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INFORMASI ARTIKEL ABSTRAK

Kata Kunci: Pengabdian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya tingkat keterampilan berpikir kreatif

Media GAULL peserta didik kelas IV di SDN 1 Sidodadi. Tujuan pengabdian ini adalah untuk

e o . menganalisis pengaruh penggunaan media GAULL (Game Edukasi Berbasis

I;:g ?ar?l%l;;ferplklr Kreatif Wordwall) terhadap keterampilan berpikir kreatif peserta didik sekolah dasar.

Peserta Didik Pengabdian ini menggunakan metode Quasi Experimental Design dengan rancangan
Nonequivalent Control Group Design. Populasi dalam pengabdian ini melibatkan 58
peserta didik yang sekaligus menjadi sampel pengabdian melalui teknik total
sampling, yang terbagi ke dalam kelas IVA dan IVB. Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui instrumen tes, yang kemudian dianalisis menggunakan uji regresi
linear sederhana. Hasil pengabdian menunjukkan bahwa penggunaan media GAULL
berpengaruh signifikan terhadap keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Hal ini
dibuktikan melalui hasil uji statistik yang menunjukkan nilai Fhitung sebesar 13,25,
yang lebih besar dari Frapel yakni 4,23 (13,25 > 4,23). Dengan demikian, media GAULL
efektif dalam menstimulasi kemampuan berpikir kreatif peserta didik di tingkat
sekolah dasar.
ABSTRACT

Keywords: This community service is driven by the low level of creative thinking skills among

%AUdLL Il\l/ledia fourth-grade students at SDN 1 Sidodadi. The study aims to analyze the influence of

orawa

GAULL (Wordwall-based educational games) on the creative thinking skills of
elementary school students. The community service employed a Quasi-Experimental
Design with a Nonequivalent Control Group Design. The population consisted of 58
students, all of whom were included as the sample through a total sampling technique,
divided into classes IVA and IVB. Data were collected using test instruments and
subsequently analyzed using simple linear regression. The results indicate that the use
of GAULL media has a significant effect on students' creative thinking skills. This is
evidenced by the statistical analysis, which yielded an Fopserveda value of 13.25,
exceeding the Frble value of 4.23 (13.25 > 4.23). Consequently, GAULL media is an
effective tool for stimulating creative thinking abilities in elementary school students.

Creative Thinking Skills
Elementary School
Students
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L PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan pilar utama dalam membangun pengetahuan yang terus bertransformasi
seiring pesatnya kemajuan teknologi informasi. Di era globalisasi ini, sistem pendidikan dituntut
untuk beradaptasi dengan dinamika ilmu pengetahuan melalui pengembangan keterampilan
kognitif sebagaimana digariskan dalam The 21st Century Partnership Learning Framework (P21).
Keterampilan tersebut mencakup kemampuan berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi, dan yang
paling fundamental adalah keterampilan berpikir kreatif. Berpikir kreatif bukan sekadar
kemampuan imajinatif, melainkan kemampuan berpikir tingkat tinggi (Higher Order Thinking Skills)
yang memungkinkan peserta didik melahirkan ide unik untuk menyelesaikan masalah dari
berbagai sudut pandang. Peserta didik yang memiliki pola berpikir kreatif akan cenderung lebih
adaptif, memiliki daya tangkap yang tinggi, serta mampu menghasilkan inovasi yang bermakna.

Namun, harapan ideal tersebut berbanding terbalik dengan fakta rendahnya kualitas pendidikan di
Indonesia dalam kancah internasional. Berdasarkan data Programme for International Student
Assessment (PISA) tahun 2022 yang dirilis akhir 2023, posisi Indonesia masih berada di peringkat ke-
72 dari 81 negara dalam kemampuan literasi dan sains. Hal ini diperparah dengan temuan The Global
Creativity Index yang menempatkan kreativitas peserta didik Indonesia pada peringkat 115 dari 139
negara. Rendahnya kemampuan berpikir kreatif ini juga terkonfirmasi melalui riset TIMSS yang
menyebutkan bahwa hanya 2% peserta didik di Indonesia yang mampu mengerjakan soal kategori
high dan advance. Kondisi ini mengindikasikan bahwa sistem pendidikan kita masih terjebak pada
metode hafalan (rote learning) dan kurang memberikan ruang bagi peserta didik untuk
mengeksplorasi kemampuan berpikir kreatif yang dimiliki oleh mereka terutama dalam
pembelajaran.

Permasalahan rendahnya keterampilan berpikir kreatif ini ditemukan secara nyata melalui
observasi yang dilakukan penulis di SDN 1 Sidodadi pada November 2024. Dalam proses
pembelajaran, pendidik cenderung masih menggunakan pendekatan konvensional yang
didominasi oleh penggunaan buku cetak dan pemberian tugas mandiri tanpa adanya interaksi yang
dinamis. Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang bervariasi dan inovatif menyebabkan
peserta didik menjadi pasif dan kurang termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam kelas.
Keterbatasan ketersediaan media yang mampu memenuhi kebutuhan gaya belajar anak sekolah
dasar mengakibatkan potensi kreatif peserta didik tidak terstimulasi dengan optimal, sehingga
suasana kelas terasa monoton dan kurang menantang bagi perkembangan kognitif mereka.

Kondisi tersebut diperkuat dengan data penelitian pendahuluan melalui pretest pada mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) mengenai materi "Perubahan Wujud Benda".
Hasil analisis menunjukkan bahwa keterampilan berpikir kreatif peserta didik kelas IVA dan IVB
masih tergolong dalam kategori kurang atau tidak kreatif, dengan persentase penguasaan indikator
di bawah 50%. Secara terperinci, peserta didik masih lemah dalam aspek berpikir lancar (fluency)
yang terlihat dari ide pemecahan masalah yang kurang tepat, serta aspek berpikir luwes (flexibility)
karena jawaban yang diberikan tidak bervariasi. Selain itu, aspek orisinalitas dan elaborasi juga
menunjukkan angka yang rendah; peserta didik cenderung meniru jawaban teman atau buku teks
tanpa mampu mengembangkan penjelasan secara mendalam dan terperinci menggunakan bahasa
sendiri.

Sebagai upaya untuk mengatasi kesenjangan antara idealita dan realita tersebut, diperlukan inovasi
melalui pemanfaatan multimedia interaktif yang relevan dengan karakteristik anak sekolah dasar
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yang gemar bermain. Salah satu alternatif yang potensial adalah penggunaan game edukasi berbasis
Wordwall. Media yang diberi nama GAULL (Game Edukasi Berbasis Wordwall) ini dirancang
untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan namun tetap bermuatan edukatif. Melalui
berbagai fitur tantangan dan template interaktif dalam Wordwall, peserta didik didorong untuk
berpikir di luar kebiasaan, menyusun strategi, dan menyelesaikan masalah secara inovatif.
Berdasarkan urgensi tersebut, penulis memandang perlu untuk melakukan pengujian lebih lanjut
melalui pengabdian berjudul “Pengaruh Penggunaan Media GAULL (Game Edukasi berbasis
Wordwall) terhadap Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik Sekolah Dasar”.

II. MASALAH

Fokus utama dalam pengabdian ini dibatasi pada pengujian efektivitas media GAULL (Game
Edukasi Berbasis Wordwall) sebagai variabel bebas dan keterampilan berpikir kreatif peserta didik
pada mata pelajaran IPAS kelas IV sebagai variabel terikat. Berdasarkan permasalahan yang dikaji,
dirumuskan untuk menjawab apakah terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media
GAULL terhadap keterampilan berpikir kreatif peserta didik kelas IV dalam pembelajaran IPAS.
Melalui pembatasan ini, penelitian diarahkan untuk memberikan analisis mendalam mengenai
sejauh mana integrasi gimifikasi digital dapat menstimulasi aspek-aspek berpikir kreatif peserta
didik di tingkat sekolah dasar.

Gambar 1. SDN 1 Sidodadi, Kecamatan Kedaton, Lampung.

II. METODE

Pengabdian ini dilaksanakan di SDN 1 Sidodadi dengan sasaran utama peserta didik kelas IV yang
berjumlah 58 responden. Seluruh populasi ini dijadikan sampel total yang terbagi ke dalam dua
kelompok, yaitu kelas IVA (29 peserta didik) sebagai kelompok eksperimen dan kelas IVB (29
peserta didik) sebagai kelompok kontrol. Materi kegiatan yang diangkat berfokus pada mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) dengan pokok bahasan "Perubahan Energi di
Sekitar Kita". Evaluasi kegiatan dilakukan menggunakan instrumen tes tertulis berupa soal pretest
dan posttest yang telah divalidasi guna mengukur empat indikator kemampuan berpikir kreatif
peserta didik, meliputi berpikir lancar, luwes, orisinal, dan elaborasi. Seluruh bahan ajar digital dan
perangkat permainan yang digunakan dalam kegiatan ini bersumber langsung dari platform
Wordwall yang dimodifikasi kuantitas serta kontennya agar relevan dengan karakteristik peserta
didik sekolah dasar.

Proses jalannya kegiatan ini mengikuti tahapan eksperimen semu menggunakan rancangan
Nonequivalent Control Group Design. Langkah awal dimulai dengan pemberian pretest pada kedua
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kelas untuk mengetahui kemampuan dasar responden, dilanjutkan dengan penyampaian materi
menggunakan media GAULL (Game Edukasi Berbasis Wordwall) pada kelas eksperimen,
sementara kelas kontrol menggunakan metode konvensional berbasis buku cetak. Setelah intervensi
selesai dilaksanakan, kedua kelompok diberikan posttest sebagai bentuk evaluasi akhir. Prosedur
dan cara kerja media interaktif ini mengacu pada metode pemanfaatan multimedia interaktif yang
dipublikasikan oleh Saputri dkk. (2018), dengan modifikasi pada alur tantangan gim yang
disesuaikan untuk menstimulus pola pikir divergen peserta didik. Terakhir, teknik analisis data
hasil evaluasi diolah secara ringkas menggunakan uji statistik regresi linear sederhana untuk
mengukur signifikansi pengaruh penggunaan media tersebut terhadap keterampilan berpikir
kreatif peserta didik.

IV.  HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengabdian eksperimen semu (quasi-experimental design) ini secara resmi dilaksanakan di
lingkungan akademis SDN 1 Sidodadi yang berlokasi strategis di Gg. Cemp. No.47b, Kedaton,
Kecamatan Kedaton, Kota Bandar Lampung, Provinsi Lampung. Demi menjaga konsistensi
perlakuan, menekan bias eksternal, serta mempertahankan validitas internal maupun eksternal
pengabdian, agenda implementasi diatur secara ketat dengan alokasi masing-masing dua kali
pertemuan untuk setiap kelompok kelas yang terlibat. Rangkaian tatap muka pada kelas
eksperimen diselenggarakan terlebih dahulu pada tanggal 19 hingga 20 Februari 2025, sementara
implementasi skenario pembelajaran pada kelas kontrol dilaksanakan pada minggu berikutnya,
tepatnya pada tanggal 24 hingga 25 Februari 2025. Sebelum proses transfer materi akademik inti
dimulai, penulis mengawali sesi pertama di kedua kelas tersebut dengan mendistribusikan
instrumen pretest yang terdiri dari dua belas butir soal berbentuk esai (essay). Pemilihan bentuk
evaluasi subjektif atau esai ini sengaja dilakukan agar peserta didik memiliki ruang yang luas untuk
mengeksplorasi, mengonstruksi, dan menuangkan gagasan orisinal mereka secara bebas tanpa
batasan opsi jawaban. Seluruh butir instrumen soal tersebut sebelumnya telah dinyatakan
memenuhi kriteria validitas dan reliabilitas yang kuat melalui uji coba instrumen prabalistik di luar
sampel. Tahapan pretest awal ini memegang peranan yang sangat krusial sebagai standar acuan
(baseline data) empiris untuk mengukur kompetensi awal, sekaligus memetakan sejauh mana
pemahaman kognitif dasar serta bakat kreatif awal peserta didik sebelum mereka terpapar oleh
manipulasi variabel bebas.

Memasuki tahap inti pembelajaran pada pertemuan berikutnya, kedua kelompok kelas mulai
diberikan intervensi instruksional dengan memanfaatkan media pembelajaran yang berbeda secara
kontras demi melihat komparasi dampaknya secara objektif dan berimbang. Pada kelas eksperimen,
proses penyampaian materi pokok mengenai fenomena alam dan struktur kompleks dalam bab
"Perubahan Energi di Sekitar Kita" diintegrasikan secara penuh dengan pemanfaatan media GAULL
(Game Edukasi Berbasis Wordwall). Melalui pendekatan gimifikasi digital ini, peserta didik
diarahkan untuk belajar secara aktif, interaktif, dan responsif melalui simulasi visual yang
menantang kecepatan serta ketepatan berpikir mereka. Sebaliknya, pada kelas kontrol, intervensi
pembelajaran yang diberikan cenderung berjalan secara konvensional dan searah, yakni dengan
memanfaatkan media video pembelajaran komersial siap pakai yang diputar melalui proyektor, di
mana interaksi digital dan keterlibatan platform gim interaktif GAULL ditiadakan sama sekali.
Aktivitas kelas kontrol tetap mengacu pada penyelesaian tugas-tugas tertulis mandiri yang
bersumber langsung dari buku cetak pegangan peserta didik.
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Melalui pemisahan perlakuan (treatment) yang kontras namun tetap terkontrol ini, penulis bertujuan
untuk mengisolasi variabel media guna meneropong efektivitas murni dan daya stimulasi dari
interaktivitas platform Wordwall terhadap struktur kognitif anak. Setelah seluruh rangkaian
skenario pembelajaran di kedua kelas tersebut rampung diselesaikan sesuai dengan rencana
pelaksanaan pembelajaran, penulis menutup pertemuan akhir dengan membagikan lembar posttest
yang memuat bobot dan indikator penilaian yang setara dengan tes awal. Data skor posttest yang
diperoleh dari kelas eksperimen maupun kelas kontrol inilah yang kemudian dihimpun secara
sistematis, dikodifikasi, dan dianalisis secara statistik untuk mengevaluasi signifikansi pengaruh
media GAULL terhadap stimulasi empat indikator keterampilan berpikir kreatif peserta didik di
tingkat sekolah dasar. Berikut ini perbandingan perolehan nilai kemampuan berpikir kreatif peserta
didik disajikan dalam bentuk tabel.

Tabel 1. Perbandingan perolehan nilai kemampuan berpikir kreatif peserta didik

Frekuensi
No. Nilai Kelas Kontrol Kelas Eksperimen
Pretest Posttest Pretest Posttest
1.  Sangat Kreatif 95 < PK <100 0 0 0 2
2. Kreatif 80 <PK <95 2 9 0 8
3.  Cukup Kreatif 656 < PK <80 3 7 2 13
4.  Kurang Kreatif 55 < PK < 65 5 6 3 3
5. Tidak Kreatif PK <55 19 7 24 2
Jumlah 29 29 29 29

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa setiap indikator kemampuan berpikir kreatif
memiliki nilai yang berbeda. Jika di lihat dari nilai tiap-tiap indikator, pada pretest kelas eksperimen
nilai tertinggi adalah indikator berpikir luwes sebesar 56,7 dan yang nilai terendah adalah
keterampilan mengelaborasi sebesar 26,2. Pada posttest kelas eksperimen nilai tertinggi adalah
indikator berpikir lancar sebesar 82,3 dan nilai terendah adalah indikator keterampilan
mengelaborasi sebesar 67,5. Sedangkan pada pretest kelas kontrol nilai tertinggi adalah indikator
berpikir luwes sebesar 52,8 dan nilai terendah adalah indikator keterampilan mengelaborasi sebesar
36,7. Pada posttest kelas kontrol nilai tertinggi ada pada indikator berpikir luwes sebesar 77,8 dan
yang terendah ada pada indikator berpikir orisinil sebesar 65,3. Berikut nilai nilai tiap indikator
berpikir kreatif pada kelas eksperimen dan kontrol.
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Gambar 2. Nilai Tiap Indikator Berpikir Kreatif

Berdasarkan hasil analisis data, efektivitas media GAULL (Game Edukasi Berbasis Wordwall)
terlihat jelas dari pencapaian nilai rata-rata tiap indikator berpikir kreatif peserta didik di kelas
eksperimen. Pada skor posttest kelas eksperimen, indikator berpikir lancar (fluency) memperoleh
nilai tertinggi dengan rata-rata mencapai 82,3, sedangkan keterampilan mengelaborasi (elaboration)
menjadi yang terendah dengan rata-rata sebesar 67,5. Hal ini menandakan bahwa stimulasi melalui
media gimifikasi digital lebih mudah merangsang peserta didik untuk memunculkan banyak ide
atau gagasan secara cepat dibandingkan mengembangkannya secara teoretis secara rinci. Meskipun
demikian, jika ditinjau dari posisi awal saat pretest, lompatan paling mengesankan pada kelas
eksperimen justru ditunjukkan oleh indikator berpikir orisinal (originality) yang melonjak drastis
dari 30,4 menjadi 71,2 saat posttest. Sebaliknya, pada kelas kontrol yang tidak menggunakan media
GAULL, indikator berpikir luwes (flexibility) mencapai capaian tertinggi pada skor pretest (52,8)
maupun posttest (77,8), namun kemampuan berpikir orisinalnya menjadi yang terendah pada
evaluasi akhir dengan skor hanya 65,3. Fenomena komparatif ini mengindikasikan bahwa model
pembelajaran konvensional cenderung kurang efektif dalam mendorong peserta didik untuk
melahirkan daya cipta atau ide-ide unik yang menjadi ciri utama dari kreativitas tingkat tinggi.

Konsistensi pengaruh positif dari intervensi digital ini juga diperkuat oleh hasil perhitungan
Normalized Gain (N-Gain) pada kedua kelompok belajar. Meskipun peningkatan keterampilan
berpikir kreatif di kelas eksperimen (rata-rata 0,5) dan kelas kontrol (rata-rata 0,3) secara umum
sama-sama berada pada kategori "sedang", kelompok yang memanfaatkan media GAULL
menunjukkan efisiensi penguasaan indikator yang lebih tinggi dengan selisih keunggulan indeks
sebesar 0,2. Melalui pembuktian uji hipotesis menggunakan rumus regresi linear sederhana, secara
empiris disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media GAULL
terhadap keterampilan berpikir kreatif peserta didik kelas IV di SDN 1 Sidodadi pada mata
pelajaran IPAS. Temuan statistik ini linier dengan studi terdahulu oleh Yurni M. Nabut dkk. (2024)
serta Annisa W. dan Adi S.A. (2023) yang menegaskan bahwa integrasi platform Wordwall terbukti
mampu mendongkrak daya berpikir kreatif peserta didik secara signifikan dalam membedah
konsep-konsep pembelajaran yang kompleks di sekolah dasar.

Kendati memberikan kontribusi ilmiah yang nyata, penelitian eksperimen ini tidak luput dari
beberapa keterbatasan teknis di lapangan. Faktor keterbatasan waktu pelaksanaan membuat proses

35

"Deviyanti Pangestu, Oktari Pradina Anggi, *Ulfa Nurfitria Ardilla, “Kartika Eka Pertiwi
Media GAULL: Transformasi Digital untuk Mengasah Kemampuan Berpikir Kreatif di Sekolah Dasar




Jurnal Demi Pengabdian Masyarakat e-ISSN : 3109 - 5089
Vol.3 No.2, bulan .. Tahun, pp 30-38

pengambilan data berjalan kurang optimal, ditambah dengan cakupan populasi dan sampel yang
hanya terbatas pada peserta didik kelas IV di SDN 1 Sidodadi, sehingga generalisasi hasilnya
berpeluang memunculkan dinamika yang berbeda jika diujikan di sekolah lain. Namun demikian,
keterbatasan metodologis tersebut diharapkan tidak mengurangi esensi dan signifikansi temuan ini
sebagai rujukan penting bagi para pendidik dalam menyusun strategi pembelajaran digital yang
inovatif demi mengoptimalkan kecerdasan kreatif generasi masa depan.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengabdian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media GAULL (Game Edukasi Berbasis Wordwall) memberikan pengaruh yang positif
dan signifikan terhadap keterampilan berpikir kreatif peserta didik kelas IV di SDN 1 Sidodadi pada
pembelajaran IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) terutama di materi “Perubahan Energi di
Sekitar Kita”. Kehadiran media pembelajaran interaktif berbasis gimifikasi ini terbukti efektif dalam
menstimulasi kemampuan berpikir kognitif tingkat tinggi anak, khususnya dalam aspek memicu
kelancaran gagasan, keluwesan sudut pandang, serta daya cipta ide yang orisinal. Dengan
demikian, media GAULL layak dan dapat diterapkan secara luas dalam proses pembelajaran di
sekolah dasar sebagai salah satu solusi inovatif untuk menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan sekaligus mendongkrak kreativitas peserta didik di era digital.
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