelasاkontrol. 

Padaا tahapا menyepakatiا aturanا permainan,ا indikatorا

keaslianا (originality)ا mulaiا terlihatا berkembang.ا Siswaا dalamا
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kelompokاmenunjukkanاkemampuanاmenghasilkanاide-ideاyangا

unikاdanاberbedaاdalamاmenentukanاstrategiاpermainan.اHalاiniا

tercerminاdariاpeningkatanا nilaiاkeaslianا yangا signifikan,ا yangا

menunjukkanا bahwaا siswaا tidakا hanyaا meniru,ا tetapiا mampuا

menciptakanاgagasanاbaru. 

Tahapاpelaksanaanاpermainanاmenjadiاbagianاyangاpalingا

dominanاdalamاmeningkatkanا indikatorاelaborasiا (elaboration).ا

Dalamاtahapاini,اsiswaاdituntutاuntukاmengembangkanاjawabanا

secaraاrinci,اmenjelaskanاalasan,اsertaاmengaitkanاkonsepاdenganا

situasiا nyata.ا Dataا menunjukkanا bahwaا indikatorا elaborasiا

mengalamiا peningkatanا palingا tinggiا dibandingkanا indikatorا

lainnya,اyangاmenandakanاbahwaاsiswaاmampuاmemperluasاdanا

memperdalamاideاyangاdimiliki. 

Selainاitu,اtahapاpenyusunanاrangkumanاdanاrefleksiا jugaا

berperanا dalamا memperkuatا seluruhا indikatorا berpikirا kreatif.ا

Padaا tahapا ini,ا siswaا tidakا hanyaا mengulangا informasi,ا tetapiا

jugaا mengorganisasi,ا mengevaluasi,ا danا mengembangkanا

pemahamanا secaraا lebihا sistematis.ا Prosesا iniا memperkuatا

keterkaitanاantaraاpengalamanاbelajarاdanاkemampuanاberpikirا

kreatifاsecaraاkeseluruhan. 

Denganا demikian,ا hasilا ujiا hipotesisا yangا signifikanا

didukungاolehاpeningkatanاpadaاsetiapاindikatorاberpikirاkreatifا

yangا secaraا langsungا dipengaruhiا olehا sintaksا dalamا modelا

game-based learning.اArtinya,ا keberhasilanا pembelajaranا tidakا
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hanyaاterlihatاdariاperbedaanاnilaiاakhir,ا tetapiا jugaاdariاprosesا

yangا mampuا menstimulasiا setiapا aspekا berpikirا kreatifا siswaا

secaraاterarahاdanاberkelanjutan. 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Rancangan Eksperimen Game Based Learning Berbasis Media Susur 

Cerdas di MTs Bahrul Ulum Tajinan Pada Mata Pelajaran IPS  

1. PembelajaranاpadaاKelasاKontrol 

Pembelajaranا padaا kelasا kontrolا dilaksanakanا menggunakanا

metodeاceramahاdanا tanyaا jawabاyangا tidakا terstrukturاdenganاguruا

sebagaiا pusatا pembelajaranا (teacher-centered).ا Dalamا pembelajaranا

ini,اguruاberperanاsebagaiا sumberاutamaا informasi,ا sedangkanاsiswaا

lebihاbanyakاmenerimaاmateriاyangاdisampaikanاtanpaاterlibatاsecaraا

aktifا dalamا prosesا menemukanا danا membangunا pengetahuan.ا

Pemilihanا kelasا kontrolا danا kelasا eksperimenاdilakukanا secaraا acakا

(random)اsehinggaاkeduaاkelasاmemilikiاkemampuanاawalاyangاrelatifا

setara.ا Kesetaraanا tersebutا ditunjukkanا olehا hasilا pretestا yangا

memperlihatkanا tidakا adanyaا perbedaanاkemampuanا berpikirا kreatifا

yangا signifikanا antaraا keduaا kelasا sebelumا diberikanا perlakuan.ا

Kondisiا iniاmenunjukkanاbahwaاperbedaanاhasilاyangاdiperolehاpadaا

akhirا penelitianا lebihا dipengaruhiا olehا perlakuanاpembelajaranا yangا

diberikanاdaripadaاkemampuanاawalاsiswa. 

Karakteristikا pembelajaranا yangا berpusatا padaا guruا

menunjukkanا bahwaا aktivitasا belajarا masihا didominasiا olehا prosesا

penyampaianا informasiا dariا guruا kepadaا siswa.ا Menurutا teoriا

konstruktivismeا Jeanا Piaget,ا pengetahuanا tidakا dapatا dipindahkanا

begituاsajaاdariاguruاkepadaاpesertaاdidik,اmelainkanاharusاdibangunا
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secaraا aktifا melaluiا pengalamanا danا interaksiا denganا lingkunganا

belajar.93ا Olehا karenaا itu,ا pembelajaranا yangا lebihا banyakا

menempatkanاsiswaاsebagaiاpenerimaاinformasiاberpotensiاmembatasiا

kesempatanا siswaا untukا mengonstruksiا pengetahuannyaا sendiri.ا

Temuanا tersebutا didukungا olehا penelitianا yangا dilakukanا olehا

Sihombingا yangا menunjukkanا bahwaا pembelajaranا denganا metodeا

ceramahا cenderungا membuatا siswaا kurangا aktifا dalamا prosesا

pembelajaranا karenaا interaksiا lebihا banyakا didominasiا olehا guru.ا اا94

Kondisiا tersebutا menyebabkanا siswaا memilikiا kesempatanا yangا

terbatasا untukا mengeksplorasiا gagasan,ا mengemukakanا pendapat,ا

maupunا membangunا pemahamannyaا secaraا mandiri.ا Denganا

demikian,ا pembelajaranا konvensionalا padaا kelasا kontrolا belumا

sepenuhnyaاmampuاmenciptakanاlingkunganاbelajarاyangاmendukungا

keterlibatanاaktifاsiswaاdalamاprosesاpembelajaran. 

Selamaاprosesاpembelajaranاberlangsung,ا interaksiاyangاterjadiا

cenderungاbersifatا satuاarah.اGuruا lebihا banyakاmenjelaskanاmateri,ا

sedangkanا siswaا berperanا sebagaiا penerimaا informasi.ا Meskipunا

terdapatا sesiا tanyaا jawab,اpartisipasiا siswaاmasihاterbatasاdanاhanyaا

didominasiاolehاbeberapaاsiswaاyangاaktifاmerespons.اKondisiاtersebutا

menunjukkanاbahwaاprosesاpembelajaranا belumا sepenuhnyaاmampuا

melibatkanا seluruhا siswaا secaraا aktifا dalamاkegiatanا belajar.اDalamا

                                                
ا,4ا”KontruktivismeاBelajarاTeori“ا,.dkkا,BiاNawaاTizaniا.Mا,RizkiاAlfiaturاSalsabilaا,Nurjamilahا93

no.82–6867ا:(2025)ا4ا. 
اTerhadapاCeramahاMetodeاDanا(STAD)اDivisionاAchievementاTeamsاStudentاModelاPenerapan“ا94

PeningkatanاPrestasiاBelajarاIPSاPadaاSiswaاKelasاVاSDاNegeriاPematangاRaya,”اMANAGEMENT 

OF EDUCATION: JURNAL MANAJEMEN PENDIDIKAN ISLAMا,6اno.80–76ا:(2020)ا1ا. 
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perspektifاkonstruktivismeاsosialاVygotsky,اinteraksiاsosialاmerupakanا

faktorا pentingا dalamا perkembanganا kognitifا pesertaا didikا karenaا

melaluiاkomunikasiاdanاdiskusiاsiswaاdapatاmembangunاpengetahuanا

secaraاbersama-sama.95اTemuanاpenelitianاiniاsejalanاdenganاpenelitianا

Saofiandiا dkk.ا yangا menyatakanا bahwaا polaا komunikasiا satuا arahا

menyebabkanا siswaا cenderungا pasif,ا minimا interaksi,ا danا kurangا

terlibatا dalamا prosesا pembelajaran.ا ا,Akibatnyaا96 kesempatanا siswaا

untukا bertukarا ide,ا menyampaikanا pendapat,ا sertaا mengembangkanا

pemahamanاmelaluiاdiskusiاmenjadiا terbatas.اOlehاkarenaا itu,اprosesا

konstruksiاpengetahuanاyangاterjadiاdalamاpembelajaranاkonvensionalا

belumاberlangsungاsecaraاoptimal. 

Keterbatasanا keterlibatanا siswaا selamaا pembelajaranا

berimplikasiاpadaاkurangاberkembangnyaاkemampuanاberpikirاkreatif.ا

Menurutا Guilford,ا kemampuanا berpikirا kreatifا terdiriا atasا empatا

indikatorا utama,ا yaituا fluencyا (kelancaran),ا flexibilityا (keluwesan),ا

originalityا (keaslian),اdanاelaborationا (elaborasi).اKeempatا indikatorا

tersebutا berkembangا melaluiا aktivitasا belajarا yangا memberikanا

kesempatanا kepadaا siswaا untukاmenghasilkanا berbagaiا ide,ا melihatا

suatuا permasalahanا dariا berbagaiا sudutا pandang,ا mengemukakanا

gagasanاyangاunik,اsertaاmengembangkanا jawabanاsecaraاrinci.اOlehا

karenaاitu,اketerlibatanاaktifاsiswaاdalamاprosesاpembelajaranاmenjadiا

                                                
اTeoriاLandasanاSebagaiاSosialاInterdepedensiاDanاVygotskyاTeoriاMenelaah“ا,SuciاTresnaاYayuا95

Dalamا Pelaksanaanا Pembelajaranا Kooperatifا Diا Sekolahا Dasar,”ا Naturalistic: Jurnal Kajian 

Penelitan Pendidikan Dan Pembelajaranا,3اno.39–231ا:(2018)ا1ا. 
اAriا96 Saofiandi,ا EndahاAndayani,ا danا Rusfandiا Rusfandi,ا “Interaksiا Guruا Danا Siswaا Dalamا

Pembelajaranا IPS,”ا Jurnal Penelitian Dan Pendidikan IPS (JPPI)ا ا,19 no.ا ا1 ا:(2025) ا,19–9

http://ejournal.unikama.ac.id/index.php/JPPI. 
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salahاsatuاfaktorاpentingاyangاmendukungاberkembangnyaاkemampuanا

berpikirاkreatif.اSebaliknya,اketikaاsiswaاlebihاbanyakاberperanاsebagaiا

penerimaا informasi,ا kesempatanا untukا melatihا kemampuanا berpikirا

kreatifاmenjadiاlebihاterbatas.97 

Berdasarkanا hasilا posttest,ا peningkatanا kemampuanا berpikirا

kreatifا siswaاpadaاkelasاkontrolا tergolongاrendah,اyaituاdariاrata-rataا

ا60,156 menjadiا ا.62,688 Hasilا tersebutا menunjukkanا bahwaا

pembelajaranا konvensionalا tetapا memberikanا kontribusiا terhadapا

peningkatanاhasilاbelajarاsiswa,اnamunاpeningkatannyaاbelumاoptimal.ا

Jikaا ditinjauا berdasarkanا indikatorا kemampuanا berpikirا kreatif,ا

peningkatanا yangا terjadiا masihا relatifا terbatasا padaا aspekا fluency,ا

flexibility,ا originality,ا danا elaboration.ا Siswaا masihا mengalamiا

kesulitanاdalamاmenghasilkanاideاyangاberagam,اmelihatاpermasalahanا

dariا berbagaiا sudutا pandang,ا menemukanا gagasanا yangا unik,ا sertaا

mengembangkanاjawabanاsecaraاrinci.اKondisiاiniاmenunjukkanاbahwaا

pembelajaranا yangا didominasiا olehا aktivitasا guruا belumا mampuا

memberikanا kesempatanا yangا cukupا kepadaا siswaا untukا

mengembangkanا berbagaiا aspekا kemampuanا berpikirا kreatifا secaraا

optimal. 

Temuanا iniا sejalanا denganا penelitianا Virlianiا danا Sukmawatiا

yangاmenyatakanاbahwaاrendahnyaاkemampuanاberpikirاkreatifاsiswaا

dapatا disebabkanا olehا pendekatanا pembelajaranا yangاmasihا bersifatا

                                                
 :Purwaditaا”,PembelajaranاInovasiاDalamاMatematisاThinkingاCreativeاKajian“ا,SuardipaاPutuاIا97

Jurnal Agama Dan Budayaا ا,3 no.ا ا2 ا:(2019) ا,22–15

http://jurnal.stahnmpukuturan.ac.id/index.php/Purwadita. 
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konvensionalا sehinggaا prosesا pembelajaranا terfokusا padaا guruا danا

membuatا siswaا cenderungا pasif.ا Akibatnya,ا siswaا memilikiا

kesempatanا yangا terbatasا untukاmengeksplorasiا ide,اmengemukakanا

berbagaiا alternatifا jawaban,ا sertaا mengembangkanا gagasanا secaraا

lebihاmendalam.اOlehاkarenaاitu,اmeskipunاpembelajaranاkonvensionalا

mampuا memberikanا peningkatanا terhadapا kemampuanا berpikirا

kreatif,اpeningkatanاyangاdihasilkanاcenderungاlebihاrendahاdanاbelumا

mampuاmengembangkanاseluruhاindikatorاkemampuanاberpikirاkreatifا

secaraاmaksimal.98 

2. PembelajaranاpadaاKelasاEksperimen 

Berbedaا denganا kelasا kontrol,ا pembelajaranا padaا kelasا

eksperimenاdirancangاsecaraاsistematisاmelaluiاpenerapanاmodelاgame-

based learningا berbasisا mediaا Susurا Cerdas.ا Berdasarkanا hasilا

penelitianاyangاtelahاdipaparkanاpadaاBabاIV,اpenerapanاmodelاtersebutا

menunjukkanا hasilا yangا lebihا baikا dibandingkanا pembelajaranا

konvensional,اyangاditunjukkanاolehاpeningkatanاrata-rataاnilaiا siswaا

sebesarا ا.7,911 Hasilا iniا menunjukkanا bahwaا pembelajaranا yangا

memadukanا unsurا permainanا keا dalamا prosesا belajarا mampuا

menciptakanاpengalamanاbelajarاyangاlebihاbermaknaاdanاmelibatkanا

siswaا secaraا aktif.ا Temuanا tersebutا sejalanا denganا penelitianا Vinaا

Elviraا dkk.ا yangاmenyatakanا bahwaا penerapanا game-based learningا

memberikanا pengaruhاpositifا terhadapاprosesا danا hasilا pembelajaranا

                                                
اMatematisاKreatifاBerpikirاKemampuanاPeningkatanاUpaya“ا,SukmawatiاRikaاandاVirlianiاVieraا98

SiswaاSMPاDenganاModelاTreffinger,”اPrima: Jurnal Pendidikan Matematikaا,3اno.ا1ا(Januaryا,31ا

 .https://doi.org/10.31000/prima.v3i1.1127ا,17ا:(2019
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karenaاmampuاmeningkatkanاketerlibatanاsiswaاselamaاkegiatanاbelajarا

berlangsung.99ا Kesamaanا hasilا tersebutا menunjukkanا bahwaا

pembelajaranاberbasisاpermainanاdapatاmenjadiاalternatifاyangاefektifا

untukاmenciptakanاsuasanaاbelajarاyangاlebihاaktifاdanاberpusatاpadaا

pesertaاdidik. 

Keberhasilanا penerapanا modelا game-based learningا berbasisا

mediaاSusurاCerdasاtidakاterlepasاdariاkarakteristikاmodelاpembelajaranا

yangاmenempatkanاsiswaاsebagaiاpusatاpembelajaranا(student-centered 

learning).اMenurutا Prenskyا ا,(2001) game-based learningا merupakanا

pendekatanاpembelajaranاyangاmengintegrasikanاunsurاtujuanا(goals),ا

aturanا(rules),اtantanganا(challenge),اinteraksiا(interaction),اdanاumpanا

balikا (feedback)ا keا dalamا prosesا pembelajaranا sehinggaا mampuا

meningkatkanاmotivasiاdanاketerlibatanاpesertaاdidik.ا100اKarakteristikا

tersebutا tampakا selamaا implementasiا mediaا Susurا Cerdas,ا diا manaا

siswaا tidakا hanyaا menerimaا informasiا dariا guru,ا tetapiا jugaا terlibatا

secaraا langsungا dalamا mencariا informasi,ا memecahkanا masalah,ا

berdiskusi,اdanاmengambilاkeputusanاbersamaاkelompoknya.اDenganا

demikian,ا prosesا pembelajaranا tidakا lagiا berfokusا padaا transferا

informasiاdariاguruاkepadaاsiswa,اmelainkanاmemberikanاkesempatanا

kepadaا siswaا untukا memperolehا pengetahuanا melaluiا pengalamanا

belajarاyangاmerekaاalamiاsecaraاlangsung. 

                                                
اLearningاBasedاGameاPembelajaranاModelاPengaruh“ا,HadiansahاDedeاdanا,Tobroniا,ElviraاVinaا99

WordwallاTerhadapاMotivasiا Danا Berpikirا Kreatifا Siswaا Pembelajaranا IPASا KelasاVا Sekolahا

Dasar,”ا Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasarا ا,10 no.ا ا14 ا:(2025) ا,71–260

https://doi.org/10.22202/economica.2017.v6.i1.1941. 
اAsmaا100 Nadiaا dkk.,ا “Penggunaanا Gameا Edukatifا Digitalا UntukاMeningkatkanاMinatا Belajarا

SiswaاSekolahاDasar”ا,3اno.503–498ا:(2025)ا3ا. 
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Temuanاpenelitianا iniا jugaاsejalanاdenganاteoriاkonstruktivismeا

JeanاPiagetاyangاmenegaskanاbahwaاpengetahuanاdibangunاsecaraاaktifا

olehاpesertaاdidikاmelaluiاinteraksiاdenganاlingkunganاdanاpengalamanا

belajarا yangا diperolehnya.101ا Dalamا penerapanا mediaا Susurا Cerdas,ا

siswaاmemperolehاkesempatanاuntukاmenemukanاdanاmenghubungkanا

berbagaiا informasiا yangا berkaitanا denganا materiا kegiatanا ekonomiا

melaluiا aktivitasا permainanا yangا telahا dirancang.ا Prosesا tersebutا

menunjukkanاbahwaاsiswaاtidakاhanyaاmenerimaاkonsepاsecaraاpasif,ا

tetapiاmembangunاpemahamannyaاsendiriاmelaluiاpengalamanاbelajarا

yangا diperolehا selamaا permainanا berlangsung.ا Olehا karenaا itu,ا

pembelajaranا yangا diterapkanا tidakا hanyaا berorientasiا padaا

penyampaianا materi,ا tetapiا jugaا padaا prosesا konstruksiا pengetahuanا

yangاdilakukanاsecaraاaktifاolehاpesertaاdidik. 

SelainاmendukungاteoriاkonstruktivismeاPiaget,اpenerapanاmediaا

SusurاCerdasاjugaاsejalanاdenganاteoriاkonstruktivismeاsosialاVygotskyا

yangاmenekankanاpentingnyaا interaksiا sosialاdalamاprosesا belajar.102ا

Selamaاpembelajaranاberlangsung,اsiswaاbekerjaاsamaاdalamاkelompokا

untukا menyelesaikanا berbagaiا tantanganا yangا diberikan.ا Melaluiا

kegiatanا diskusi,ا bertukarا pendapat,ا danا salingا membantuا dalamا

menemukanا jawaban,ا siswaا memperolehا kesempatanا untukا

membangunا pemahamanا secaraا bersama-sama.ا Kondisiا tersebutا

                                                
اJeanاTeoriاKajianا:PAIاDalamاKonstruktivismeاTeoriاImplementasi“ا,SihonoاandاMandarاYasriا101

PiagetاDanاJeromeاBruner,”اJurnal Tarbiyah Islamiyahا,10اno.37–223ا:(2025)ا1ا. 
اDalamاNeuroscienceاBerbasisاPiagetاJeanاKonstruktivismeاTeoriاPenerapan“ا,EndiاSyamsulاZimا102

PendidikanاDiاSMPاTahfizhاInsanاMadani,”اPendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasarا,10اno.ا02ا

 .82–373ا:(2025)
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menunjukkanاadanyaاprosesاscaffolding,اyaituاpemberianاbantuanاolehا

temanا sebayaا maupunا guruا yangا memungkinkanا siswaا mencapaiا

tingkatاpemahamanاyangاlebihاtinggiاdibandingkanاjikaاbelajarاsecaraا

individual.103اDenganاdemikian,اpembelajaranاtidakاhanyaاberlangsungا

melaluiا aktivitasا individu,ا tetapiا jugaا melaluiا interaksiا sosialا yangا

mendukungاperkembanganاkemampuanاberpikirاdanاpemahamanاsiswa. 

Berdasarkanا hasilا observasiا selamaا prosesا pembelajaran,ا siswaا

menunjukkanا keterlibatanا yangا lebihا aktifا dibandingkanا padaا kelasا

kontrol.ا Siswaا tampakا antusiasا mengikutiا setiapا tahapanا permainan,ا

aktifا berdiskusiا denganا anggotaا kelompok,ا sertaاberpartisipasiا dalamا

menyelesaikanا berbagaiا tantanganا yangا diberikan.ا Kondisiا tersebutا

menunjukkanاbahwaاmediaاSusurاCerdasاmampuاmenciptakanاsuasanaا

belajarاyangاlebihاmenarikاdanاmendorongاpartisipasiاsiswaاsecaraاlebihا

optimal.اTemuanا iniا sejalanاdenganاpenelitianاKusumawatiاdkk.اyangا

menyatakanا bahwaا penerapanا game-based learningا mampuا

meningkatkanاpartisipasiاsiswa,اkerjaاsamaاkelompok,اdanاketerlibatanا

dalamا pembelajaran.104ا Hasilا penelitianا iniا jugaا didukungا olehا

penelitianاNailulاFauziyahاdkk.اyangاmenunjukkanاbahwaاpembelajaranا

berbasisا permainanا dapatا meningkatkanا keaktifanا siswaا melaluiا

                                                
ا103 Condroا Ayuا Muktiا Kuncoroا andا Turahmatا Turahmat,ا “Strategiا Scaffoldingا Padaا Zoneا ofا

ProximalاDevelopmentا(ZPD)اDalamاPembelajaranاTeksاCerpenاBerlatarاSejarahاKelasاXIاSMAا

IslamاSultanاAgungا3اSemarang,”اDEIKTIS: Jurnal Pendidikan Bahasa Dan Sastraا,5اno.ا:(2025)ا2ا

 .https://doi.org/10.53769/deiktis.v5i2.1403ا,61–1049
ا,NurاMاMiftahاDanyاdanا,SalsabilaاAdindaاZahwaا,KusumawatiاEkaاSelyا104 “PenerapanاModelا

Pembelajaranا Gameا Basedا Learningا Untukا Meningkatkanا Keaktifanا Belajarا Siswaا Padaا Mataا

Pelajaranا IPSا Kelasا VIIا Dا SMPا Negeriا ا1 Batealitا Jepara,”ا JPIM: Jurnal Penelitian Ilmiah 

Multidisiplinerا,02اno.2763ا:(2025)ا03ا. 
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kegiatanاdiskusi,اkolaborasi,اdanاinteraksiاselamaاprosesاpembelajaranا

berlangsung.105 

وَسانضَْرَةًااوَلقَىٰهُماْاالْيَوْمِّااذٰلِّكاَاشَراَااٰللُّاافَوَقٰىهُماُ  رُوْرًا اُُ

Temuanا penelitianا tersebutا jugaا sejalanا denganا perspektifا

pendidikanا Islamا yangاmenekankanا pentingnyaا suasanaا belajarا yangا

menyenangkan.ا Allahا Swt.ا berfirmanا dalamا QS.ا Al-Insanا ayatا ا,11

"Maka, Allah melindungi mereka dari keburukan hari itu dan 

memberikan keceriaan dan kegembiraan kepada mereka."اAyatاtersebutا

mengandungاnilaiاsurūrاyangاberartiاkegembiraanاdanاkeceriaan.اDalamا

konteksاpendidikan,اnilaiا tersebutاdapatاdimaknaiا sebagaiاpentingnyaا

menciptakanاsuasanaاbelajarاyangاnyaman,اmenyenangkan,اdanاmampuا

menumbuhkanا antusiasmeا pesertaا didik.ا Kondisiا tersebutا tampakا

selamaا penerapanا mediaا Susurا Cerdasا ketikaا siswaا menunjukkanا

semangat,ا keterlibatanا aktif,ا sertaا antusiasmeاdalamاmengikutiا setiapا

tahapanا permainan.ا Denganا demikian,ا penerapanا Game-Based 

LearningاberbasisاmediaاSusurاCerdasاtidakاhanyaاsesuaiاdenganاteoriا

pembelajaranاmodern,اtetapiاjugaاsejalanاdenganاnilai-nilaiاpendidikanا

Islamا yangا mendorongا terciptanyaا pengalamanا belajarا yangا

menyenangkanاdanاbermakna. 

Penerapanا modelا game-based learningا berbasisا mediaا Susurا

Cerdasاdalamاpenelitianاiniاdilaksanakanاmelaluiاenamاtahapanاutama,ا

yaituا menentukanا permainanا sesuaiا topik,ا penjelasanا konsep,ا

                                                
ا,AziizahاAlاHafsohاdanا,NulinnajaاRatnaا,FauziyahاNailulا105 “ModelاTeamاGamesاTournamentsا

(TGT)ا Dalamا Meningkatkanا Partisipasiا Belajarا Siswa,”ا SOCIUS: Jurnal Pendidikan Dan 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosialا,9اno.54–144ا:(2020)ا2ا. 
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menyepakatiا aturanا permainan,ا pelaksanaanا permainan,ا penyusunanا

rangkuman,ا danا refleksi.ا Keenamا tahapanا tersebutا dirancangا secaraا

sistematisاuntukاmendukungاtercapainyaاtujuanاpembelajaranاIPSاpadaا

materiاkegiatanاekonomiاdiاlingkunganاsekitar.اSetiapاtahapanاmemilikiا

fungsiا yangا salingا berkaitanا dalamا menciptakanا pengalamanا belajarا

yangاaktif,اinteraktif,اdanاbermaknaاbagiاsiswa. 

Padaا tahapا pertama,ا penelitiا merancangا mediaا Susurا Cerdasا

dalamا bentukا treasure huntا yangاdisesuaikanا denganاmateriا kegiatanا

ekonomiا diا lingkunganا sekitar.ا Pemilihanا bentukا permainanا iniا

dilakukanا denganا mempertimbangkanا karakteristikا materiا IPSا sertaا

tingkatا perkembanganا kognitifا pesertaا didikا kelasا VIIا MTsا Bahrulا

Ulumا Tajinan.ا Dalamا modelا game-based learning,ا pemilihanا

permainanاyangاrelevanاdenganاtujuanاpembelajaranاmerupakanاtahapا

pentingا karenaا menentukanا kualitasا pengalamanا belajarا yangا akanا

diperolehا siswaا selamaا prosesا pembelajaranا berlangsung.ا Permainanا

yangا sesuaiا denganاkarakteristikاmateriاmemungkinkanا siswaاbelajarا

melaluiا pengalamanا langsungا sehinggaا konsepا yangا dipelajariا tidakا

hanyaا dipahamiا secaraا teoritis,ا tetapiا jugaا dapatا dikaitkanا denganا

situasiاnyataاyangاmerekaاtemuiاdalamاkehidupanاsehari-hari. 

Menurutا Prenskyا ا,(2001) salahا satuا karakteristikا utamaا game-

based learningاadalahاadanyaاtantanganا(challenge),اtujuanاyangاjelasا

(goals),ا aturanا permainanا (rules),ا interaksiا (interaction),ا danا umpanا

balikا (feedback).106ا Unsur-unsurا tersebutا dirancangا untukا

                                                
 ”.ChangedاHaveاLearnersاHowا:GenerationsاGamesاThe“ا,Prenskyا106
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meningkatkanا keterlibatanا siswaا dalamا pembelajaran.ا Padaا mediaا

SusurاCerdas,اunsurاtantanganاdiwujudkanاmelaluiاkegiatanاpencarianا

petunjukا (clue)ا yangا harusا diselesaikanا secaraا bertahapا olehا setiapا

kelompok.ا Setiapا petunjukا dirancangا berdasarkanا konsepا produksi,ا

distribusi,اdanاkonsumsiاsehinggaاsiswaاtidakاhanyaاbermain,اtetapiاjugaا

secaraا aktifاmenghubungkanا informasiا yangاdiperolehا denganاmateriا

pembelajaranا IPS.ا Denganا demikian,ا permainanا berfungsiا sebagaiا

saranaاbelajarاyangاmendorongاketerlibatanاkognitifاsiswaاsecaraاlebihا

mendalam. 

Dariا perspektifا konstruktivismeا Piaget,ا tahapا perancanganا

permainanاiniاmemberikanاkesempatanاkepadaاsiswaاuntukاmembangunا

pengetahuanا melaluiا pengalamanا belajarا yangا akanا merekaا perolehا

selamaا permainanا berlangsung.107ا Piagetا menegaskanا bahwaا

pengetahuanاtidakاditransferاsecaraاlangsungاdariاguruاkepadaاpesertaا

didik,اmelainkanاdikonstruksiاmelaluiاprosesا interaksiاantaraا individuا

denganاlingkungannya.108اOlehاkarenaاitu,اketikaاpermainanاdirancangا

berdasarkanاkonteksا kegiatanا ekonomiا yangاdekatا denganاkehidupanا

siswa,اprosesاpembelajaranاmenjadiاlebihاbermaknaاkarenaاsiswaاdapatا

menghubungkanاkonsepاbaruا denganاpengalamanاyangا telahا dimilikiا

sebelumnya.ا Kondisiا tersebutا memungkinkanا terjadinyaا prosesا

                                                
ا,GintingاBrاMetaا107 “MembangunاPengetahuanاAnakاUsiaاDiniاMelaluiا PermainanاKonstruktifا

BerdasarkanاPerspektifاTeoriاPiaget,”اJurnal Caksana: Pendidikan Anak Usia Diniا,1اno.ا:(2018)ا2ا

81–101. 
ا108 Lailyا Mazilatulا Magfirohا dkk.,ا “Kontruktivismeا Jeanا Piagetا Danا Implikasinyaا Terhadapا

Pembelajaranا Kreatifا Sertaا Inovatifا Dalamا Pendidikanا Diا Eraا Digital,”ا Indonesian Journal of 

Multidicplinary Studiesا,1اno.48–34ا:(2025)ا1ا. 
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asimilasiا danا akomodasiا yangا menjadiا intiا perkembanganا kognitifا

menurutاPiaget. 

Tahapاperancanganاpermainanاjugaاmemilikiاkontribusiاterhadapا

pengembanganا kemampuanا berpikirا kreatifا siswa.اMenurutا Guilfordا

ا,flexibilityا,fluencyاaspekاmencakupاkreatifاberpikirاkemampuanا,(1967)

originality,ا danا elaboration.109ا Permainanا Susurا Cerdasا dirancangا

denganاberbagaiاtantanganاyangاmemilikiاlebihاdariاsatuاkemungkinanا

caraا penyelesaianا sehinggaا memberikanا peluangا bagiا siswaا untukا

menghasilkanا berbagaiا ideا danا strategiا dalamاmemecahkanا masalah.ا

Kondisiا tersebutا menjadiا landasanا awalا bagiا berkembangnyaا aspekا

fluencyا danا flexibility,ا karenaا siswaا didorongا untukا memikirkanا

berbagaiاalternatifاjawabanاsebelumاmenentukanاsolusiاyangاdianggapا

palingاtepat. 

Temuanا penelitianا iniا didukungا olehا penelitianا NicaاAstriandaا

dkk.اyangاmenyatakanاbahwaاpemilihanاpermainanاyangاsesuaiاdenganا

usiaاdanاkarakteristikاpesertaاdidikاmampuاmeningkatkanاketerampilanا

kognitif,ا sosial,ا danا emosionalا siswaا sertaا menjadikanا prosesا

pembelajaranا lebihا efektif.110ا Hasilا penelitianا tersebutا menunjukkanا

bahwaاkesesuaianاantaraاdesainاpermainanاdenganاkarakteristikاpesertaا

didikاmerupakanاfaktorاpentingاdalamاkeberhasilanاimplementasiاgame-

based learning.ا Selainا itu,ا penelitianا PanjiاMaulanaاYusupا danا Imasا

Mastoahا jugaا menemukanا bahwaا penggunaanا permainanا edukatifا

                                                
 .Nat. Hum. Intellا,Guilfordا109
اAstriandaاNicaا110 dkk.,ا “Strategiا PemilihanاGameاYangاTepatاUntukاMendukungاPembelajaranا

BerbasisاGameاPadaاTahapاUsiaاSekolah,”اTeknodimas: Teknologi Pengabdian Masyarakatا,2اno.ا

 .31–26ا:(2024)ا1
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mampuاmeningkatkanاketerlibatanاsiswaاdanاmenciptakanاpengalamanا

belajarا yangا lebihا bermaknaا dibandingkanا pembelajaranا

konvensional.111 

Temuanا tersebutا relevanا denganا hasilا penelitianا ini.ا Selamaا

penerapanاmediaا Susurا Cerdas,ا siswaاmenunjukkanا antusiasmeا yangا

tinggiا sejakا awalا pembelajaran.اKetertarikanا siswaا terhadapا aktivitasا

pencarianا petunjukا danا penyelesaianا tantanganا menunjukkanا bahwaا

permainanا yangا dirancangا sesuaiا denganا karakteristikا pesertaا didikا

mampuاmeningkatkanاkesiapanاbelajarاsiswa.اKondisiاtersebutاmenjadiا

fondasiاpentingاbagiاkeberhasilanاtahap-tahapاpembelajaranاberikutnyaا

karenaا siswaا telahاmemilikiاmotivasiاdanا rasaا inginا tahuا yangا tinggiا

sebelumا memasukiا prosesا permainanا secaraا langsung.ا Denganا

demikian,اtahapاmenentukanاpermainanاtidakاhanyaاberfungsiاsebagaiا

tahapاpersiapanاteknis,اtetapiاjugaاmenjadiاtahapاawalاyangاmendukungا

berkembangnyaا keterlibatanا belajarا danا kemampuanا berpikirا kreatifا

siswaا dalamا pembelajaranا IPSا melaluiا modelا game-based learningا

berbasisاmediaاSusurاCerdas. 

Padaا langkahا kedua,ا penelitiا memberikanا penjelasanاmengenaiا

materiاkegiatanاekonomiاdiا lingkunganاsekitarاyangاmeliputiاkegiatanا

produksi,ا distribusi,ا danا konsumsi.ا Penyampaianا materiا dilakukanا

secaraا singkatا menggunakanا bantuanا mediaا PowerPointا sebagaiا

pengantarا sebelumا siswaا memasukiا aktivitasا permainan.ا Tahapا iniا

                                                
اEdukasiاGameاBerbasisاIPSاPembelajaranاEfektivitas“ا,MastoahاImasاandاYusupاMaulanaاPanjiا111

UntukاMeningkatkanاKeterlibatanاDanاBerpikirاKritisاSiswa,”اDidaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP 

Universitas Mandiriا,11اno.47–231ا:(2025)ا2ا. 
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memilikiاperanاpentingاkarenaا berfungsiا sebagaiا landasanاkonseptualا

yangا akanاdigunakanا siswaاdalamاmenyelesaikanا berbagaiا tantanganا

padaا permainanا Susurا Cerdas.ا Pemahamanا awalا yangا memadaiا

diperlukanا agarا siswaا tidakا hanyaا berfokusا padaا aktivitasا bermain,ا

tetapiاjugaاmampuاmenghubungkanاsetiapاtantanganاpermainanاdenganا

konsepاIPSاyangاsedangاdipelajari. 

Dalamاperspektifاgame-based learning,اtahapاpenjelasanاkonsepا

merupakanا prosesا pemberianا bekalا pengetahuanا awalا (prior 

knowledge)ا yangا akanا digunakanا siswaا selamaا permainanا

berlangsung.112ا Menurutا Prensky,ا pembelajaranا berbasisا permainanا

tidakاhanyaاmenekankanاunsurاhiburan,اtetapiاjugaاharusاdidukungاolehا

tujuanا pembelajaranا yangا jelasا agarا aktivitasا permainanا mampuا

menghasilkanاpengalamanاbelajarا yangاbermakna.113اOlehاkarenaا itu,ا

pemberianاkonsepاpadaاtahapاawalاdiperlukanاuntukاmemastikanاbahwaا

aktivitasا bermainا tetapا beradaا padaا jalurا pencapaianا tujuanا

pembelajaran.ا Melaluiا pemahamanا konsepا yangا diberikanا sebelumا

permainanاdimulai,اsiswaاmemilikiاdasarاuntukاmenafsirkanاpetunjuk,ا

memahamiاpermasalahan,اdanاmenentukanاsolusiا yangاsesuaiاdenganا

materiاyangاdipelajari. 

Tahapا iniا jugaا sejalanا denganا prinsipا konstruktivismeا yangا

dikemukakanاolehاJeanاPiaget.اPiagetاmenjelaskanاbahwaاprosesاbelajarا

                                                
ا112 Tampubolonا andا Lubis,ا “PenerapanاModelا Pembelajaranا Berbasisا Permainanا (Game-Basedا

Learning)ا Denganا Memanfaatkanا Platformا Onlineا Dalamا Meningkatkanا Pemahamanا Konsepا

MatematikaاSiswa.” 
ا113 Mا Prensky,ا “Digitalا Game-Basedا Learning,”اMcGraw-Hill, New Yorkا ا1 (Januaryا ا,1 ا,(2001

https://doi.org/10.1145/950566.950567. 
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terjadiا ketikaا pesertaا didikا menghubungkanا pengetahuanا yangا telahا

dimilikiا denganا informasiا baruا yangا diterimanyaا melaluiا prosesا

asimilasiا danا akomodasi.114ا Padaا saatا guruا menjelaskanا konsepا

kegiatanا ekonomi,ا siswaا mulaiا mengaitkanا materiا tersebutا denganا

pengalamanا yangاmerekaا temuiا dalamا kehidupanا sehari-hari,ا sepertiا

aktivitasا jualا beliا diا pasar,ا kegiatanا produksiا makananا rumahan,ا

maupunاprosesاdistribusiاbarangاyangاadaاdiاlingkunganاsekitar.اProsesا

pengaitanاpengalamanاnyataاdenganاkonsepاakademikاtersebutاmenjadiا

fondasiا pentingا bagiا terbentuknyaا pemahamanا yangا lebihا mendalamا

sebelumاsiswaاmemasukiاtahapاpermainan.115 

Jikaا ditinjauا dariا aspekا kemampuanا berpikirا kreatif,ا tahapا

penjelasanا konsepا berkontribusiا terhadapا berkembangnyaا indikatorا

flexibilityا (keluwesanا berpikir).ا Menurutا Guilfordا ا,(1967) flexibilityا

merupakanاkemampuanاindividuاuntukاmelihatاsuatuاpermasalahanاdariا

berbagaiاsudutاpandangاsertaاmenghasilkanاberagamاalternatifاjawabanا

atauاsolusi.116اPadaاtahapاini,اsiswaاtidakاhanyaاmenerimaاinformasiاdariا

guru,ا tetapiا jugaا terlibatا dalamا kegiatanا tanyaا jawabا danا diskusiا

sederhanaا mengenaiا contoh-contohا kegiatanا ekonomiا yangا merekaا

temuiا dalamا kehidupanا sehari-hari.ا Ketikaا siswaا mampuا

mengemukakanا berbagaiا contohا produksi,ا distribusi,ا danا konsumsiا

                                                
 Al-Madrasahا”,PembelajarannyaاDalamاPiagetاJeanاDevelopmentalاCognitive“ا,MubarakاHusniا114

Jurnal Pendidikan Madrasah Ibtidaiyahا ا,9 no.ا ا2 ا:(2025) ا,15–703

https://doi.org/10.35931/am.v9i2.4383. 
اPanjangاJangkaاMemoriاMembangunاDalamاBelajarاPengalamanاPeranاAnalisis“ا,.dkkاDendodiا115

PadaاSiswaاTingkatاSekolahاDasar,”اJurnal Pengabdian Masyarakat Dan Riset Pendidikanا,3اno.ا4ا

 .58–1750ا:(2025)
 .Nat. Hum. Intellا,Guilfordا116
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yangا berbeda-beda,ا merekaا sebenarnyaا sedangا menunjukkanا

kemampuanاuntukاmemandangاsuatuاkonsepاdariاberbagaiاkonteksاyangا

beragam. 

TemuanاtersebutاsejalanاdenganاpenelitianاAmrinaاRosyadaاdkk.ا

yangاmenyatakanاbahwaاpenggunaanاmediaاpresentasiاinteraktifاdapatا

membantuا siswaا memahamiا konsepا secaraا lebihا mudahا sertaا

meningkatkanا keterlibatanا siswaا dalamا prosesا pembelajaran.117ا

Pemahamanا konsepا yangا baikا memungkinkanا siswaا lebihا siapا

menghadapiا tantanganا permainanا karenaا merekaا telahا memilikiا

kerangkaا pengetahuanا yangا dapatا digunakanا untukا menganalisisا

informasiا danا menentukanا jawabanا yangا tepat.118ا Denganا demikian,ا

tahapا penjelasanا konsepا tidakا hanyaا berfungsiا sebagaiا penyampaianا

materi,ا tetapiا jugaا menjadiا tahapanا awalا yangاmempersiapkanا siswaا

untukاberpikirا lebihاfleksibelاdalamاmenghadapiاberbagaiاsituasiاyangا

munculاselamaاpermainanاberlangsung. 

Berdasarkanا uraianا tersebut,ا tahapا penjelasanا konsepا memilikiا

posisiا strategisاdalamاpenerapanاgame-based learningاberbasisاmediaا

Susurا Cerdas.ا Tahapا iniا menjadiا jembatanا antaraا pengetahuanا awalا

yangا dimilikiا siswaا denganا pengalamanا belajarا yangا akanا diperolehا

melaluiا permainan.ا Melaluiا pemahamanا konsepا yangا kuat,ا siswaا

                                                
اTerhadapاGuruاPedagogikاKompetensiاPengaruh“ا,Rohanaاdanا,HarapanاEdiا,RosyadaاAmrinaا117

Kualitasا Pembelajaranا Sekolahا Menengahا Atasا Diا Kotaا Sekayu,ا Sumateraا Selatan,”ا Jurnal 

Manajemen Pendidikan: Jurnal Ilmiah Administrasi, Manajemen Dan Kepemimpinan Pendidikanا

 .https://doi.org/10.21831/jump.v3i1.38295ا,42–31ا:(2021)ا1ا.noا,3
اUntukاPBLاModelاPenggunaan“ا,FitriantoاDwiاFerryاdanا,SuhartadiاSyarifا,MuhammadاGilangا118

Meningkatkanا Pemahamanا Hasilا Belajarا Siswaا Smknا ا”,Malangا11 Journal of Vocational and 

Technical Education (JVTE)ا,7اno.ا,23–16ا:(2025)ا2اhttps://doi.org/10.26740/jvte.v7n2.p16-23. 
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memilikiاbekalاyangاcukupاuntukاmengembangkanاkeluwesanاberpikir,ا

menghubungkanا informasiا denganا pengalamanا nyata,ا sertaا

mempersiapkanا diriا untukا menyelesaikanا berbagaiا tantanganا

pembelajaranاpadaاtahapاberikutnya.119 

Setelahا siswaا memperolehا pemahamanا awalا mengenaiا materiا

kegiatanاekonomi,ا tahapاketigaاadalahاmenyepakatiاaturanاpermainanا

Susurا Cerdas.ا Padaا tahapا iniا penelitiا menjelaskanا secaraا rinciا

mekanismeا permainanا yangا meliputiا tataا caraا mengikutiا petunjuk,ا

ketentuanا penyelesaianا tugasا padaا setiapا pos,ا sistemا penilaian,ا

pembagianاperanاanggotaاkelompok,اsertaاbatasan-batasanاyangاharusا

dipatuhiا selamaا permainanا berlangsung.ا Seluruhا aturanا tersebutا

disampaikanا sebelumا permainanا dimulaiا agarا siswaا memilikiا

pemahamanا yangا samaاmengenaiا tujuanا danا prosedurا kegiatanا yangا

akanاdilaksanakan.اPemahamanاterhadapاaturanاmenjadiاfaktorاpentingا

karenaاkeberhasilanاpermainanاtidakاhanyaاditentukanاolehاkemampuanا

akademikاsiswa,اtetapiاjugaاolehاkemampuanاmerekaاdalamاmengikutiا

prosedurاyangاtelahاdisepakatiاbersama. 

Dalamاimplementasinya,اtahapاiniاtidakاhanyaاberfungsiاsebagaiا

penyampaianاtataاtertibاpermainan,اmelainkanاjugaاmenjadiاprosesاawalا

pembentukanا strategiا kelompok.ا Setelahا memahamiا aturanا yangا

diberikan,اsiswaاmulaiاmendiskusikanاcaraاterbaikاuntukاmenyelesaikanا

tantanganاyangاakanاdihadapi.اSetiapاkelompokاmenentukanاpembagianا

                                                
اUntukاProyekاBerbasisاPembelajaranاModelاPenerapan“ا,HindunاdanاRamadhanاHayatinaاEmiraا119

MembantuاSiswaاBerpikirاKreatif,”اProtasis: Jurnal Bahasa, Sastra, Budaya, Dan Pengajarannyaا

 .https://doi.org/10.55606/protasis.v2i2.98ا,54–43ا:(2023)ا2ا.noا,2



109 

 

 

 

tugas,ا memilihا anggotaا yangا bertugasا membacaا petunjuk,ا mencatatا

jawaban,ا maupunا mengoordinasikanا jalannyaا permainan.ا Prosesا

tersebutاmenunjukkanا bahwaا siswaاmulaiاmempersiapkanاdiriا secaraا

aktifا sebelumا memasukiا kegiatanا intiا pembelajaran.ا Kondisiا iniا

memperlihatkanا bahwaا pembelajaranا tidakا lagiا berlangsungا secaraا

individual,ا tetapiا mulaiا mengarahا padaا kerjaا samaا danا koordinasiا

antarpesertaاdidik. 

Dalamا perspektifا game-based learning,ا aturanا permainanا

memilikiا peranا pentingا sebagaiا pengarahا aktivitasا belajar.120ا Prenskyا

menjelaskanاbahwaاsalahاsatuاkarakteristikاutamaاgame-basedاlearningا

adalahا adanyaا aturanا yangا jelasا (rules)ا yangا berfungsiا mengarahkanا

perilakuا pemainا dalamا mencapaiا tujuanا permainan.121ا Tanpaا aturanا

yangاdipahamiاbersama,اaktivitasاpermainanاberpotensiاkehilanganاarahا

danاtidakاmampuاmencapaiاtujuanاpembelajaranاyangاtelahاditetapkan.ا

Olehا karenaا itu,ا tahapا penyepakatanا aturanا menjadiا bagianا pentingا

dalamا memastikanا bahwaا seluruhا aktivitasا yangا dilakukanا siswaا

selamaا permainanا tetapا berorientasiا padaا pencapaianا kompetensiا

pembelajaranاIPS.122 

JikaاditinjauاdariاteoriاkonstruktivismeاsosialاVygotsky,اkegiatanا

diskusiا dalamاmenyusunا strategiا danا pembagianا peranاmenunjukkanا

                                                
ا,PutriاAmeliaاAgisا,RaharjoاDiptaاAdithyaا120 danاHafizاReksoاBudi,ا “TheاUseا ofاGame-Basedا

LearningاtoاIncreaseاStudentاEngagement,”اHipkin Journal of Educational Researchا,1اno.ا:(2024)ا3ا

 .https://doi.org/10.64014/hipkin-jer.v1i3.30ا,310–299
 .2003ا”,LearningاGame-BasedاDigital“ا,Prenskyا121
اPembelajaranاModelاPenerapanاMelaluiاSiswaاBelajarاKeaktifanاIdentifikasi“ا,.dkkاAmaliaاDiniا122

TeamاGamesاTournamentا (StudiاKasusاPembelajaranا IPSاKelasا اBiruاTelagaاSDNا4  Jurnalا”,(7

Cahaya Edukasiا,2اno.ا,12–6ا:(2025)ا3اhttps://doi.org/10.63863/jce.v3i3.75. 
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adanyaا interaksiا sosialا yangا mendukungا prosesا belajar.ا Vygotskyا

menegaskanاbahwaاperkembanganاkognitifا pesertaا didikا berlangsungا

melaluiاinteraksiاdenganاlingkunganاsosialnya.اKetikaاsiswaاberdiskusiا

mengenaiا langkah-langkahا yangا akanا dilakukanا selamaا permainan,ا

merekaا salingا bertukarا ide,ا memberikanا masukan,ا danا

mempertimbangkanا berbagaiا kemungkinanا yangا dapatا dilakukanا

kelompok.اInteraksiاtersebutاmembantuاsiswaاmembangunاpemahamanا

bersamaا sertaا meningkatkanا kesiapanا merekaا dalamا menghadapiا

tantanganاpembelajaran.123 

Dariا aspekا kemampuanا berpikirا kreatif,ا tahapا iniا berkaitanا

denganا kemampuanا siswaا dalamا merancangا berbagaiا alternatifا

tindakanا sebelumا mengambilا keputusan.ا Menurutا Guilford,ا berpikirا

kreatifاtidakاhanyaاditunjukkanاmelaluiاkemampuanاmenghasilkanاideا

baru,ا tetapiا jugaا kemampuanا mempertimbangkanا berbagaiا

kemungkinanاsolusiاyangاdapatاdigunakanاuntukاmenyelesaikanاsuatuا

masalah.124ا Padaا tahapا penyepakatanا aturan,ا siswaا mulaiا

mengembangkanاberbagaiا strategiاyangاdianggapاpalingاefektifاuntukا

memenangkanاpermainan.اSetiapاkelompokاmenunjukkanاpendekatanا

yangاberbedaاdalamاmembagiاtugasاmaupunاmenentukanاlangkahاyangا

akanا diambilا selamaا permainanا berlangsung.ا Variasiا strategiا yangا

munculا tersebutا menunjukkanا berkembangnyaا kemampuanا siswaا

                                                
ا,WardaniاPuspitaاOktarinaاM.PdاS.Pd.,danا,ChamalahاEviاM.Pdا,.S.Pdا,AfandiاMuhamadاM.Pdا123

S.Pd.,اModel Dan Metode Pembelajaran Di Sekolah,اUnissula Press,2013ا. 
ا124 NosvaاAdamاYunus,ا Suhardimanا Darsonا Tamu,ا danا Febiyantiا Rا Hasan,ا “Analisisا Tingkatا

KreativitasاMahasiswaا PendidikanاMatematikaا PadaاMataا Kuliahا Statistikaا Dasar,”ا Journal of 

Innovative and Creativityا,5اno.52–29944ا:(2025)ا3ا. 
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dalamا memikirkanا berbagaiا alternatifا tindakanا sebelumا menghadapiا

situasiاnyataاdalamاpermainan. 

Denganا demikian,ا tahapا menyepakatiا aturanا permainanا tidakا

hanyaاberfungsiاsebagaiاpersiapanاteknisاsebelumاpermainanاdimulai,ا

tetapiا jugaا menjadiا saranaا untukا membangunا kerjaا samaا kelompok,ا

melatihا kemampuanا pengambilanا keputusan,ا sertaا mengembangkanا

keterampilanا berpikirا siswaا dalamا merancangا berbagaiا strategiا

penyelesaianا masalah.ا Tahapا iniا menjadiا fondasiا pentingا yangا

menentukanاkelancaranا pelaksanaanاpermainanا sekaligusاmendukungا

berkembangnyaا kemampuanا berpikirا kreatifا siswaا padaا tahapanا

berikutnya.125 

Tahapا pelaksanaanا permainanا merupakanا intiا dariا penerapanا

modelاgame-based learningاberbasisاmediaاSusurاCerdas.اPadaاtahapا

iniاseluruhاrancanganاpembelajaranاyangاtelahاdipersiapkanاpadaاtahapا

sebelumnyaا diimplementasikanا secaraا langsungا melaluiا aktivitasا

permainan.ا Siswaا dibagiا keا dalamا beberapaا kelompokا danا mulaiا

mengikutiا petunjukا (clue)ا yangا telahا disusunا berdasarkanا materiا

kegiatanا ekonomiا diا lingkunganا sekitar.ا Setiapا kelompokا harusا

menelusuriا petunjukا secaraا berurutanا sertaا menyelesaikanا berbagaiا

tantanganا yangا diberikanا padaا setiapا posا sebelumا melanjutkanا keا

petunjukا berikutnya.ا Aktivitasا tersebutا menuntutا siswaا untukا tidakا

hanyaاmengingatاmateriا yangا telahاdipelajari,ا tetapiا jugaاmemahami,ا

menganalisis,اdanاmenerapkanاkonsepاkegiatanاekonomiاdalamاsituasiا

                                                
ا,.dkkاRamadhanاRusydianا125 “ProblemاSolvingاMelaluiاPermainan,”ا INNOVATIVE: Journal Of 

Social Science Researchا,5اno.55–5346ا:(2025)ا3ا. 
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yangاberbeda.اDenganاdemikian,اprosesاbelajarاtidakاlagiاberlangsungا

melaluiا penerimaanا informasiا secaraا pasif,ا melainkanا melaluiا

keterlibatanاlangsungاsiswaاdalamاpengalamanاbelajarاyangاnyata. 

Hasilاobservasiاselamaاpenelitianاmenunjukkanاbahwaاpadaاtahapا

iniا siswaا terlibatا secaraا aktifا dalamا prosesا pembelajaran.ا Setiapا

kelompokاberusahaاmenemukanاjawabanاterbaikاmelaluiاdiskusi,اsalingا

bertukarا pendapat,ا danا mempertimbangkanا berbagaiا alternatifا solusiا

sebelumا menentukanا jawabanا yangا akanا dipilih.ا Kondisiا tersebutا

menunjukkanا adanyaا perubahanا polaا pembelajaranا dariا yangا semulaا

berpusatا padaا guruا menjadiا berpusatا padaا siswa.ا Guruا tidakا lagiا

menjadiا satu-satunyaا sumberا informasi,ا melainkanا berperanا sebagaiا

fasilitatorاyangاmembimbingاjalannyaاpermainanاdanاmembantuاsiswaا

ketikaاmengalamiاkesulitan.اKeterlibatanاaktifاsiswaاselamaاpermainanا

menjadiاsalahاsatuا faktorاyangاmembedakanاpembelajaranاpadaاkelasا

eksperimenا denganا pembelajaranا padaا kelasا kontrolا yangا lebihا

didominasiاolehاaktivitasاpenyampaianاmateriاdariاguru. 

Dalamاperspektifاgame-based learning,اaktivitasاpermainanاyangا

melibatkanاtantangan,اtujuanاyangاjelas,اdanاprosesاpemecahanاmasalahا

merupakanا unsurا utamaا yangا mendorongا keterlibatanا siswaا dalamا

pembelajaran.126ا Prenskyا menjelaskanا bahwaا permainanا edukatifا

mampuا meningkatkanا motivasiا belajarا karenaا siswaا memperolehا

kesempatanا untukا belajarا melaluiا pengalamanا langsung,ا eksplorasi,ا

sertaاpenyelesaianاtantanganاyangاmenuntutاketerlibatanاkognitifاsecaraا

                                                
ا126 Maulanaا dkk.,ا “Penggunaanا Gameا Basedا Learningا Untukا Efektifitasا Pembelajaranا Diا SDا

MuhammadiyahاPakel.” 
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aktif.127ا Karakteristikا tersebutا tampakا selamaا pelaksanaanا permainanا

Susurا Cerdas,ا diا manaا siswaا menunjukkanا antusiasmeا yangا tinggiا

untukاmenyelesaikanاsetiapاpetunjukاdanاmemperolehاhasilاterbaikاbagiا

kelompoknya.اSituasiاbelajarاyangاkompetitifاnamunاtetapاkolaboratifا

membuatاsiswaاterdorongاuntukاterusاberpikirاdanاberpartisipasiاselamaا

prosesاpembelajaranاberlangsung. 

Apabilaا ditinjauا dariا teoriا konstruktivismeا Jeanا Piaget,ا tahapا

pelaksanaanا permainanا merupakanا prosesا yangا memungkinkanا

terjadinyaا konstruksiا pengetahuanا secaraا aktif.128ا Piagetا menyatakanا

bahwaاpengetahuanاtidakاdiperolehاmelaluiاprosesاmenerimaاinformasiا

semata,ا tetapiاdibangunاmelaluiا interaksiا individuاdenganا lingkunganا

danا pengalamanا yangا dialaminya.129ا Selamaا permainanا berlangsung,ا

siswaا menghadapiا berbagaiا pertanyaanا danا situasiا yangا berkaitanا

denganاkegiatanاekonomiاdiاlingkunganاsekitar.اKetikaاsiswaاberusahaا

menghubungkanاpengetahuanاyangاtelahاdimilikiاdenganاinformasiاbaruا

yangا ditemukanا selamaا permainan,ا terjadiا prosesا asimilasiا danا

akomodasiا yangا membantuا terbentuknyaا pemahamanا yangا lebihا

mendalam.ا Olehا karenaا itu,ا pembelajaranا melaluiا permainanا

memberikanا kesempatanا yangا lebihا luasا kepadaا siswaا untukا

                                                
ا127 Ndiaا dkk.,ا “Penggunaanا Gameا Edukatifا Digitalا UntukاMeningkatkanا Minatا Belajarا Siswaا

SekolahاDasar.” 
اMelaluiاKeagamaanاNilaiاPemahamanاDanاPartisipasiاPeningkatan“ا,DirgantiniاRochmahاSitiا128

Implementasiا PendekatanاKonstruktivismeاDalamاDesainاPembelajaranاPAIاDiاSekolahاDasar,”ا

Epistemic: Jurnal Pendidikanا,2اno.57–36ا:(2023)ا1ا. 
ا129 JauharotinaاAlfadhilah,ا “Filsafatا PendidikanاAnakا Usiaا Diniا Menurutا Jeanا Piaget,”ا Jurnal 

Pendidikan Islam Anak Usia Diniا,05اno.111–94ا:(2025)ا01ا. 
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membangunاpengetahuannyaاsendiriاdibandingkanاpembelajaranاyangا

hanyaاberfokusاpadaاpenyampaianاmateri.130 

Selainا itu,ا tahapا pelaksanaanا permainanا jugaا mencerminkanا

prinsipا konstruktivismeا sosialا Vygotsky.ا Selamaا menyelesaikanا

tantanganا padaا setiapا pos,ا siswaا tidakا bekerjaا secaraا individual,ا

melainkanاmelaluiاkerjaاsamaاkelompok.اProsesاdiskusi,اtukarاpendapat,ا

danاsalingاmembantuاdalamاmenyelesaikanاtugasاmenunjukkanاbahwaا

pengetahuanا dibangunا melaluiا interaksiا sosial.ا Menurutا Vygotsky,ا

perkembanganاkognitifاpesertaاdidikاdapatاberlangsungاsecaraاoptimalا

ketikaا merekaا berinteraksiا denganا temanا sebayaا yangا memilikiا

kemampuanا berbedaا danا salingا membantuا dalamا memahamiا suatuا

konsep.131ا Kondisiا tersebutا terlihatا ketikaا siswaا yangا lebihا cepatا

memahamiا petunjukا membantuا anggotaا kelompokا lainا dalamا

menemukanا jawabanاatauاmenjelaskanاkonsepا yangاbelumاdipahami.ا

Interaksiا semacamا iniا menunjukkanا adanyaا prosesا scaffoldingا yangا

mendukungا perkembanganا kemampuanا berpikirا siswaا selamaا

pembelajaranاberlangsung.132 

Jikaا dikaitkanا denganا kemampuanا berpikirا kreatif,ا tahapا

pelaksanaanا permainanا menjadiا bagianا yangا palingا berperanا dalamا

mengembangkanا aspekا originalityا danا elaborationا sebagaimanaا

                                                
اWaا130 Souviا Raaziqalا Ningtyasا danاMuhammadاYusronاMaulanaاEl-Yunusi,ا “Keaktifanا Siswaا

MelaluiاPembelajaranاPermainanاEdukatifاDiاSDاDumasاSurabaya,”اWalada: Journal of Primary 

Educationا,3اno.ا,100–89ا:(2024)ا2اhttps://doi.org/10.61798/wjpe.v3i2.129. 
ا131 Yuliaا Puspasariا etا al.,ا “Penguatanا Karakterا Pesertaا Didikا Kelasا Xا Dalamا Pembelajaranا

CollaborativeاLearningاMelaluiاPenulisanاTeksاAnekdot,”اJurnal Onoma: Pendidikan, Bahasa, Dan 

Sastraا,11اno.ا,2815–2798ا:(2025)ا3اhttps://doi.org/10.30605/onoma.v11i3.5938. 
ا132 Antonا Prayitno,ا Efiا Fatmahا Nurjana,ا danا Fitriaا Khasanah,ا “Karakterisasiا Scaffoldingا

Berdasarkanا Kesalahanا Berpikirا Siswaا Dalamا Menyelesaikanا Masalahا Matematika,”ا Jurnal 

Kependidikanا,1اno.66–50ا:(2017)ا1ا. 
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dikemukakanا olehا Guilford.133ا Aspekا originalityا berkaitanا denganا

kemampuanاmenghasilkanاideاyangاunik,اtidakاbiasa,اdanاberbedaاdariا

kebanyakanا orang.ا Selamaا permainanا berlangsung,ا setiapا kelompokا

menunjukkanا caraا yangا berbedaا dalamا memahamiا petunjuk,ا

menentukanا strategiا pencarianا jawaban,ا maupunا menyelesaikanا

permasalahanا yangا diberikan.ا Perbedaanا pendekatanا yangا munculا

antarkelompokاmenunjukkanاbahwaاsiswaاtidakاterpakuاpadaاsatuاpolaا

berpikirا tertentu,ا tetapiا mampuاmenghasilkanا gagasanا yangا beragamا

sesuaiاdenganاpemahamanاyangاdimiliki. 

Sementaraا itu,ا aspekا elaborationا terlihatا ketikaا siswaا

mengembangkanاjawabanاyangاdiperolehاmenjadiاpenjelasanاyangاlebihا

rinciاdanاlengkap.اPadaاsaatاmenyelesaikanاsoalاyangاberkaitanاdenganا

kegiatanا produksi,ا distribusi,ا maupunا konsumsi,ا siswaا tidakا hanyaا

memberikanا jawabanا singkat,ا tetapiا jugaا menjelaskanا alasan,ا

memberikanا contoh,ا danا menghubungkannyaا denganا kondisiا yangا

terdapatا diا lingkunganا sekitar.ا Kemampuanا untukا memperluasا danا

memperdalamا suatuا gagasanا tersebutاmerupakanا salahا satuا indikatorا

pentingاdalamاberpikirاkreatif.اDenganاdemikian,اaktivitasاpermainanا

tidakا hanyaاmembantuا siswaاmenemukanا jawabanا yangاbenar,ا tetapiا

jugaاmelatihاmerekaاuntukاmengembangkanاideاsecaraاlebihاmendalamا

danاsistematis. 

TemuanاtersebutاrelevanاdenganاhasilاpenelitianاElviraاdkk.اyangا

menunjukkanا bahwaا penerapanا game-based learningا berpengaruhا

                                                
ا133 Robertا Jا Sternberg,ا “Theا Triarchicا Theoryا ofا Intelligence.,”ا inا Contemporary Intellectual 

Assessment:  Theories, Tests, and Issues.ا(NewاYork, اNY, اUS:اTheاGuilfordاPress,1997ا),104–92ا. 
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signifikanا terhadapا kemampuanا berpikirا kreatifا siswa.ا Aktivitasا

permainanاyangاmenuntutاketerlibatanاsiswaاdalamاprosesاeksplorasi,ا

diskusi,ا danا pemecahanاmasalahاmemberikanا ruangا yangا lebihا besarا

bagiا berkembangnyaا kreativitasا dibandingkanا pembelajaranا

konvensional.134اDalamاpenelitianا ini,ا kondisiا tersebutا tercerminا dariا

meningkatnyaاkemampuanاsiswaاdalamاmengemukakanاide,اmenyusunا

strategiا penyelesaianاmasalah,ا sertaا memberikanا jawabanا yangا lebihا

beragamاselamaاprosesاpembelajaranاberlangsung. 

Denganا demikian,ا tahapا pelaksanaanا permainanا menjadiا faseا

yangا palingا pentingا dalamا penerapanا modelا game-based learningا

berbasisا mediaا Susurا Cerdasا karenaا padaا tahapا inilahا siswaا

memperolehا pengalamanا belajarا secaraا langsung.ا Melaluiا aktivitasا

eksplorasi,ا diskusi,ا kerjaا sama,ا danا pemecahanاmasalah,ا siswaا tidakا

hanyaا membangunا pemahamanا mengenaiا materiا kegiatanا ekonomi,ا

tetapiاjugaاmengembangkanاkemampuanاberpikirاkreatifاyangاmeliputiا

keaslianا (originality)ا danا elaborasiا (elaboration).ا Olehا karenaا itu,ا

pelaksanaanا permainanا menjadiا faktorا utamaا yangا menjelaskanا

mengapaا kemampuanا berpikirا kreatifا siswaا padaا kelasا eksperimenا

mengalamiاpeningkatanاyangاlebihاtinggiاdibandingkanاkelasاkontrol.135 

Setelahا seluruhا rangkaianا permainanا Susurا Cerdasا selesaiا

dilaksanakan,ا siswaا memasukiا tahapا penyusunanا rangkumanا

                                                
اWordwallاLearningاBasedاGameاPembelajaranاModelاPengaruh“ا,Hadiansahاdanا,Tobroniا,Elviraا134

TerhadapاMotivasiاDanاBerpikirاKreatifاSiswaاPembelajaranاIPASاKelasاVاSekolahاDasar.” 
اTangramاPermainan“ا,FitrianiاAfiaاPriyatama,danاNandaاAdityaا,IrawanاRiyanاNugraheniاJennyا135

TerhadapاBerpikirاKreatifاPadaاSiswaاSekolahاDasar,”اJurnal Intervensi Psikologi (JIP)ا,12اno.ا1ا

 .https://doi.org/10.20885/intervensipsikologi.vol12.iss1.art4ا,50–37ا:(2020)
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pemahaman.اPadaاtahapاiniاsetiapاkelompokاdimintaاmenyusunاkembaliا

informasiاdanاpengetahuanاyangاdiperolehاselamaاpermainanاkeاdalamا

bentukا rangkumanاmengenaiا materiا kegiatanا ekonomiا diا lingkunganا

sekitarا yangاmeliputiا produksi,ا distribusi,ا danا konsumsi.ا Rangkumanا

yangاtelahاdisusunاkemudianاdipresentasikanاdiاdepanاkelasاsehinggaا

setiapا kelompokا memilikiا kesempatanا untukا menyampaikanا hasilا

diskusiا sekaligusا membandingkanا pemahamannyaا denganا kelompokا

lain.ا Tahapا iniا menjadiا pentingا karenaا berfungsiا untukا

mengonsolidasikanا berbagaiا informasiا yangا telahا diperolehا siswaا

selamaا prosesا permainanا sehinggaا pengetahuanا yangا diperolehا tidakا

berhentiا padaا aktivitasا bermain,ا tetapiا terorganisasiا menjadiا

pemahamanاyangاlebihاsistematis.136 

Apabilaاpadaاtahapاpelaksanaanاpermainanاsiswaاberfokusاpadaا

pencarianا informasiا danا penyelesaianا tantangan,ا makaا padaا tahapا

penyusunanا rangkumanا siswaا dituntutا untukا mengolahا kembaliا

informasiا tersebutا menjadiا sebuahا kesimpulanا yangا utuh.ا Prosesا iniا

menuntutا kemampuanا siswaا dalamا memilihا informasiا yangا relevan,ا

menghubungkanا berbagaiا konsepا yangا telahا ditemukan,ا sertaا

menyusunnyaاkeاdalamا strukturاpemahamanاyangا logis.اDenganاkataا

lain,اsiswaاtidakاsekadarاmengumpulkanا jawabanاdariاsetiapاpetunjukا

permainan,ا tetapiا jugaا melakukanا prosesا sintesisا terhadapا seluruhا

pengalamanا belajarا yangا telahا diperoleh.ا Aktivitasا tersebutا

                                                
اMeningkatkanاUntukاDiskusi-PresentasiاPembelajaranاMetodeاPenerapan“ا,MarwatiاMiekaelaا136

KemampuanاBerpikirا Kritisا Danا PenguasaanاKonsepا SiswaاKelasا IVاCا SDاTarakanitaاGadingا

SerpongاPadaاTopikاDaurاHidupاHewan,”اNurina Widya: Jurnal Pendidikan Dan Humanioraا,1اno.ا

 .98–85ا:(2022)ا2
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menunjukkanاbahwaاpembelajaranاyangاterjadiاtidakاhanyaاberadaاpadaا

tingkatا mengingatا informasi,ا melainkanا telahا mengarahا padaا

pembentukanاpemahamanاkonseptualاyangاlebihاmendalam. 

DalamاperspektifاkonstruktivismeاPiaget,اpenyusunanاrangkumanا

merupakanا bentukا nyataا dariا prosesا reorganisasiا pengetahuan.137ا

Setelahا memperolehا berbagaiا pengalamanا belajarا selamaا permainan,ا

siswaا berusahaا menataا kembaliا informasiا yangا dimilikiا keا dalamا

strukturا kognitifا yangا lebihا teratur.ا Prosesا iniا menunjukkanا bahwaا

pengetahuanا dibangunا secaraا aktifا olehا siswaا melaluiا pengolahanا

pengalamanا belajarا yangا diperolehnya.ا Ketikaا siswaا menyusunا

hubunganا antaraا kegiatanا produksi,ا distribusi,ا danا konsumsiا

berdasarkanا hasilا permainan,اmerekaا sebenarnyaا sedangاmembangunا

pemahamanا baruا yangا lebihا komprehensifا dibandingkanا sebelumا

pembelajaranا dilaksanakan.ا Olehا karenaا itu,ا tahapا penyusunanا

rangkumanاmenjadiاbagianاpentingاdalamاmemperkuatاhasilاkonstruksiا

pengetahuanاyangاtelahاterjadiاpadaاtahapاsebelumnya. 

Selainا memperkuatا pemahamanا individu,ا kegiatanا presentasiا

hasilا rangkumanا jugaا memberikanا kesempatanا kepadaا siswaا untukا

memperolehاperspektifاbaruاdariاkelompokاlain.اSetiapاkelompokاdapatا

membandingkanا hasilا pemikiran,ا memberikanا tanggapan,ا maupunا

melengkapiا informasiا yangا belumا ditemukanا selamaا permainan.ا

Kondisiاiniاmenunjukkanاbahwaاprosesاbelajarاtidakاhanyaاberlangsungا

melaluiا pengalamanا pribadi,ا tetapiا jugaا melaluiا interaksiا sosialا yangا

                                                
اNeuroscienceاTeoriاDanاPiagetاJeanاMenurutاKonstruktivismeاTeoriاPenerapan“ا,UlyaاZihniatulا137

DalamاPendidikan,”اJurnal of Education (AL-MUDARRIS)ا,7اno.23–12ا:(2024)ا1ا. 
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memungkinkanاterjadinyaاpertukaranاpengetahuanاantarsiswa.اMelaluiا

kegiatanاtersebut,اsiswaاmemperolehاpemahamanاyangاlebihاluasاkarenaا

dapatاmelihatاsuatuاkonsepاdariاsudutاpandangاyangاberbeda. 

Jikaا dikaitkanا denganا kemampuanا berpikirا kreatifا menurutا

Guilford,اtahapاpenyusunanاrangkumanاterutamaاberkontribusiاterhadapا

berkembangnyaا aspekا elaborationا (elaborasi).ا Elaborasiا merupakanا

kemampuanا mengembangkan,ا memperinci,ا danا memperkayaا suatuا

gagasanاsehinggaاmenjadiاlebihاlengkapاdanاmudahاdipahami.138اPadaا

tahapاiniاsiswaاtidakاcukupاhanyaاmenuliskanاjawabanاyangاdiperolehا

selamaا permainan,ا tetapiا jugaا harusا menjelaskanا hubunganا antarا

konsep,ا memberikanا contohا yangا relevan,ا sertaاmenyusunا informasiا

secaraاruntutاdanاsistematis.اKemampuanاtersebutاterlihatاketikaاsiswaا

mampuا mengembangkanا hasilا diskusiا kelompokا menjadiا penjelasanا

yangاlebihاrinciاsaatاmenyampaikanاpresentasiاdiاdepanاkelas. 

Denganا demikian,ا tahapا penyusunanا rangkumanا pemahamanا

tidakا hanyaا berfungsiا sebagaiا kegiatanا penutupا setelahا permainanا

selesaiا dilaksanakan,ا tetapiا jugaا menjadiا prosesا pentingا dalamا

memperkuatا hasilا belajarا siswa.ا Melaluiا kegiatanا mengorganisasiا

informasi,ا menyusunا kesimpulan,ا sertaا mempresentasikanا hasilا

pemahaman,ا siswaا memperolehا kesempatanا untukا memperdalamا

penguasaanا materiا sekaligusا mengembangkanا kemampuanا elaborasiا

sebagaiاsalahاsatuاindikatorاberpikirاkreatif.اOlehاkarenaاitu,اtahapاiniا

                                                
ا138 Lestariا DijaاYumanikا danا Karuniaا Ekaا Lestari,ا “Analisisا Kemampuanا Elaborasiا Matematisا

Siswaا PadaاMateriا Persamaanا Linierا SatuاVariabel,”اRadian Journal: Research and Review in 

Mathematics Educationا,1اno.ا,56–49ا:(2022)ا1اhttps://doi.org/10.35706/radian.v1i1.6499. 
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berkontribusiا dalamا mendukungا peningkatanا kemampuanا berpikirا

kreatifا siswaا yangا terlihatا padaا kelasا eksperimenا setelahا penerapanا

modelاgame-based learningاberbasisاmediaاSusurاCerdas. 

Tahapا terakhirا dalamا penerapanا modelا game-based learningا

berbasisا mediaا Susurا Cerdasا adalahا refleksi.ا Padaا tahapا ini,ا siswaا

bersamaاguruاmengevaluasiاprosesاdanاhasilاpembelajaranا yangا telahا

berlangsung.ا Siswaا diberiا kesempatanا untukا menyampaikanا

pengalamanا belajar,ا kesanا terhadapا kegiatanا pembelajaran,ا sertaا

kendalaا yangا dihadapiا selamaا permainan.ا Guruا jugaا memberikanا

umpanا balikا danا menegaskanا kembaliا konsep-konsepا pentingا yangا

telahاdipelajariاsehinggaاrefleksiاtidakاhanyaاberfungsiاsebagaiاpenutupا

pembelajaran,ا tetapiا jugaاmembantuا siswaاmemahamiا perkembanganا

belajarnya. 

Dalamا perspektifا konstruktivisme,ا refleksiا berperanا pentingا

dalamا memperkuatا prosesا pembentukanا pengetahuan.139ا Menurutا

Piaget,ا siswaا meninjauا kembaliا pengalamanا yangا diperolehا danا

menghubungkannyaاdenganاpengetahuanاyangاtelahاdimilikiاsehinggaا

pemahamanا menjadiا lebihا kuat.140ا Selainا itu,ا sesuaiا pandanganا

Vygotsky,ا kegiatanا refleksiا jugaا mendorongا interaksiا sosialا melaluiا

                                                
ا139 Putriا Wahidahا Luthfiyani,ا Khairunnasا Rajab,danا Masyhuriا Masyhuri,ا “Pendekatanا

KonstruktifismeاDalamاPsikologiاBelajarاBerbasisاNilai-NilaiاIslam,”اHamalatul Qur’an : Jurnal 

Ilmu Ilmu Alqur’anا,6اno.ا,36–20ا:(2025)ا1اhttps://doi.org/10.37985/hq.v6i1.469. 
ا140 Intanا Dwiا Safitri,ا yunina,ا Rizkikaا Qurrotiا A,danا Mا Yunusا Abuا Bakar,ا “Menggaliا Teoriا

KognitivistikاDalamاDuniaاPembelajaran,”اJurnal Ilmiah Nusantara ( JINU)ا,2اno.752ا:(2025)ا3ا–

 .https://ejurnal.kampusakademik.co.id/index.php/jinu/article/download/4592/4056/18263ا,64
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diskusiا danا pertukaranا gagasanا antaraا siswaا danا guruا yangا dapatا

memperluasاpemahamanاmereka.141 

Jikaا dikaitkanا denganا kemampuanا berpikirا kreatifا menurutا

Guilford,ا tahapا refleksiا mendukungا pengembanganا aspekا fluency,ا

flexibility,ا originality,ا danا elaboration.ا Hasilا observasiا menunjukkanا

bahwaا sebagianا besarا siswaا mampuا mengungkapkanا pengalamanا

belajarاyangاdiperolehاselamaاpermainanاsertaاmenjelaskanاbagaimanaا

kegiatanاmencariاpetunjukاdanاberdiskusiاmembantuاmerekaاmemahamiا

materiا kegiatanا ekonomi.ا Temuanا iniا menunjukkanا bahwaا refleksiا

menjadiا saranaا yangاefektifاuntukاmemperkuatاpemahamanاsekaligusا

mengembangkanا kemampuanا berpikirا kreatifا siswa.اOlehا karenaا itu,ا

refleksiا merupakanا bagianا pentingا dalamا pembelajaranا yangا

mendukungاpeningkatanاkualitasاbelajarاsecaraاberkelanjutan. 

B. Pengaruh Game Based Learning  Berbasis Media Susur Cerdas 

Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa MTs Bahrul Ulum 

Tajinan Pada Mata Pelajaran IPS 

Dalamاpenelitianا ini,اpenerapanاmodelاgame-based learningا (GBL)ا

berbasisاmediaاSusurاCerdasاterbuktiاmemberikanاpengaruhاyangاsignifikanا

terhadapاkemampuanاberpikirاkreatifاsiswaاMTsاBahrulاUlumاTajinanاpadaا

mataا pelajaranا IPS.اHasilا pengujianا hipotesisاmenggunakanا Independent 

Sample t-testاmenunjukkanاnilaiاsignifikansiاsebesarا0,000اyangاlebihاkecilا

dariا ا.0,05 Hasilا tersebutا menunjukkanا bahwaا terdapatا perbedaanا

kemampuanاberpikirاkreatifا yangاsignifikanاantaraا siswaاyangاmengikutiا

                                                
 .Bakarاandا,Aا,Safitriا141
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pembelajaranا menggunakanا modelا game-based learningا berbasisا mediaا

Susurا Cerdasا denganا siswaا yangا mengikutiا pembelajaranا konvensional.ا

Denganاdemikian,اH₀اditolakاdanاHₐاditerima,اsehinggaاdapatاdisimpulkanا

bahwaاpenerapanاmodelاgame-based learningاberbasisاmediaاSusurاCerdasا

berpengaruhاterhadapاkemampuanاberpikirاkreatifاsiswa. 

Pengaruhاtersebutاjugaاterlihatاdariاperbedaanاpeningkatanاnilaiاyangا

diperolehا keduaا kelas.ا Padaا kelasا kontrol,ا rata-rataا nilaiا pretestا sebesarا

ا60,156 meningkatا menjadiا ا62,688 padaا posttestا atauا mengalamiا

peningkatanاsebesarا2,532اpoin.اSementaraاitu,اpadaاkelasاeksperimenاrata-

rataا nilaiا pretestا sebesarا اmenjadiاmeningkatا59,941 اpadaا67,852 posttestا

atauا mengalamiا peningkatanا sebesarا ا7,911 poin.ا Perbedaanا peningkatanا

tersebutا menunjukkanا bahwaا siswaا yangا belajarا menggunakanا modelا

game-based learningا berbasisا mediaا Susurا Cerdasا memperolehا

perkembanganاkemampuanاberpikirاkreatifاyangاlebihاtinggiاdibandingkanا

siswaاyangاbelajarاmenggunakanاpembelajaranاkonvensional. 

Peningkatanاkemampuanاberpikirاkreatifاpadaاkelasاeksperimenاtidakا

terlepasا dariا karakteristikا pembelajaranا yangا diterapkanا melaluiا mediaا

SusurاCerdas.ا Selamaا prosesا pembelajaran,ا siswaا tidakا hanyaاmenerimaا

informasiاdariاguru,اtetapiاjugaاterlibatاsecaraاaktifاdalamاberbagaiاaktivitasا

permainanاyangاmenuntutاkerjaاsama,اdiskusi,اpengambilanاkeputusan,اdanا

pemecahanا masalah.ا Siswaا didorongا untukا mengemukakanا ide,ا

mengembangkanا gagasan,ا mengeksplorasiا berbagaiا alternatifا jawaban,ا

sertaا menemukanا solusiا yangا tepatا terhadapا tantanganا yangا diberikan.ا

Aktivitasا tersebutا memberikanا kesempatanا kepadaا siswaا untukا
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membangunا pengetahuanا secaraا mandiriا sekaligusا mengembangkanا

kemampuanا berpikirا kreatifا melaluiا pengalamanا belajarا yangا

menyenangkanاdanاinteraktif. 

Temuanا penelitianا iniا sejalanا denganا teoriا Game-Basedا Learningا

yangاdikemukakanاolehاPrensky.اMenurutاPrensky,اpembelajaranاberbasisا

permainanا mengintegrasikanا unsurا tantangan,ا tujuanا yangا jelas,ا aturan,ا

interaksi,اdanاumpanاbalikاyangاmampuاmeningkatkanاketerlibatanاpesertaا

didikا dalamا prosesا pembelajaran.142ا Melaluiا aktivitasا permainan,ا siswaا

tidakاhanyaاberperanاsebagaiاpenerimaاinformasi,اtetapiاjugaاterlibatاdalamا

prosesا berpikir,ا menganalisisا situasi,ا menentukanا strategi,ا mengambilا

keputusan,ا danا memecahkanا masalah.ا Kondisiا tersebutا memungkinkanا

siswaا memperolehا pengalamanا belajarا yangا lebihا bermaknaا sehinggaا

pemahamanا konsepا danا kemampuanا berpikirا merekaا dapatا berkembangا

secaraاoptimal. 

Padaاpenelitianاini,اkarakteristikاgame-based learningاtampakاselamaا

penerapanا mediaا Susurا Cerdasا ketikaا siswaا dihadapkanا padaا berbagaiا

tantanganا yangا harusا diselesaikanا secaraا berkelompok.ا Siswaا dituntutا

untukا memahamiا petunjukا permainan,ا mendiskusikanا berbagaiا

kemungkinanاjawaban,اmenentukanاstrategiاterbaik,اsertaاmenghubungkanا

informasiا yangاdiperolehا denganاmateriا kegiatanا ekonomiا diا lingkunganا

sekitar.اAktivitasا tersebutا mendorongا siswaا untukا berpikirا secaraا lebihا

terbukaا danا fleksibelا dalamا menemukanا solusiا terhadapا setiapا

permasalahanا yangاdiberikan.اOlehا karenaا itu,ا pembelajaranا tidakا hanyaا

                                                
 .2001ا,1اJanuaryا”,LearningاGame-BasedاDigital“ا,Prenskyا142
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berorientasiاpadaاpenguasaanاmateri,ا tetapiا jugaاmemberikanاkesempatanا

kepadaاsiswaاuntukاmengembangkanاkemampuanاberpikirا tingkatا tinggi,ا

termasukاkemampuanاberpikirاkreatif. 

Temuanاpenelitianاiniاjugaاsejalanاdenganاteoriاberpikirاkreatifاyangا

dikemukakanاolehاGuilford.اMenurutاGuilford,اkemampuanاberpikirاkreatifا

terdiriا atasا empatا indikatorا utama,ا yaituا fluencyا (kelancaran),ا flexibilityا

(keluwesan),اoriginalityا(keaslian),اdanاelaborationا(elaborasi).143اKeempatا

indikatorا tersebutا berkembangاketikaا pesertaا didikا diberikanا kesempatanا

untukاmenghasilkanاbanyakاide,اmelihatاsuatuاpermasalahanاdariاberbagaiا

sudutاpandang,اmenciptakanاgagasanاyangاunik,اsertaاmengembangkanاideا

secaraاrinciاdanاmendalam.اMelaluiاaktivitasاpermainanاdalamاmediaاSusurا

Cerdas,ا siswaا memperolehا ruangا untukا berdiskusi,ا bertukarا pendapat,ا

mengeksplorasiا informasi,ا danا memecahkanا masalahا secaraا kolaboratifا

sehinggaا kemampuanا berpikirا kreatifا merekaا dapatا berkembangا denganا

lebihاbaik. 

Temuanا penelitianا iniا jugaا sejalanا denganا perspektifا pendidikanا

Islamاyangاmendorongاmanusiaاuntukاterusاmengembangkanاpotensiاdiriا

melaluiاusahaاdanاperubahanاkeاarahاyangاlebihاbaik.اSebagaimanaاfirmanا

AllahاSwt.اdalamاQS.اAr-Ra’dاayat11ا: 

نْ اامُعقَ ِّبٰت االَه ا ناْايَديَْهِّاابيَْنِّاام ِّ مايحَْفظَُوْنَه ااخَلْفِّه ااوَمِّ ُِّ احَتىٰابِّقَوْم اااَُمايغُيَ ِّراُالَاااٰللَّاااِّناَااٰللِّّ ااامَْرِّااناْ

مْ اامَاايغُيَ ِّرُوْا هِّ ءًاابِّقوَْم اااٰللُّااارََادَااوَاِّذاَ اابِّانَْفسُِّ اامَرَدَاالَاَُفاسُوْْۤ
ناْالَهُماْاوَمَاالهَ   ناْادوُْنِّه اام ِّ ۝١١اال اَُو اامِّ  

YangاmenyatakanاbahwaاAllahاtidakاakanاmengubahاkeadaanاsuatuا

kaumاhinggaاmerekaاmengubahاkeadaanاyangاadaاpadaاdiriاmerekaاsendiri.ا

                                                
 .Nat. Hum. Intellا,Guilfordا143
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Ayatا tersebutا menunjukkanا bahwaا setiapا perubahanا memerlukanا ikhtiarا

danاketerlibatanاaktifاdariاindividu.اDalamاkonteksاpendidikan,اkemampuanا

berpikirا kreatifا tidakاmunculا secaraا otomatis,ا tetapiا perluا dikembangkanا

melaluiا aktivitasا pembelajaranا yangا memberikanا kesempatanا kepadaا

pesertaا didikا untukا berpikir,ا mengeksplorasiا ide,ا sertaا memecahkanا

berbagaiا permasalahan.اMelaluiا penerapanاmodelاGame-Basedا Learningا

berbasisاmediaاSusurاCerdas,اsiswaاdidorongاuntukاaktifاmencariاinformasi,ا

berdiskusi,ا menyusunا strategi,ا danاmenemukanا berbagaiا alternatifا solusiا

dalamاmenyelesaikanاtantanganاyangاdiberikan.اAktivitasاtersebutاmenjadiا

saranaاbagiاsiswaاuntukاmengembangkanاpotensiاberpikirاkreatifاsehinggaا

mampuاmenghasilkanاgagasanاyangاlebihاberagam,اfleksibel,اdanاinovatif.ا

Denganاdemikian,اpeningkatanاkemampuanاberpikirاkreatifاyangاdiperolehا

siswaاdalamاpenelitianاiniاmencerminkanاadanyaاupayaاpengembanganاdiriا

yangاsejalanاdenganاnilai-nilaiاpendidikanاIslam. 

HasilاpenelitianاiniاjugaاdidukungاolehاpenelitianاHofifahاdanاMislanا

yangا menunjukkanا bahwaا penerapanا Game-Basedا Learningا mampuا

meningkatkanا kemampuanا berpikirا kreatifا siswaا secaraا signifikan.144ا

Kesamaanا hasilا tersebutا menunjukkanا bahwaا pembelajaranا berbasisا

permainanا memberikanا kesempatanا yangا lebihا luasا kepadaا siswaا untukا

terlibatاaktifاdalamاprosesاpembelajaran,اmengeksplorasiاberbagaiاalternatifا

solusi,ا sertaا mengembangkanا ide-ideا baruا dalamا menyelesaikanا

permasalahanاyangاdihadapi. 

                                                
ا144 Upitا Hofifahا danاMislanاMislan,ا “PenerapanاModelاGameاBasedا Learningا (GBL)اBerbasisا

Wordwallا Untukا Meningkatkanا Keterampilanا Berpikirا Kreatifا Siswaا Kelasا IIIا Sekolahا Dasarا

Negeri116ا/XاLamburاII.” 
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Selainا itu,ا temuanا penelitianا iniا sejalanا denganا penelitianا yangا

dilakukanا olehا Maulanaا dkk.ا yangا menunjukkanا bahwaا penggunaanا

permainanا Treasureا Huntا dalamا pembelajaranا mampuا meningkatkanا

motivasiا danا hasilا belajarا siswaا secaraا signifikan.ا Peningkatanا motivasiا

belajarاtersebutاmenjadiاsalahاsatuاfaktorاyangاmendukungاberkembangnyaا

kemampuanا berpikirا kreatifا karenaا siswaا lebihا antusiasا danا aktifا dalamا

mengikutiاsetiapاtahapanاpembelajaran.145اKondisiاserupaاjugaاterlihatاpadaا

penerapanاmediaاSusurاCerdas,ا diاmanaا siswaاmenunjukkanاketerlibatanا

yangا tinggiا selamaاprosesاpermainanاberlangsungاsehinggaاmerekaا lebihا

terdorongا untukا mengemukakanا ideا danا mencariا berbagaiا alternatifا

penyelesaianاmasalah. 

Penelitianا iniا jugaا diperkuatا olehا penelitianاArdiansyahا dkk.ا yangا

menunjukkanا bahwaا penggunaanا bahanا ajarا berbasisا permainanا denganا

pendekatanاgame-based learning memperolehاresponsاpositifاdariاpesertaا

didikا danا mampuا menciptakanا lingkunganا belajarا yangا menarik.ا

Lingkunganاbelajarاyangاmenyenangkanاdanاinteraktifاtersebutاmendorongا

siswaا untukا lebihا aktifا dalamا mengeksplorasiا ide,ا berdiskusi,ا sertaا

memecahkanا masalahا secaraا kreatif.146ا Temuanا tersebutا sejalanا denganا

hasilاpenelitianاiniاyangاmenunjukkanاbahwaاmediaاSusurاCerdasاmampuا

                                                
ا145 Hansا GalihاMaulanaا dkk.,ا “PeningkatanاMotivasiا Belajarا Pesertaا DidikاMelaluiا Permainanا

TreasureاHuntاPadaاMateriاAnalisisاDataاDiاKelasاVIIIاSMP,”اJurnal Ilmiah Pendidikan Dasarا,10ا

no.ا,63–156ا:(2025)ا02اhttps://doi.org/10.37216/tarbawi.v4i1.168. 
اEngklekاPermainanاMelaluiاEtnomatematikaاAjarاBahanاInovasi“ا,.dkkاArdiansyahاSatrioاAdiا146

Denganا Gameا Basedا Learningا Terhadapا Kemampuanا Berpikirا Kreatifا Pesertaا Didik,”ا Jurnal 

Lebesgue : Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika, Matematika Dan Statistikaا,4اno.1344ا:(2023)ا2ا–

 .https://doi.org/10.46306/lb.v4i2.375ا,57
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menciptakanا suasanaا pembelajaranا yangا menarikا sekaligusا memberikanا

ruangاbagiاsiswaاuntukاmengembangkanاkemampuanاberpikirاkreatif. 

Berdasarkanا uraianا tersebut,ا dapatا disimpulkanا bahwaا penerapanا

modelاgame-based learningاberbasisاmediaاSusurاCerdasاberpengaruhاpositifا

terhadapا kemampuanا berpikirا kreatifا siswaا padaا mataا pelajaranا IPS.ا

Melaluiاaktivitasاpermainanاyangاmenuntutاketerlibatanاaktif,اkerjaا sama,ا

diskusi,ا eksplorasiا ide,ا danا pemecahanا masalah,ا siswaا memperolehا

pengalamanا belajarا yangا lebihا bermaknaا sehinggaا kemampuanا berpikirا

kreatifاmerekaاberkembangاlebihاbaikاdibandingkanاsiswaاyangاmengikutiا

pembelajaranاkonvensional.اTemuanاiniاmenunjukkanاbahwaاGame-Basedا

Learningا berbasisا mediaا Susurا Cerdasا dapatا menjadiا alternatifا

pembelajaranا yangا efektifا untukا mengembangkanا kemampuanا berpikirا

kreatifا siswaاsekaligusاmendukungا terciptanyaاprosesاpembelajaranا yangا

aktif,اinovatif,اdanاbermakna. 
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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkanا hasilا penelitianا yangا telahا dilakukanا diا MTsا Bahrulا

UlumاTajinanاmengenaiاpenggunaanاmodelاgame-based learningاberbasisا

mediaا Susurا Cerdasا terhadapا peningkatanا kemampuanا berpikirا kreatifا

siswa.ا Padaا penelitianا ini,ا kemampuanا berpikirا kreatifا siswaا kelasا

eksperimenا danا kelasا kontrolا setelahا penggunaanا modelا game-based 

learningاmenunjukkanاadanyaاperbedaan.اHalاiniاditunjukkanاdenganاhasilا

kemampuanاberpikirاkreatifاsiswaاpadaاkelasاeksperimenاyangا lebihاbaikا

dibandingkanا denganا kelasا kontrol,ا yangا mengindikasikanا bahwaا

pembelajaranاberbasisاpermainanاmampuاmemberikanاpengalamanاbelajarا

yangاlebihاbermaknaاdanاmendorongاketerlibatanاaktifاsiswa. 

Efektivitasا modelا jugaا diperkuatا melaluiا hasilا ujiا hipotesisا yangا

menunjukkanا adanyaا perbedaanا yangا signifikan.ا Selainا itu,ا penerapanا

mediaا Susurا Cerdasا dalamا pembelajaranا turutا membantuا siswaا dalamا

mengembangkanاide,اmenemukanاberbagaiاalternatifاsolusi,اsertaاberpikirا

lebihا fleksibelا danا inovatifا dalamا menyelesaikanا permasalahan.ا Denganا

demikian,اhasilاpenelitianاmenunjukkanاadanyaاpengaruhاyangاsignifikanا

dalamا penggunaanا modelا game-based learningا berbasisا mediaا Susurا

Cerdasاterhadapاpeningkatanاkemampuanاberpikirاkreatifاsiswa. 
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B. Saran  

1. Bagiا sekolah,ا Hasilا penelitianا iniا diharapkanا dapatا menjadiا bahanا

pertimbanganا dalamا mengembangkanا modelا pembelajaranا yangا

inovatif,اkhususnyaاmelaluiاpenggunaanاmediaاpembelajaranاberbasisا

permainan.اDukunganاsekolahاdalamاpenyediaanاfasilitasاdanاkebijakanا

pembelajaranاyangاkreatif. 

2. Bagiا guru,ا disarankanاuntukاmenggunakanاmodelا pembelajaranا yangا

lebihا interaktif,ا variatif,ا danا menyenangkanا sepertiا game-based 

learning,ا sehinggaا dapatا meningkatkanا keterlibatanا siswaا sertaا

mengembangkanا kemampuanا berpikirا kreatif.ا Guruا jugaا diharapkanا

mampuا merancangا mediaا pembelajaranا yangا sesuaiا denganا

karakteristikاsiswa. 

3. Bagiا peneliti,ا penelitianا iniاmemilikiا keterbatasanا dalamاpengelolaanا

kelas,اkhususnyaاdalamاmengaturاsiswaاsehinggaاsuasanaاpembelajaranا

kurangا kondusif.ا Kondisiا tersebutا menyebabkanا waktuا yangا

dibutuhkanا dalamا prosesا pelaksanaanا menjadiا lebihا lama,ا sehinggaا

pelaksanaanاpembelajaranاbelumاberjalanاsecaraاoptimal. 

4. Bagiا penelitiا selanjutnya,ا disarankanا untukا lebihا mempersiapkanا

strategiاpengelolaanاkelasاyangاefektifاagarاsuasanaاpembelajaranاtetapا

kondusifا selamaا kegiatanا berlangsung.ا Selainا itu,ا perluا dilakukanا

pengaturanاwaktuاyangا lebihاmatangاsertaاperencanaanاkegiatanاyangا

terstruktur,ا sehinggaا setiapا tahapanا pembelajaranا dapatا terlaksanaا

secaraا maksimalا danا tujuanا penelitianا dapatا tercapaiا denganا lebihا

optimal.  
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LAMPIRAN  

Lampiran 1 Surat Izin Observasi 
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Lampiran 2 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 3 Surat Telah Melakukan Penelitian 
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Lampiran 4 Lembar Penilaian Validasi Instrumen Soal 
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Lampiran 5 Soal Tes Kemampuan Berpikir Kreatif 

PetunjukاPengerjaan 

1. Bacalahاsetiapاsoalاdenganاcermat.ا 

2. Jawablahاpertanyaanاdenganاjelasاdanاbenar.ا 

3. Kerjakanاseluruhاsoalاsecaraاmandiri.ا 

4. Periksaاkembaliاjawabanاsebelumاdikumpulkan 

Soal essai pretest-posttest 

1. Diاsebuahاdesaاterdapatاpetaniاsayur,اpedagangاsayurاkeliling,اdanاwargaا

sebagaiا pembeli.ا Dalamا beberapaا bulanا terakhir,ا sebagianا wargaا mulaiا

berbelanjaا keا supermarketا diا kota.ا Bagaimanaا kamuا dapatاmembedakanا

peranاmasing-masingا pelakuا ekonomiا tersebutا berdasarkanا kondisiا yangا

terjadi? 

2. Seorangا petaniا menjualا hasilا panennyaا kepadaا tengkulakا karenaا tidakا

memilikiاaksesاkeاpasar.اTengkulakاkemudianاmenjualnyaاkembaliاkeاpasarا

tradisional.اBagaimanaاhubunganاproduksi,اdistribusi,اdanاkonsumsiاsalingا

berkaitanاpadaاkasusاtersebutاjikaاdilihatاdariاsudutاpandangاyangاberbeda? 

3. Dataاdesaاmenunjukkanا%70اwargaا lebihا seringاberbelanjaا secaraاonlineا

dibandingkanاdiاtokoاlokal.اBagaimanaاdampakاperubahanاpolaاkonsumsiا

tersebutاterhadapاkeberlangsunganاusahaاlokalاdiاlingkunganاsekitar? 

4. Usahaاkeripikا singkongاrumahanاmengalamiاpenurunanاpenjualanاkarenaا

banyakاprodukاserupaاdiاpasaran.اIdeاkreatifاapaاyangاdapatاdihasilkanاagarا

usahaاtersebutاtetapاbertahanاdanاdiminatiاkonsumen? 

5. Pengrajinا bambuا masihا menggunakanا alatا tradisionalا sehinggaا jumlahا

produksiاterbatas. Bagaimanaاkamuاmemeriksaاpermasalahanاtersebutاdanا
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solusiا inovatifا apaا yangا dapatا dihasilkanا untukا meningkatkanا

produktivitas? 

6. Nelayanا menjualا ikanا dalamا kondisiا segarا denganا hargaا rendahا kepadaا

pengepul.اGagasanاkreatifاapaاyangاdapatاdihasilkanاuntukاmeningkatkanا

nilaiاtambahاhasilاtangkapanاnelayan? 

7. Saatا panenا raya,ا hargaا hasilا pertanianا turunا drastisا sehinggaا pendapatanا

petaniاmenurun.اBagaimanaاkamuاmemandangاpenyebabاmasalahاtersebutا

danاsolusiاapaاyangاdapatاdiajukanاdariاberbagaiاsudutاpandang? 

8. Pedagangاpasarاtradisionalاkehilanganاpembeliاsejakاberdirinyaاminimarketا

diا sekitarاpasar.اMasalahاekonomiا apaا yangا terjadiاpadaاkondisiا tersebutا

danاbagaimanaاdampaknyaاbagiاpedagang? 

9. Banyakاsiswaاmembeliا jajananاberlebihanاhinggaاtidakاhabisاdikonsumsi.ا

Bagaimanaاperanاsiswaاsebagaiاkonsumenاdapatاdiarahkanاmelaluiاide-ideا

kreatifاagarاkonsumsiاmenjadiاlebihاbijak? 

10. DistribusiاgasاLPGاdiاdesaاseringاterlambatاkarenaاjarakاagenاyangاjauhاdanا

keterbatasanا transportasi.ا Bagaimanaا perencanaanا solusiا distribusiا yangا

dapatاdikembangkanاagarاkebutuhanاwargaاterpenuhiاtepatاwaktu? 

11. Penyaluranا airا bersihا menggunakanاmobilا tangkiا tidakاmerataا diا daerahا

padatاpenduduk.اBagaimanaاperencanaanاprosedurاdistribusiاyangاlebihاadilا

danاefektifاdapatاdikembangkan? 

12. Produsenاrotiاlokalاbekerjaاsamaاdenganاdistributorاuntukاmemasokاprodukا

keا toko-toko.ا Bagaimanaا interaksiا antaraا produsen,ا distributor,ا danا

konsumenاterjadiاpadaاkasusاtersebut? 
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13. Konsumenا seringا mengeluhkanا keterlambatanا pengirimanا barangا dariا

penjual.اFaktorاapaاsajaاyangاmemengaruhiاkeberlanjutanاkerjaاsamaاantarا

pelakuاekonomiاdanاbagaimanaاsolusinya? 

14. Desaا pesisirا memilikiا potensiا wisataا pantaiا yangا belumا dikelolaا secaraا

optimal.ا Konsepا kreatifا apaا yangا dapatا dihasilkanا untukا memanfaatkanا

potensiاtersebutاagarاmeningkatkanاekonomiاmasyarakat? 

15. Banyakاusahaا kecilا diا desaا belumاmemanfaatkanا teknologiا digitalا untukا

pemasaran.اBagaimanaا strategiا inovatifا yangاdapatا dirancangا agarا usahaا

masyarakatاberkembangاlebihاoptimal?  
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Lampiran 6 Lembar Penilaian Modul Ajar 
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Lampiran 7 Modul Ajar Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 

MODUL AJAR KELAS EKSPERIMEN 

INFORMASI UMUM 

Nama Penyusun  Rahma Alya Fatika Sari 

Instansi MTs Bahrul Ulum Tajinan 

Tahun Pelajaran   2025/2026 

Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

Fase/Kelas D/VII 

Tema/Topik 3/Potensi Ekonomi Lingkungan 

Materi Peranan Masyarakat dalam Kegiatan 

Ekonomi 

Alokasi Waktu 8 JP (2 Petemuan) 

Profil Pelajar Pancasila Beriman, Bertakwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa, dan Berakhlak Mulia, Bergotong 

Royong, Bernalar Kritis 

Sarana Prasarana Papan tulis, LCD, Laptop 

Target Peserta Didik  Reguler 

Model Pembelajaran  Game-Based Learning Berbasis Media Susur 

Cerdas  

Mode Pembelajaran Tatap Muka 

KOMPETENSI INTI 

A. CAPAIAN PEMBELAJARAN 

Pesertaاdidikاmampuاmenganalisisاperananاmasyarakatاdalamاkegiatanاekonomi,اermasukاpelakuا

ekonomi,ا prosesا produksi,ا distribusi,ا konsumsi,ا danا hubunganا antarا pelakuا ekonomiا diا

lingkunganاsekitar. 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Pesertaا didikا mampuا menganalisisا perananا pelakuا ekonomiا (produsen,ا distributor,ا

konsumen)اdalamاkehidupanاsehari-hari. 

2. Pesertaاdidikاmampuاmenjelaskanاprosesاproduksi,اdistribusi,اdanاkonsumsiاmelaluiاcontohا

konkretاdiاlingkunganاsekitar. 

3. Pesertaاdidikاmampuاmengidentifikasiاmasalahاekonomiاdanاmengusulkanاsolusiاkreativitasا

sederhana. 

4. Pesertaاdidikاmampuاmengembangkanا ideاkreatifا terkaitاpeningkatanاnilaiاtambahاprodukا

danاefektivitasاdistribusi. 

5. Pesertaا didikا mampuا menyimpulkanا hubunganا antarا pelakuا ekonomiا berdasarkanا hasilا

kegiatanاpembelajaran. 

B. PERTANYAAN PEMANTIK 

1. Bagaimanaاperanاprodusen,اdistributor,اdanاkonsumenاsalingاmemengaruhiاdalamاkegiatanا

ekonomi? 

2. Mengapaاprosesاproduksiاpentingاuntukاkesejahteraanاmasyarakat? 

3. Apaاsajaاhambatanاdalamاdistribusiاyangاseringاterjadiاdiاlingkunganmu? 

4. Bagaimanaاideاkreatifاdapatاmeningkatkanاnilaiاtambahاsuatuاprodukاlokal? 

5. Apaاperbedaanاkonsumsiاbijakاdenganاkonsumsiاberlebihan? 

C. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Pertemuan 1 

Kegiatan Pendahuluan (15 Menit) 
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1. Guruاdanاpesertaاdidikاmenyampaikanاsalamاdanاdoa 

2. Guruاmelakukanاpresensi 

3. Guruاmenyampaikanاtujuanاpembelajaranاyangاinginاdicapai 

4. Setelahاmenyampaikanاtujuanاpembelajaran,اguruاmemintaاsiswaاuntukاmengisiاlembarاsoalا

yangاtelahاdibagikanاguruا(pretest) 

5. Setelahاpesertaاdidikاmenyelesaikanا tugas,اguruاmemintaاagarاmengumpulkannyaاdiاmejaا

guru 

Kegiatan Inti (120 Menit) 

1. Langkah 1 Menentukan Game Sesuai Topik 

 Guruا menentapkanا penggunaanا Gameا Susurا Cerdasا yangا disesuaikanا denganا materiا

PerananاMasyarakatاdalamاKegiatanاEkonomi 

 Guruاmenjelaskanاbahwaاsetiapاtantanganاdalamاgameاmewakiliاpermasalahanاekonomiا

nyata. 

2. Langkah 2 Penjelasan Konsep 

 Guruاmenjelaskanاkonsepاdasarاpelakuاekonomi. 

 Guruاmenjelaskanاprosesاproduksi,اdistribusi,اdanاkonsumsi. 

 Guruاmemberikanاcontohاkegiatanاekonomiاdiاlingkunganاsekitarاpesertaاdidik. 

3. Langkah 3 Menyepakati Aturan Game 

 GuruاmenjelaskanاaturanاbermainاSusurاCerdas. 

 Guruاmenyampaikanاsistemاskorاdanاbatasاwaktuاpermainan. 

 Guruاdanاpesertaاdidikاmenyepakatiاmekanismeاkerjaاkelompok. 

4. Langkah 4 Bermain Game 

 PesertaاdidikاmemainkanاSusur Cerdas tahap awalاsecaraاberkelompok. 

 Gameاberisiاsoalاpemahamanاkonsepاdasarاekonomi. 

 Pesertaاdidikاberdiskusiاdalamاkelompokاuntukاmenentukanاjawaban. 

5. Langkah 5 Membuat Rangkuman Pemahaman 

 Pesertaاdidikاmendiskusikanاjawabanاyangاdiperolehاdariاpermainan. 

 Setiapاkelompokاmenyampaikanاhasilاdiskusi. 

 Guruاmemberikanاpenguatanاdanاmeluruskanاkonsepاyangاkurangاtepat 

6. Langkah 6 Melakukan Refleksi  

 Pesertaاdidikاmenyampaikanاpengalamanاbermain. 

 Pesertaاdidikاmenyampaikanاkerjaاsamaاkelompokاyangاtelahاdilakukan. 

 Pesertaاdidikاmenyampaikanاkendalaاyangاdihadapiاselamaاpermainan. 

 

Kegiatan Penutup (15 Menit) 

1. Guruاbersamaاpesertaاdidikاmenyimpulkanاmateriاpertemuanاpertama. 

2. Guruاmemberikanاmotivasiاbelajar. 

Guruاmenyampaikanاrencanaاkegiatanاpertemuanاkedua. 

Pertemuan 2 

Kegiatan Pendahuluan (15 Menit) 

1. Guruاmembukaاpembelajaranاdenganاsalamاdanاdoa. 

2. Guruاmemeriksaاkehadiranاpesertaاdidik. 

3. Guruاmengulasاsingkatاmateriاpertemuanاsebelumnya. 

4. Guruاmenyampaikanاtujuanاpembelajaranاlanjutan. 

 

Kegiatan Inti (115 Menit) 

1. Langkah 5 Membuat rangkuman 

 Setiapاkelompokاmempresentasikanاhasilاpemecahanاmasalahاdariاpermainan. 

 Kelompokاlainاmemberikanاtanggapan,اpertanyaan,اdanاmasukan. 
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 Guruاmemanduاjalannyaاdiskusiاagarاtetapاfokusاpadaاtujuanاpembelajaran. 

2. Langkah 6 Membuat refleksi 

 Guruاmengevaluasiاhasilاpermainanاsetiapاkelompok. 

 Guruاmenilaiاketerampilanاkolaboratifاpesertaاdidikاselamaاkegiatanاberlangsung. 

 Guruاmemberikanاpenguatanاkonsepاtentangاproduksi,اdistribusi,اdanاkonsumsi. 

 Guruاmemberikanاapresiasiاterhadapاkeaktifanاdanاkerjaاsamaاpesertaاdidik. 

 

Kegiatan Penutup 

1. Pesertaاdidikاmengerjakanاposttest. 

2. Guruاdanاpesertaاdidikاmelakukanاrefleksiاakhirاpembelajaran. 

3. Guruاmenyampaikanاumpanاbalikاhasilاbelajar. 

4. Guruاmenutupاpembelajaranاdenganاsalam. 

D. ASESMEN PENCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Asesmenا diagnostik:ا guruا memberikanا pertanyaanا terkaitاmateriا yangا akanا disampaikanا

sebagaiاpenguatاsiswa 

2. Asesmenاsumatif:اsiswaاdibagiاmenjadiاbeberapaاkelompokاkecilاuntukاmelakukanاdiskusiا

melaluiاpenugasanا 

3. Asesmenاformatif:اguruاmengevaluasiاhasilاpembelajaranاmelaluiاtesاtertulis 

E. REFLEKSI GURU DAN PESERTA DIDIK 

Refleksi Guru  

 Apakahاseluruhاsiswaاsudahاmemahamiاmateriاyangاdipelajariاdenganاbaik?ا 

 Apakahاmetodeاdanاmediaاpembelajaranاsudahاmembantuاsiswaاbelajarاlebihاaktif?ا 

 Apakahاindikatorاberpikirاkreatifاsiswaاsudahاterlihatاselamaاpembelajaranاberlangsung?ا 

 Apakahاsiswaاsudahاmampuاmenyampaikanاideاdanاsolusiاsecaraاmandiri?ا 

 Apaاyangاperluاdiperbaikiاagarاpembelajaranاberikutnyaاlebihاefektifاdanاmenarik? 

Refleksi Peserta didik 

 Apaاhalاpalingاpentingاyangاsayaاpelajariاhariاini?ا 

 Bagaimanaاcaraاsayaاmemahamiاmateriاselamaاpembelajaran?ا 

 Ideاkreatifاapaاyangاsayaاtemukanاatauاsayaاsampaikan?ا 

 Apakahاsayaاsudahاaktifاberdiskusiاdanاbekerjaاsamaاdenganاkelompok?ا 

 Apaاkesulitanاyangاsayaاalamiاselamaاpembelajaran?ا 

 Apaاyangاinginاsayaاtingkatkanاpadaاpembelajaranاberikutnya? 

F. DAFTAR PUSTAKA 

 Nasution,اS.,اHidayati,اS.,اNasution,اP.,ا&اHasyim,اH.ا.(2024)اPerananاKoperasiاdalamا

PerekonomianاIndonesia. As-Syirkah: Islamic Economic & Financial Journal, 3(2),522ا–

 اhttps://doi.org/10.56672/syirkah.v3i2.160ا.530

 KementrianاPendidikan,اKebudayaan,اRiset,اdanاTeknologi.ا.(2022)اBuku Panduan Guru 

 N.اSuparnoاdanاT.اD.اHaryoاTamtono.ا.2022اIPSاuntukاSMP/MTsاKelasاVII.اJakarta:اPTا

PenerbitاErlangga 

 DirektoratاPembinaanاSMA.ا اKegiatanاdalamاEkonomiاPelakuاE-Modul: Peranا.(2019)

Ekonomi.اKementerianاPendidikanاdanاKebudayaan. 

 https://id.scribd.com/document/693995784/Modul-Ajar-Peranan-masyarakat-Dalam-

Rantai-Ekonomiا 

 https://id.scribd.com/document/428330814/Peran-pelaku-ekonomi-dalam-kegiatan-

ekonomiا 

LAMPIRAN 

MEDIA PEMBELAJARAN 
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BAHAN AJAR PESERTA DIDIK 

1. Kegiatan Ekonomi  

Kegiatanاekonomiاmerupakanاseluruhاaktivitasاyangاdilakukanاmanusiaاuntukاmemenuhiا

kebutuhanا hidupnya.ا Setiapا hariاmanusiaا melakukanا kegiatanا ekonomi,ا baikا sebagaiا

produsen,اkonsumen,اmaupunاpihakاyangاmenyalurkanاbarang.اKegiatanاekonomiاtidakا

berdiriا sendiri,ا tetapiا salingا terhubungا agarا barangا danا jasaا dapatا tersediaا danا

dimanfaatkanا olehاmasyarakat.اTigaا kegiatanا utamaا dalamا ekonomiا adalahا produksi,ا

distribusi,اdanاkonsumsi. 

a. Produksi  

Produksiا adalahا kegiatanاmenciptakanا atauاmenambahاnilaiا suatuا barangا atauا jasaا

sehinggaاmemilikiاmanfaatاyangاlebihاbesar.اProduksiاtidakاselaluاberartiاmembuatا

barangا baru,ا tetapiا jugaا bisaا memperbaiki,ا mengolah,ا atauاmeningkatkanا kualitasا

barang.اDalamاprosesاproduksi,اprodusenاmemanfaatkanاbeberapaاfaktor produksi,ا

yaitu: 

 Sumberاdayaاalam,اsepertiاbahanاbakuا 

 Tenagaاkerja,اyaituاmanusiaاyangاmengerjakanاprosesاproduksi 

 Modal,اsepertiاmesin,اteknologi,اdanاperalatan 

 Keahlian,اyaituاkemampuanاmengolahاfaktorاproduksiاsecaraاefektif 

Produksiاmenjadiاawalاdariا seluruhاkegiatanاekonomiاkarenaاtanpaاadanyaاbarangا

atauاjasaاyangاdihasilkan,اkegiatanاdistribusiاdanاkonsumsiاtidakاdapatاberjalan. 

b. Konsumsi  

Konsumsiاadalahاkegiatanاmenggunakanاbarangاatauاjasaاuntukاmemenuhiاkebutuhanا

danا memperolehا manfaat.ا Ketikaا seseorangا makan,ا memakaiا pakaian,ا menontonا

hiburan,ا atauا menggunakanا layananا kesehatan,ا semuaا ituا merupakanا kegiatanا

konsumsi.اBeberapaاfaktorاyangاmemengaruhiاkonsumsiاantaraاlain: 

 Pendapatan,ا semakinا tinggiاpendapatanاmakaاsemakinاbanyakا barang/jasaاyangا

dapatاdikonsumsi 

 Hargaاbarang,اhargaاyangاlebihاtinggiاbiasanyaاmembuatاpembelianاberkurang 

 Kebiasaanاdanاgayaاhidup,اsepertiاpolaاhidupاhematاatauاkonsumtif 

 Selera,اyangاbersifatاsubjektifاdanاberbedaاpadaاsetiapاindividu 

Konsumsiاmenutupاrangkaianاkegiatanاekonomi,اnamunاsekaligusاmenjadiاawalاbaruا

bagiاprodusenاdalamاmenentukanاjenisاproduksiاberikutnyaاberdasarkanاkebutuhanا

danاpermintaanاmasyarakat. 

c. Distribusi  
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Distribusiاmerupakanا kegiatanاmenyalurkanا barangاatauا jasaا dariا produsenاhinggaا

sampaiا keا tanganا konsumen.ا Tujuanا utamaا distribusiا adalahا memastikanا barangا

tersediaاdiاtempat,اwaktu,اdanاjumlahاyangاtepat.اSaluranاdistribusiاdapatاberupa: 

 Distribusi langsung,اyaituاprodusenاmenjualاlangsungاkepadaاkonsumen 

 Distribusi tidak langsung,اyaituاpenyaluranاdilakukanاmelaluiاperantaraاsepertiا

agen,اgrosir,اatauاtoko 

2. Pelaku Ekonomi  

Setiapا individu,ا kelompok,ا maupunا organisasiا dapatا disebutا sebagaiا pelaku ekonomiا

selamaاmerekaاterlibatاdalamاaktivitasاyangاberkaitanاdenganاproduksi,اkonsumsi,اatauا

distribusi.اSiapaاpunاyangاmembuatاbarang/jasa,اmenikmatiاatauاmembeliاbarang/jasa,ا

atauا menyalurkanا barang/jasaا kepadaا pihakا lain,ا termasukا dalamا kelompokا pelakuا

ekonomi.ا Secaraا umum,ا pelakuا ekonomiا dibagiا menjadiا rumah tangga konsumen,ا

rumah tangga produsen,اrumah tangga pemerintahan,اdanاmasyarakat luar negeri. 

Padaا bagianا iniا kalianا akanاmempelajariا peranاmasing-masingا pelakuا ekonomi,ا sertaا

memahamiاpadaاkelompokاmanaاkalianاdanاkeluargaاkalianاtermasuk. 

a. Rumah Tangga Konsumen  

Tanpaا disadari,ا kalianا adalahا bagianا dariا rumahا tanggaا konsumen.ا Saatاmembeliا

jajananاdiاkantin,اmembeliاbuku,اatauاmemenuhiاkebutuhanاsehari-hari,اkalianاsedangا

melakukanاkegiatanاkonsumsi.اRumahاtanggaاkonsumenاmerupakanاpelakuاekonomiا

yangاpalingاumumاditemukanاdiاmasyarakat. 

Rumahاtanggaاkonsumenاadalahاindividuاatauاsekelompokاorangاyangاmenggunakanا

barangا danا jasaا hasilا produksiا untukاmemenuhiا kebutuhanا hidup.ا Selainا berperanا

sebagaiا penggunaا barang/jasa,ا RTKا jugaا dapatا menjadiا penyediaا faktorا produksi,ا

misalnyaا denganا menyewakanا tanah,ا bangunan,ا atauا menginvestasikanا modalا

sehinggaاmemperolehاpendapatanاberupaاgaji,اbunga,اsewa,اatauاlaba. 

Contoh: 

PakاBawangاmenyewakanاbangunanاkosongاmiliknyaاuntukاgudang,اdanاpadaاsaatا

yangا samaا iaا membeliا kebutuhanا pokokا diا minimarket.ا Dalamا contohا ini,ا Pakا

Bawangا bertindakا sebagaiا pemberi sewaا (penyediaا faktorا produksi)ا sekaligusا

konsumenاyangاmembeliاbarangاkebutuhanاsehari-hari. 

b. Rumah Tangga Produsen  

Jikaا kalianا melihatا wargaا berjualanا gorengan,ا membukaا tokoا sembako,ا atauا

memproduksiاpakaian,اkegiatanاtersebutاtermasukاkeاdalamاrumahاtanggaاprodusen.ا

RTPاmerupakanاpelakuاekonomiاyangاmenghasilkanاbarangاatauاjasaاuntukاmemenuhiا

kebutuhanاmasyarakat. 

Rumahا tanggaا produsenا dapatا berupaا usahaا milikا negaraا maupunا milikا swasta.ا

Merekaاmengolahاbahanاbaku,اmemanfaatkanاtenagaاkerja,اdanاmenggunakanاmodalا

untukاmenghasilkanاbarangاatauاjasa. 

Contoh: 

PTاXYZاmemproduksiاdonatاdanاmenjualnyaاkeاpasar.اKegiatanاtersebutاmerupakanا

bentukا nyataا peranا rumahا tanggaا produsenا dalamا menyediakanا barangا bagiا

masyarakat. 

c. Pemerintah  

Diا lingkunganا sekitarا kalianا tentuا terdapatا kantorا desa,ا kecamatan,ا atauا kantorا

pemerintahا daerah.ا Setiapا lembagaا pemerintahanا menjalankanا kegiatanا ekonomiا

sepertiا membeliا perlengkapanا kantor,ا membayarا gajiا pegawaiا negeri,ا hinggaا

membangunا fasilitasا umum.ا Aktivitasا iniا menunjukkanا bahwaا pemerintahا jugaا

merupakanاpelakuاekonomi.اPemerintahاberperanاsebagai: 

 Konsumen,اmelaluiاpenggunaanاanggaranاnegaraاuntukاmembeliاbarangاdanاjasaا

dalamاrangkaاmelayaniاmasyarakat 
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 Produsen,ا melaluiا BUMNا danا BUMDا yangا menghasilkanا barangا danا jasaا

strategis 

 Pengatur,ا denganا menciptakanا kebijakanا sepertiا perpajakan,ا pengaturanا sukuا

bunga,اdanاundang-undangاuntukاmenjagaاstabilitasاekonomi 

Contoh:  

PTاPertaminaا(BUMN)اmengelolaاminyakاdanاgasاbumiاuntukاmemenuhiاkebutuhanا

energiا masyarakat.ا Iniا adalahا wujudا pemerintahا sebagaiا produsenا dalamا

perekonomian. 

d. Masyarakat Luar Negeri 

Setiapاnegaraاmembutuhkanاkerjaاsamaاekonomiاdenganاnegaraاlainاmelaluiاkegiatanا

eksporا danا impor.ا Hubunganا iniا diperlukanا agarا kebutuhanا yangا tidakا dapatا

dipenuhiاsendiriاdapatاdiperolehاdariاluar,اdanاprodukاdalamاnegeriاdapatاdipasarkanا

keاnegaraاlain.اMasyarakatاluarاnegeriاberperanاsebagai: 

 Konsumen,ا ketikaاmembeliا barangا eksporا Indonesiaا sepertiا udang,ا kopi,ا atauا

tekstil 

 Produsen,اketikaاmenjualاbarangاimporاsepertiاbaja,اgandum,اatauاteknologiاkeا

Indonesia 

 Penyedia tenaga ahliاsertaاinvestorاyangاmembantuاpembangunanاdalamاnegeri 

Contoh: 

IndonesiaاmengeksporاudangاkeاJepangاdanاAmerikaاSerikat,اsedangkanاimporاbajaا

dilakukanا dariا Cinaا karenaا produksiا bajaا nasionalا belumا mencukupiا kebutuhanا

dalamاnegeri. 

3. Pasar  

Masyarakatا selaluا melakukanا aktivitasا ekonomiا untukا memenuhiا kebutuhanا yangا

beragam.اKarenaاkebutuhanاterusاberubah,اpermintaanاterhadapاsuatuاbarangاjugaاdapatا

naikاdanاturun.اContohnyaاsaatاLebaran,اpermintaanاbahanاpokok,اdaging,اdanاpakaianا

meningkatاsehinggaاhargaاnaik,اlaluاkembaliاnormalاketikaاkebutuhanاtersebutاmenurun.ا

Halا iniا menunjukkanا bahwaا perubahanا kebutuhanا masyarakatا berpengaruhا langsungا

terhadapاkondisiاpasarاdanاharga. 

Perbedaanاkebutuhanاtersebutا jugaاdipengaruhiاolehاperanاdanاstatusاsosialا seseorang,ا

sepertiا pekerjaan,ا pendidikan,ا tingkatا ekonomi,ا agama,ا danا suku.ا Keragamanا iniا

menciptakanاvariasiاpermintaanاdalamاmasyarakat. 

Saatاini,اpasarاtidakاhanyaاberbentukاtempatاfisik.اSelainاpasarاtradisional,اtoko,اatauاpusatا

perbelanjaan,ا transaksiا jugaا dapatا dilakukanا secaraا daringا melaluiا platformا sepertiا

Shopee,ا Tokopedia,ا danا Grab.ا Denganا demikian,ا pasarا adalahا setiapا saranaا yangا

mempertemukanا penjualا danا pembeli,ا baikا secaraا langsungا maupunا tidakا langsung,ا

untukاmelakukanاtransaksiاdanاmenyalurkanاbarangاsertaاjasaاkepadaاkonsumen. 

Fungsi Pasar  

a. Fungsi distribusi  

Pasarاmenjadiاmediaاpenyaluranاbarangاdanاjasaاdariاprodusenاkeاkonsumen. 

b. Fungsi pembentukan harga  

Hargaا terbentukا melaluiا prosesا tawar-menawarا antaraا penjualا yangا inginا

mendapatkanاlabaاdanاpembeliاyangاmenginginkanاhargaاlebihاmurah,اhinggaاterciptaا

hargaاpasar. 

c. Fungsi promosi  

Pasarاjugaاmenjadiاtempatاmemperkenalkanاbarang/jasaاmelaluiاpajangan,اiklan,اatauا

strategiاmenarikاlainnyaاagarاprodukاdiminatiاkonsumen. 

Jenis-Jenis Pasar 

a. Berdasarkan jenis barang yang dijual 
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 Pasar barang konsumsiا–اmenjualاbarangاkebutuhanاsehari-hariا(buah,اpakaian,ا

sembako). 

 Pasar faktor produksiا–اmemperjualbelikanاfaktorاproduksiاsepertiاtanahا(alam),ا

tenagaاkerja,اdanاmodal. 

b. Berdasarkan waktu berlangsungnya 

 Pasar kagetا–اmunculاpadaاacaraاtertentu,اsepertiاcarاfreeاday. 

 Pasar harianا–اbukaاsetiapاhari. 

 Pasar mingguanا ا– berlangsungا semingguا sekali,اmisalnyaا Pasarا Kliwonا atauا

Wage. 

 Pasar bulananا–اberlangsungاsebulanاsekali,اsepertiاpameranاbulanan. 

 Pasar tahunanا ا– digelarا setahunا sekali,ا misalnyaا Pekanا Rayaا Jakartaا atauا

Sekaten. 

c. Berdasarkan luas distribusi 

 Pasar lokalا–اmelayaniاwilayahاkecilاsepertiاdesaاatauاkecamatan. 

 Pasar daerahا–اmencakupاwilayahاkabupatenاatauاprovinsi. 

 Pasar nasionalا–اmencakupاseluruhاnegara,اsepertiاpasarاmodalاdanاpasarاuang. 

 Pasar internasionalا–اperdaganganاantarnegara,اtermasukاjualاbeliاonlineاlintasا

negaraاsepertiاAmazonاdanاAlibaba. 

d. Berdasarkan luas distribusi 

 Pasar konkretا–اpenjualاdanاpembeliاbertemuاlangsungاdiاsatuاtempatا(misalnyaا

PasarاPrambanan). 

 Pasar abstrakا–ا transaksiاdilakukanاtanpaاtatapاmuka,ا sepertiاmelaluiاinternet,ا

telepon,اdanاtokoاonline. 

4. Hargaا 

 

 
 

Dalamا kehidupanا sehari-hari,ا kalianا selaluا berhubunganا denganا hargaا saatا membeliا

barangاdiاwarung,ا toko,اatauاsupermarket.اHargaاmenunjukkanاnilaiا suatuاbarangاatauا

jasaا danا seringا menjadiا pertimbanganا utamaا ketikaا seseorangا memutuskanا untukا

membeli.اDenganاmemahamiاharga,اkalianاdapatاmengaturاuangاdenganاlebihاbijakاdanا

memilihاbarangاsesuaiاkebutuhan. 

Hargaاadalahاsejumlahاuangاyangاdibayarkanاuntukاmemperolehاbarangاatauاjasa.اNilaiا

iniاmenjadiاalatا tukarاyangاdiakuiاdalamا transaksi.اHargaاyangاdisepakatiاolehاpenjualا

danاpembeliاdisebutاharga pasarاatauاharga keseimbangan. 

Perbedaanاhargaاdapatاmunculاkarenaاberbagaiاhal,اsepertiاkualitasاbarang,اmerek,اlokasiا

penjualan,اketersediaanاbarang,اtingkatاpermintaan,اdanاbiayaاproduksi.اMisalnya,اhargaا

tasاdiاpasarاjauhاlebihاmurahاdibandingkanاdiاmal,اatauاhargaاcabaiاdapatاturunاsaatاpanenا

danاmelonjakاketikaاterjadiاgagalاpanen. 

Memahamiاhargaاsangatاpentingاkarenaاmemengaruhiاpilihanاkonsumen.اAdaاorangاyangا

memilihا barangا murahا agarا hemat,ا namunا adaا jugaا yangاmemilihا hargaا lebihا tinggiا
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karenaاmempertimbangkanاkualitasاatauاmerek.اDenganاmemahamiاcaraاhargaاterbentuk,ا

kalianا dapatاmembandingkanا barang,اmempertimbangkanا kebutuhan,ا danاmengambilا

keputusanاyangاlebihاbijak. 

Fungsi Harga 

a. Sebagai penentu nilai barang atau jasaاyangاakanاdiperjualbelikan. 

b. Memudahkan transaksiاantaraاpenjualاdanاpembeli. 

c. Menjadi acuan kualitas,اkarenaاhargaاseringاmencerminkanاmutuاsuatuاbarangاatauا

jasa. 

d. Menjadi dasar produsen dalam menetapkan harga jualا danا memperolehا

keuntungan. 

e. Menjadi pertimbangan konsumen,ا apakahا suatuا barangا layakا dibeliا atauا tidakا

berdasarkanاkesesuaianاhargaاdanاkualitas. 
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MODUL AJAR KELAS KONTROL 

INFORMASI UMUM 

Nama Penyusun  Rahma Alya Fatika Sari 

Instansi MTs Bahrul Ulum Tajinan 

Tahun Pelajaran   2025/2026 

Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

Fase/Kelas D/VII 

Tema/Topik 3/Potensi Ekonomi Lingkungan 

Materi Peranan Masyarakat dalam Kegiatan 

Ekonomi 

Alokasi Waktu 2 × 150 menit (2 Pertemuan) 

Profil Pelajar Pancasila Beriman, Bertakwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa, dan Berakhlak Mulia, 

Bergotong Royong, Bernalar Kritis 

Sarana Prasarana Papan tulis, LCD, Laptop 

Target Peserta Didik  Reguler 

Model Pembelajaran  Ceramah 

Mode Pembelajaran Tatap Muka 

KOMPETENSI INTI 

CAPAIAN PEMBELAJARAN 

Pesertaاdidikاmampuاmenganalisisاperananاmasyarakatاdalamاkegiatanاekonomi,اermasukا

pelakuاekonomi,اprosesاproduksi,اdistribusi,اkonsumsi,اdanاhubunganاantarاpelakuاekonomiاdiا

lingkunganاsekitar. 

TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Pesertaا didikا mampuا menganalisisا perananا pelakuا ekonomiا (produsen,ا distributor,ا

konsumen)اdalamاkehidupanاsehari-hari. 

2. Pesertaاdidikاmampuاmenjelaskanاprosesاproduksi,اdistribusi,اdanاkonsumsiاmelaluiاcontohا

konkretاdiاlingkunganاsekitar. 

3. Pesertaاdidikاmampuاmengidentifikasiاmasalahاekonomiاdanاmengusulkanاsolusiاkreativitasا

sederhana. 

4. Pesertaاdidikاmampuاmengembangkanا ideاkreatifا terkaitاpeningkatanاnilaiاtambahاprodukا

danاefektivitasاdistribusi. 

5. Pesertaا didikا mampuا menyimpulkanا hubunganا antarا pelakuا ekonomiا berdasarkanا hasilا

kegiatanاpembelajaran. 

PERTANYAAN PEMANTIK 

1. Bagaimanaاperanاprodusen,اdistributor,اdanاkonsumenاsalingاmemengaruhiاdalamاkegiatanا

ekonomi? 

2. Mengapaاprosesاproduksiاpentingاuntukاkesejahteraanاmasyarakat? 

3. Apaاsajaاhambatanاdalamاdistribusiاyangاseringاterjadiاdiاlingkunganmu? 

4. Bagaimanaاideاkreatifاdapatاmeningkatkanاnilaiاtambahاsuatuاprodukاlokal? 

5. Apaاperbedaanاkonsumsiاbijakاdenganاkonsumsiاberlebihan? 

KEGIATAN PEMBELAJARAN  

Pertemuan 1 

Pendahuluan (15 menit) 

1. Guruاmembukaاpembelajaranاdenganاsalamاdanاdoa. 

2. Guruاmemeriksaاkehadiranاpesertaاdidik. 

3. Guruاmelakukanاapersepsiاtentangاkegiatanاekonomiاdiاlingkunganاsekitar. 

4. Guruاmenyampaikanاtujuanاpembelajaran. 

5. Pesertaاdidikاmengerjakanاpretest. 

Kegiatan Inti (120 menit) 

1. Guruاmenjelaskanاmateriاpelakuاekonomi,اproduksi,اdistribusi,اdanاkonsumsiاdenganا
metodeاceramah. 

2. Pesertaاdidikاmencatatاpoin-poinاpentingاmateri. 
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3. Guruاmemberikanاcontoh-contohاkegiatanاekonomiاdiاlingkunganاsekitar. 
4. Pesertaاdidikاmengerjakanاlatihanاsoalاindividu. 
5. Guruاmembahasاhasilاlatihanاbersamaاpesertaاdidik. 
Kegiatan Penutup (15 menit) 

1. Guruاbersamaاpesertaاdidikاmenyimpulkanاmateriاpertemuanاpertama. 

2. Guruاmemberikanاpenguatanاmateri. 

3. Guruاmenyampaikanاrencanaاpembelajaranاpertemuanاkedua. 

Pertemuan 2 

Pendahuluan (15 menit) 

1. Guruاmembukaاpembelajaranاdenganاsalamاdanاdoa. 
2. Guruاmemeriksaاkehadiranاpesertaاdidik. 
3. Guruاmengulasاsingkatاmateriاpertemuanاsebelumnya. 
4. Guruاmenyampaikanاtujuanاpembelajaranاlanjutan. 
 

Kegiatan Inti (115 menit) 

1. Guruاmenjelaskanاmateriاlanjutanاtentangاpermasalahanاdistribusiاdanاkonsumsi. 
2. Pesertaاdidikاmengerjakanاtugasاpemahamanاsecaraاindividu. 
3. Guruاmembimbingاpesertaاdidikاdalamاmengerjakanاtugas. 
4. Pesertaاdidikاdanاguruاmelakukanاtanyaاjawabاuntukاmemperdalamاmateri. 
 

Kegiatan Penutup (20 menit) 

1. Pesertaاdidikاmengerjakanاposttest. 
2. Guruاdanاpesertaاdidikاmelakukanاrefleksiاpembelajaran. 
3. Guruاmenyampaikanاumpanاbalikاhasilاbelajar. 
4. Guruاmenutupاpembelajaranاdenganاsalam. 

ASESMEN PENCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Asesmenا diagnostik:ا guruا memberikanا pertanyaanا terkaitاmateriا yangا akanا disampaikanا

sebagaiاpenguatاsiswa 

2. Asesmenاsumatif:اsiswaاdibagiاmenjadiاbeberapaاkelompokاkecilاuntukاmelakukanاdiskusiا

melaluiاpenugasanا 

3. Asesmenاformatif:اguruاmengevaluasiاhasilاpembelajaranاmelaluiاtesاtertulis 

REFLEKSI GURU DAN PESERTA DIDIK 

Refleksi Guru  

 Apakahاseluruhاsiswaاsudahاmemahamiاmateriاyangاdipelajariاdenganاbaik?ا 

 Apakahاmetodeاdanاmediaاpembelajaranاsudahاmembantuاsiswaاbelajarاlebihاaktif?ا 

 Apakahاindikatorاberpikirاkreatifاsiswaاsudahاterlihatاselamaاpembelajaranاberlangsung?ا 

 Apakahاsiswaاsudahاmampuاmenyampaikanاideاdanاsolusiاsecaraاmandiri?ا 

 Apaاyangاperluاdiperbaikiاagarاpembelajaranاberikutnyaاlebihاefektifاdanاmenarik? 

Refleksi Peserta didik 

 Apaاhalاpalingاpentingاyangاsayaاpelajariاhariاini?ا 

 Bagaimanaاcaraاsayaاmemahamiاmateriاselamaاpembelajaran?ا 

 Ideاkreatifاapaاyangاsayaاtemukanاatauاsayaاsampaikan?ا 

 Apakahاsayaاsudahاaktifاberdiskusiاdanاbekerjaاsamaاdenganاkelompok?ا 

 Apaاkesulitanاyangاsayaاalamiاselamaاpembelajaran?ا 

 Apaاyangاinginاsayaاtingkatkanاpadaاpembelajaranاberikutnya? 
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https://id.scribd.com/document/693995784/Modul-Ajar-Peranan-masyarakat-Dalam-Rantai-Ekonomi
https://id.scribd.com/document/428330814/Peran-pelaku-ekonomi-dalam-kegiatan-ekonomi
https://id.scribd.com/document/428330814/Peran-pelaku-ekonomi-dalam-kegiatan-ekonomi
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Lampiran 8 Lembar Observasi 
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Lampiran 9 Data Nilai Pretest-Posttest Kelas Eksperimen 

No Nama Siswa Pretest Posttest 

1 AchmadاIpinاAfifاJamalاHambali 64 74 

2 AchmadاAnugrahاKhoiron 54 65 

3 AdamاWijaya 62 65 

4 AhmadاDanish 65 78 

5 AhmadاMuarif 53 55 

6 AhmadاRamadaniاAgungاMulia 60 70 

7 AhmadاYusufاAthoillah 64 65 

8 AjiاSetiawanto 54 68 

9 AlnizamاDannish 57 61 

10 AkhmadاKhoirusshabriاMuazzam 62 68 

11 BambangاKartoاRaharjo 63 75 

12 BudiاMulyono 61 61 

13 ChoirulاAnam 59 70 

14 ErikاErlanggaاMaulana 57 75 

15 FardhanاNovalاAl-Qais 54 60 

16 HasbiاAnugerah 62 73 

17 ImamاZainulاFanani 55 72 

18 KenzieاAchmadاAlاGhazali 61 61 

19 M.اNaufanاRezaاPratama 62 69 

20 MirzaاFadhilاIbrahim 62 79 

21 MuhammadاChoirunاNizamاZulfikar 55 55 

22 MuhamadاNabil 59 75 

23 MuhammadاFathoni 59 70 

24 MuhammadاFajarاArkananta 67 67 

25 MuhammadاIzzanاRahman 68 65 

26 MuhammadاZoqiاAskalاAskia 65 72 

27 NarendraاAzka59 54 ا 

28 NaufalاDaffa 60 72 

29 PashaاArdhanaاSetyawan 59 73 

30 WildanاKhoirunاNi'am65 59 ا 

31 ZainalاArifianto 60 69 

32 ZakyاAhmadاFauzanاFandhi 62 70 

33 ZidanاRahardian 57 66 

34 ZuhairاBilfaqih 63 65 
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Lampiran 10 Data Nilai Pretest-Posttest Kelas Kontrol 

No Nama Siswa Pretest Posttest 

1 AdivaاKhurilاUlya 61 64 

2 AdindaاRastiاPutriاCantika 55 60 

3 AdindaاZhefanaاPutriاPrasetyo 60 59 

4 AlmiraاKaylaاAnzafi 58 63 

5 AqillaاBalqisاAltair 62 62 

6 BrilianaاVelisyaاRahmadani 59 60 

7 Dalisha 65 63 

8 DewiاZhahiraاMaharani 59 59 

9 DiniاKaylaاNurاAzizah61 59 ا 

10 EviاMaulidiyahاHabibah 69 65 

11 HafizaاKhairaاLubna 57 62 

12 HanunاAisyillaاZalfa 56 65 

13 KaylaاIftihatulاFirdausi 62 62 

14 KhafaاSyafiraاFortunaاYuliono59 57 ا 

15 KhansaاCettaاDaniswari 62 62 

16 KiranاAdaraاElvaretta 61 61 

17 MazeaاNauraاPutriاAdiansyah 56 65 

18 NadineاRif'ahاAlاLahaq 59 59 

19 NahdhiatunاNajah 60 59 

20 NailaاPutriاFarzana 59 72 

21 NajmaاMiladiaاAidaاFitri 62 62 

22 NajwaاSyifaniاLyاTagor 63 59 

23 NalaاIkrimaاMaulida 61 61 

24 NikitaاHeryaاRizkiani 59 70 

25 SalmaاAisyatuاZakiyah 65 72 

26 SherinaاRahmaاAzzahra 60 60 

27 SitiاKarlisaاPutri 63 58 

28 SyafiraاIsnainiاSalsabila 58 62 

29 SyahilaاBrillianاSaputra62 62 ا 

30 TarishaاAzzakkiyahاAmru 61 72 

31 VialinاAyuاNindyaاVisca 59 61 

32 ZakkiyaاRafaniaاNabiha 56 65 
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Lampiran 11 Data Hasil Pretest Kelas Eksperimen 

Absen Nomor Butir Soal Total Nilai 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

1 1 2 1 1 2 1 2 1 2 2 2 1 1 1 20 64 

2 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 10 54 

3 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2 2 18 62 

4 2 2 1 2 2 1 1 2 1 2 1 1 1 2 21 65 

5 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 9 53 

6 2 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 16 60 

7 1 2 1 2 1 1 1 2 1 2 1 1 2 2 20 64 

8 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 10 54 

9 0 1 2 0 1 2 1 0 1 1 0 2 1 1 13 57 

10 1 2 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 1 18 62 

11 2 2 2 1 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 19 63 

12 2 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 17 61 

13 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 15 59 

14 1 0 1 2 0 1 1 0 1 2 1 0 1 2 13 57 

15 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 10 54 

16 2 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 2 2 18 62 

17 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 11 55 

18 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 1 17 61 

19 2 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 1 18 62 

20 1 2 1 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 18 62 

21 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 11 55 

22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 15 59 

23 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 15 59 

24 1 2 1 2 1 2 1 2 2 2 2 2 1 2 23 67 

25 2 2 1 2 2 1 2 2 1 2 2 1 2 2 24 68 

26 1 2 2 1 2 2 1 1 2 1 2 2 1 1 21 65 

27 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 10 54 

28 1 1 2 1 2 1 0 1 2 1 2 1 0 1 16 60 

29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 15 59 

30 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 15 59 

31 2 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 16 60 

32 2 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 1 18 62 

33 0 1 2 0 1 2 1 0 1 1 0 2 1 1 13 57 

34 1 1 2 2 1 1 1 2 1 2 1 1 2 1 19 63 
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Lampiran 12 Data Hasil Posttest Kelas Eksperimen 

Absen Nomor Butir Soal Total Nilai 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

1 2 2 1 3 1 2 3 2 2 2 1 2 4 3 30 74 

2 1 1 2 2 1 2 1 2 1 2 2 0 2 2 21 65 

3 1 2 2 1 2 2 1 1 2 1 2 2 1 1 21 65 

4 3 3 2 3 2 3 2 1 2 3 3 2 2 3 34 78 

5 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 11 55 

6 3 2 2 1 2 2 0 2 2 0 2 3 2 3 26 70 

7 2 1 2 1 2 0 2 1 0 3 2 2 0 3 21 65 

8 1 2 1 2 1 2 2 1 2 3 1 1 3 2 24 68 

9 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 1 17 61 

10 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 26 68 

11 2 2 3 3 2 3 2 2 2 3 3 4 2 2 35 75 

12 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 1 17 61 

13 2 1 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 30 70 

14 3 2 2 2 2 2 2 3 2 3 2 2 4 4 35 75 

15 2 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 16 60 

16 2 2 2 3 3 2 3 2 2 3 3 2 2 2 33 73 

17 2 2 3 2 2 3 2 2 2 3 2 3 2 2 32 72 

18 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 1 17 61 

19 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 29 69 

20 2 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 4 3 39 79 

21 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 11 55 

22 3 3 3 2 2 2 2 3 2 3 2 3 2 2 34 75 

23 3 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 31 70 

24 1 2 1 2 1 2 1 2 2 2 2 2 1 2 23 67 

25 1 2 2 1 2 2 1 1 2 1 2 2 1 1 21 65 

26 3 2 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 2 31 72 

27 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 15 59 

28 3 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 3 2 2 32 72 

29 2 3 2 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 33 73 

30 1 2 2 1 2 2 1 1 2 1 2 2 1 1 21 65 

31 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 29 69 

32 2 1 2 3 1 2 2 2 2 3 2 2 2 3 29 70 

33 2 1 1 2 1 2 1 2 2 2 1 2 1 2 22 66 

34 1 2 2 1 2 2 1 1 2 1 2 2 1 1 21 65 

 

 

 

 

 

 



173 

 

 

 

Lampiran 13 Data Hasil Pretest Kelas Kontrol 

Absen Nomor Butir Soal Total Nilai 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

1 1 2 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 1 1 17 61 

2 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 11 55 

3 1 1 1 1 1 2 0 1 1 1 1 1 2 2 16 60 

4 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 14 58 

5 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 2 1 1 18 62 

6 2 1 1 1 0 1 2 1 1 1 1 1 1 1 15 59 

7 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 1 2 2 21 65 

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 15 59 

9 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 15 59 

10 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 1 25 69 

11 1 0 2 1 0 2 1 0 1 1 1 2 1 0 13 57 

12 0 1 1 1 1 1 1 1 0 2 1 0 1 1 12 56 

13 1 2 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 1 18 62 

14 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 13 57 

15 1 1 2 2 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 18 62 

16 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 1 17 61 

17 1 1 0 1 1 0 1 2 1 1 1 0 1 1 12 56 

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 15 59 

19 1 1 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 16 60 

20 2 0 1 0 1 1 1 2 2 1 2 0 1 1 15 59 

21 1 2 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 1 18 62 

22 2 2 2 1 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 19 63 

23 2 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 17 61 

24 2 2 1 1 0 1 1 2 1 2 0 1 1 0 15 59 

25 1 2 2 1 2 2 1 1 2 1 2 2 1 1 21 65 

26 2 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 16 60 

27 1 1 2 2 1 1 1 2 1 2 1 1 2 1 19 63 

28 2 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 2 1 1 14 58 

29 1 2 1 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 18 62 

30 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 2 2 1 17 61 

31 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 15 59 

32 1 1 1 1 0 1 1 0 1 2 1 1 1 0 12 56 
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Lampiran 14 Data Hasil Posttest Kelas Kontrol 

Absen Nomor Butir Soal Total Nilai 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

1 2 2 1 1 1 1 2 2 1 2 1 2 1 1 20 64 

2 2 1 2 0 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 16 60 

3 0 1 0 2 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 15 59 

4 1 2 2 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 19 63 

5 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 2 1 1 18 62 

6 2 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 16 60 

7 1 0 2 1 3 2 1 2 1 2 1 1 0 2 19 63 

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 15 59 

9 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 17 61 

10 2 3 2 0 3 2 2 0 2 1 2 0 1 1 21 65 

11 1 1 2 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 18 62 

12 2 1 2 1 2 1 2 1 1 2 1 3 1 1 21 65 

13 1 2 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 1 18 62 

14 2 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 2 2 15 59 

15 1 1 2 2 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 18 62 

16 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 1 17 61 

17 1 2 2 1 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 21 65 

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 15 59 

19 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 15 59 

20 2 3 2 2 3 2 1 2 2 2 2 2 1 2 28 72 

21 1 2 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 1 18 62 

22 1 1 0 1 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 15 59 

23 2 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 17 61 

24 2 3 1 2 3 1 2 2 1 2 2 1 2 2 26 70 

25 1 2 2 1 2 2 1 1 2 1 2 2 1 1 21 72 

26 2 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 16 60 

27 1 1 2 0 1 1 1 0 1 2 1 0 2 1 14 58 

28 2 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 1 18 62 

29 1 2 1 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 18 62 

30 2 3 2 2 3 2 2 1 2 2 1 2 2 2 28 72 

31 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 1 2 1 17 61 

32 2 2 1 2 2 1 1 2 1 2 1 2 1 1 21 65 
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Lampiran 15 Uji Validitas 
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Lampiran 16 Uji Reliabilitas 

 

 

Lampiran 17 Uji Daya Beda 
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Lampiran 18 Uji Normalitas 

 

 

Lampiran 19 Uji Homogenitas 

 

 

Lampiran 20 Uji Hipotesis 
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Lampiran 21 Dokumentasi 

Prosesاpembelajaranاkelasاeksperimen 
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Prosesاpembelajaranاkelasاkontrol 
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Lampiran 22 Sertifikat Bebas Plagiasi 
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