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Abstrak: Paper ini memetakan berbagai perspektif tentang game edukasi dan pengaruhnya terhadap
kreativitas serta menyatukan pemikiran terbaru di bidang ini. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk
mengetahui apakah penggunaan teknologi berupa educational game dapat meningkatkan kreativitas siswa
dalam pembelajaran di kelas. Tinjauan Sistematis ini menggunakan 20 publikasi yang berasal indexed
journal antara tahun 2011 hingga 2020 untuk menyoroti fokus bidang penelitian ini. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah systematic review dengan pedoman Kitchenham terhadap studi
penggunaan educational game untuk meningkatkan kreativitas siswa. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa penggunaan educational game memiliki efek aktif dalam memperkuat pemikiran kreatif siswa. Studi
ini memberikan saran tentang bagaimanakah metode untuk meningkatkan kreativitas, memotivasi, dan
meningkatkan hasil belajar serta mendemonstrasikan pembelajaran dengan educational game. Studi ini
memberikan sebuah pandangan untuk peneliti, desainer game, pengembang di bidang educational game
dan kreativitas.

Kata Kunci: Educational game, kreativitas, systematic review

Research trend on the educational game to improve students’ creativity: A
systematic review of literature

Abstract: This paper maps different perspectives on educational games and their impact on creativity and
brings together the latest thinking in this area. The main objective of this study was to determine whether
the use of technology in the form of educational games could increase student creativity in classroom
learning. This Systematic Review uses 20 publications from indexed journals between 2011 and 2020 to
highlight the focus of this research area. The method used in this study is a systematic review of
Kitchenham's guidelines on the study of the use of educational games to increase student creativity. The
results of this study indicate that the use of educational games has an active effect in strengthening
students' creative thinking. This study provides suggestions on how to increase creativity, motivate, and
improve learning outcomes as well as demonstrate learning with educational games. This study provides a
view for researchers, game designers, developers in the fields of educational games and creativity.
Keywords: Educational game, creativity, systematic review
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PENDAHULUAN

Kreativitas memainkan peranan penting sebagai keterampilan abad 21 yang sangat dibutuhkan
oleh siswa (Alacapinar, 2013; Boltz et al., 2015; Gordeeva & Veryaskina, 2019; Mishra, 2012).
Kreativitas telah banyak didefinisikan di berbagai literatur dan dapat membantu siswa dalam meng-
kontruksi pengetahuan serta memberikan sudut pandang yang lebih tepat (Alfonso-Benlliure et al.,
2013; Amabile, 2018; Anderson et al., n.d.). Penelitian mengenai peningkatan kreativitas dengan ber-
bagai metode dilakukan selama beberapa dekade terakhir, termasuk dengan menggunakan educational
game (Aleven et al., 2010; Annetta, 2013; Arumsari & Sugiat, 2015; Kusmawati, 2017; Santofani &
Rosana, 2016). Banyak literatur yang telah diterbitkan mengenai educational game dalam peningkatan
kreativitas bagi siswa di berbasgai tingkatan pendidikan dan domain pembelajaran (Behnamnia et al.,
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2018; Boyce et al., 2011; Supandi & Senam, 2019; Zaki et al., 2018). Namun keadan penelitian game
edukasi pada saat ini berada pada tahapan pengenalan dan aplikasi satu jenis game untuk satu atau dua
keterampilan (Emamirizi et al., 2019; Girard et al., 2013; Hacker & Kiggens, 2011).

Penelitian mengenai educational game dapat meningkatkan kreativitas siswa dilakukan oleh
Bottino (2012). Studi ini menunjukkan bahwa MAGICAL (MAkKing Games in Collaboration for
Learning) dapat meningkatkan penalaran ilmiah dan kreativitas dengan teori learning by doing. Selain
itu, Cascini dkk meneliti mengenai peningkatan kreativitas pada anak usia 3-8 tahun dengan model
dan postulat OTSM-TRIZ (Bottino, 2012; Cascini, 2015). Hasil penelitiannya mengungkapkan bahwa
classical OTSM-TRIZ games dapat meningkatkan kretaivitas dengan experimental activities run
(Bottino, 2012; Cascini, 2015).

Namun, Penelitian lebih lanjut mengungkapkan bahwa studi mengenai educational game ini
masih harus terus dilanjutkan dalam upaya peningkatan kreativitas siswa di dalam kelas untuk mene-
mukan formulasi yang tepat mengenai kesesuaian antara teori belajar yang digunakan, jenis game
yang diaplikasikan dan hasil pembelajaran yang ingin dicapai (Agogué et al., 2015; Alimov et al.,
2019; Apperley & Walsh, 2012; Azizah, 2015; Girard et al., 2013; Hacker & Kiggens, 2011).
Penelitian-penelitian ini menunjukkan educational game meningkatkan kreativitas, jenis permainan,
instruksi, elemen permainan dan tingkatan manakah educational game dapat meningkatkan kreativitas
(Agogué et al., 2015; Arnab et al., 2019; Behnamnia et al., 2018).

Kajian yang mendalam mengenai game edukasi ini memungkinkan peneliti untuk mendapatkan
suatu nilai yang unik dari lingkungan belajar yang menerapkan game edukasi sebagai medianya.
Penelitian tersebut membutuhkan suatu kajian yang menyeluruh seperti systematic review. Penelitian
Fardilha dan Allen (2020) menunjukkan bahwa sytematic review dapat memberikan gambaran lengkap
mengenai penelitian kreativitas, mulai dari definisi, hubungan kreativitas, penilaian kreativitas dan
perkembangannya.

Selain itu, Connolly et al. (2012) meneliti tentang computer game dengan systematic review.
Hasil penelitiannya mengungkapkan bahwa beberapa game yang termasuk kategori computer game
dianalisis dengan pendekatan multidimens (Connolly et al., 2012). Berdasarkan penelitian-penelitian
tersebut, maka terlihat celah penelitian yang dapat menggabungkan hubungan antara kreativitas
dengan pengembangan educational game dalam satu kajian yang sistematik. Penelitian ini bertujuan
untuk memetakan berbagai perspektif tentang game edukasi dan pengaruhnya terhadap kreativitas.

METODE

Penelitian ini menggunakan analisis systematic review terhadap penggunaan educational game
dalam pembelajaran untuk meningkatkan kreativitas siswa berdasarkan pedoman Kitchenham.
systematic review dapat memetakan secara jelas perkembangan penelitian pada suatu tema (Angarita
& Chiappe, 2019; Chan, 2013). Systematic review menggabungkan beberapa aktivitas terpisah (Davies
et al., 2014; Sawyer, 2017; van Laar et al., 2017). Tahapan systematic review terdiri dari 3 proses
utama yaitu: merencanakan review, melakukan review, melaporkan (Connolly et al., 2012; Davies et
al., 2014). Tahapan tersebut dapat terlihat pada Gambar 1.

Tahapan pertama untuk merencanakan review dilakukan dengan kajian analisis literatur pada
penelitian-penelitian lain dan mempersiapkan jenis aplikasi yang akan digunakan sesuai kebutuhan
systematic review Merencanakan pemilihan kata kunci yang tepat untuk meneliti lebih jauh mengenai
educational game dan kreativitas dalah sebuah kajian literatur. Rencana pemilihan kata kunci yaitu
“creativity in educational game” dengan menggunakan software tertentu untuk peningkatan kualitas
kajiannya.

Tujuan Tahapan kedua dimulai dengan menentukan jenis penelitian yang dilakukan yaitu syste-
matic review of literature. Metode ini bertujuan agar penelitian ini dapat memberikan gambaran dari
kajian literatur yang lebih komprehensif berdasarkan tema penelitian sehingga dapat memberikan
gambaran bari penelitian-penelitian selanjutnya. Paper yang digunakan untuk kajian ini adakah kum-
pulan dari database online, seperti Science Direct, Springer, Wiley dalam bentuk artikel jurnal, prosi-
ding dan book chapter. Pencarian database dilakukan dengan menggunakan aplikasi publish or perish
dengan pilihan sumber pencarian yang berasal dari scopus. Hal ini dimaksudkan agar pencarian data
dapat dilakukan dengan lebih menyeluruh. Aplikasi publish or perish ini dapat menyajikan data yang
lebih banyak dan lebih detail sesuai dengan kata kunci sehingga pencarian lebih berkualitas.
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Gambar 1. Tahapan Tinjauan Sistematik sesuai pedoman Kitchenham

Hasil pencarian pada publish of perish dari data scopus yang berhubungan dengan adanya
luaran kreativitas dengan adanya penggunaan educational game adalah 50. Data ini kemudian disortir
dan dibaca satu persatu untuk kemudian dipilih bedasarkan kata kunci dan abstrak menjadi 20 artikel.
Setelah membaca judul dan abstrak dari 20 artikel terkait dengan penggunaan educational game dan
kreativitas, paper tersebut kemudian dibaca secara menyeluruh dengan tujuan utama mencari tahu
secara umum. Langkah selanjutnya adalah memetakan penelitian yang telah dilakukan pada topik ini.

Artikel yang terpilih dalam ulasan ini harus memiliki kriteria berupa topik tentang; (1) Peng-
gunaan educational game untuk peningktaran kreativitas pada pembelajaran; (2) Menggunakan meto-
de kualitatif dan kuantitatif; (3) Berfokus pada jenis game, learning theory, platform yang digunakan
serta learning outcome; (4) Artikel-artikel ini diberi tanggal dari 2011 hingga 2020.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian ini akan menyajikan berbagai hasil penelitian berserta pembahasannya. Kajian sistematis
pada berbagai publikasi memberikan gambaran umum mengenai hubungan yang erat antara educa-
tional game dengan kreativitas dengan berbagai desain penelitian yang dilakukan. Hasil literature
review dari 20 penelitian ini menunjukkan bahwa 6 penelitian menggunakan mixed method (30%), 4
penelitian menggunakan desain eksperimental (20%), dua penelitian menggunakan metode studi kasus
(10%), 2 penelitian menggunakan menggunakan metode deskriptif (10%). Penelitian lain ada yang
menggunakan metode RnD, metode MAGICAL project, series pilot session, dan observasi.

Tinjauan pada jenis sumber dokumen yang digunakan menunjukkan bahwa 60% berasal dari
jurnal, 35 % berasal dari prosiding konferensi dan 5% berasal dari book chapter. Hasil ini menunjuk-
kan bahwa penelitian-penelitian berasal dari jurnal dan memiliki fokus yang cukup besar pada jenis
penelitian mixed method. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Fessakis (2015); Pellas et al.
(2017); dan Pinder (2018).

Hubungan antara penggunaan game dan kreativitas tidak hanya dilihat berdasarkan keseluruhan
hasil pencapaian baik berdasarkan hasil perhitungan statistik (misalnya n-gain atau effect size) tetapi
dapat dilihat berdasarkan komponen-komponen dalam susunan artikelnya (Annetta, 2013; Emamirizi
et al., 2019). Penelitian ini memilih hubungan antara penulis, jenis sumber artikel, metode yang digu-
nakan pada artikel, tingkat pendidikan yang dipilih (subjek penelitian/partisipan), platform yang digu-
nakan, dukungan instruksional, elemen pada elemen desain gamenya, jenis game, teori yang diguna-
kan, fokus penelitian dan capaian pembelajaran. Overview mengenai berbagai hubungan ini dapat
dilihat pada Tabel 1.

Overview berdasarkan Tabel 1 menunjukkan hubungan antar variabel yang diteliti secara umum
mengenai adanya peningkatan kreativitas berdasarkan penggunaan educational game. Selanjutnya,
studi literatur ini mengkaji overview secara spesifik mengenai tingkatan pendidikan atau usia yang
menjadi target penelitian, teori yang dominan digunakan serta capaian pembelajaran yang diharapkan.
Overview tersebut dapat dilihat pada Tabel 2, Tabel 3 dan Tabel 4.
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Tabel 1. Overview Hubungan Artikel Iimiah mengenai Penggunaan Educational Game dalam Peningkatan Kreativitas

Penulis Jenis Metode ng.k"’.ltan Platform Dukungan Elemen Desain Jenis Game Teori Focus Penelitian Capaian Pembelajaran
Sumber Pendidikan Instruksional
Bottino et al. Prosiding Pengembangan  Sekolah Dasar  Digital game Pengalaman Pendekatan digital Massive Konstruktivisme = Membangun Kreativitas, kemampuan
MAGICAL hands-on game- based open  Multiplayer sosial pengetahuan sendiri, penalaran dan logis,
MAKking Games environmentanda Online Role- kesulitan belajar dan Kompetensi digital
In CollaborAtion collaborative Playing Games) proses “programming”’
for Learning
project
Boysen et al. Jurnal mixed methods Pendidikan Digital game Desain collaborative work educational Teori motivasi Luaran kreatif Berpikir fleksibel dan
comparative tinggi Pendekatan a games intrinsik and kreativitas dalam proses
study dan pass-the-baton extrinsik kolaborasi
metodologi semi- design
experimental
Cascini, et al. Jurnal experimental Usia anak 3-8 classical OTSM- Ditantang melalui  Stimulasi logic of games OTSM-TRIZ Asesmen pendahuluan  Krativitas
tahun TRIZ games tugas dan situasi  kreativitas rekayasa postulates and
tak terduga models
Checa-Romero  Jurnal Wokshop Remaja berusia  Digital video Workshop Kebebasan total video game Konstruktivisme  Analisis kreativitas Kreativitas
etal. pedagagogi dan ~ 12-15 tahun game delapan sesi untuk melakukan ~ Minecraft menggunakan tes CREA
intervensi kegiatan dalam dan analisis audiovisual
langsung eksperimen machinima products
yang dibuat siswa
Danahy, etal.  Jurnal Beberapa Studi  K-12 age robotic LEGO curriculum video game NXT and Konstruktivisme evaluation research in student creativity and
kasus learners, both in  platforms interaktif LabVIEW engineering education  innovation
school and in prototype
informal
environments.
Dele-Ajayi, et Prosiding Pendekatan Sekolah dasar ~ Digital games  Kerangka kerja inclusive digital the stereotypical ~Konstruktivisme pria dan wanita memberi kejelasan tujuan; daya
al. mixed methods tingkat 4 dan 5 keterlibatan game educational games video game sosial peringkat penghargaan  tarik tematik, daya tarik
(usia 8-11 untuk menyajikan sebagai faktor visual, penghargaan,
tahun) komponen alat keterlibatan paling umpan balik, interaksi
Diamond 9 penting dalam sosial; kreativitas;
permainan tantangan;
Despeisse, M. Prosiding a series of pilot  siswa (dalam Classical board existing permainan kartu strategic board  pendekatan Pola pikir kreatif dan kolaborasi, dialog,
sessions pendidikan game cooperative yang lebih game partisipatif yang  inovatif pemikiran strategis,
tinggi) dan board game sederhana yang berpusat pada skenario membayangkan,
peserta pelatihan berfokus pada siswa pengambilan keputusan,
(dalam kursus praktik yang baik dan refleksi
profesional) untuk efisiensi
energi dalam
operasi manufaktur
Duncan Jurnal mixed-methods 76 siswa kelas 3 Digital GBL immersive game-  keterlibatan BOEDU self- Keterampilan belajar collaboration,
study dari empat kelas based perilaku bervariasi ~ strategies determination abad 21 communication, creativity
wali kelas instructional dari game ke game theory and critical thinking
strategy
Earp, et al. Jurnal The investigation Sekolah Dasar  Digital GBL instructionist- Kodu’s visual MAGICAL Konstruktivisme  mengaktifkan pemecahan masalah,
draws style “talk & programming (MAking Games keterampilan transversal kreativitas dan

chalk” lecturing

library

in CollaborAtion
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Penulis Jenis Metode T'”g.k?‘a” Platform Dukungan Elemen Desain Jenis Game Teori Focus Penelitian Capaian Pembelajaran
Sumber Pendidikan Instruksional
for Learning)
project
Fabricatore and  Jurnal Mixed method Rentang usia Digital video Pengembangan Elemen lingkungan educational video contextual creativity Proses kreatif
Lopez. antara 19dan  game projek mimicking game
32 real-world
dynamics
recreated
contextual
conditions
Fessakisetal.  Jurnal Mixed method Taman Kanak-  Digital game Kerangka specific verifikasi kegiatan  ICT video game  Konstruktivisme observasi interaksi anak- kreativitas anak taman
case study kanak learning belajar yang sesuai sosial anak dengan perangkat  kanak-kanak
intervention perkembangan, lunak
efektif, dan efisien
Hauge, et al. Studi Kasus 24 mahasiswa  Digital Student  pengumpulan dua metode two games Konstruktivisme  permainan yang Kreativitas
magister lab pengetahuan aktif kreativitas klasik ~ (refQuest and digunakan untuk
tentang metode (brainstorming dan  theTakeover) merangsang proses
kreativitas brainwriting berpikir kreatif
dengan metode 6-3-
5)
Karabulutand  Jurnal Experimental Anak-anak Digital game bimbingan guru,  Thinking Creatively educational game Konstruktivisme program game edukasi  keterampilan berpikir
Oral. berusia 4 and 5 program game in Action and training yang terencana dengan  kreatif anak-anak
edukasi yang Movement (TCAM) baik
teratur dan Test
terencana
Koulourisand  Prosiding Experimental Pendidik dan Digital game collaborative C2Learn game playful digital Teori Co- Co-creativity, co- collaborative and
Dimaraki. siswa learning, experiences creativity creative thinking, digital communal creative
computer-assisted assessment games, educational processes in gameful
instruction scenarios, school- learning contexts
community-centred co-
design
Lane and Yi. Book Research and Anak-anak Digital video ide-ide hebatdi ~ Minecraft Video games of ~ Konstruktivisme berbagai keterampilan ~ Pembelajaran kolaboratif
Chapter development game STEM experience this generation:  sosial dan pengetahuan yang  dan kreativitas
Minecraft. relevan dengan sekolah
dan dunia nyata
Linand Lin. Jornal Mix method Berbagai Digital game atribut permainan  Pembangunan kota  SimCity's game ~ Teori means-end  peningkatan dan strategi  imagination and
jurusan dan dan nilai pribadi  simulasi, Menjadi chain pengajaran untuk creativity, problem-
jenjang walikota, pengembang dan solving ability, sense of
pendidikan yang Menawarkan pendidikan game digital responsibility, planning
berbeda insiden bencana experience,
simulasi dan organizational thinking,

gambaran umum
Tabel informasi
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Penulis Jenis Metode T'”g.k?‘a" Platform Dukungan Elemen Desain Jenis Game Teori Focus Penelitian Capaian Pembelajaran
Sumber Pendidikan Instruksional
L6pez and Prosiding pescriptive Rentang usia Digital video developing video  Contextual and task Video game Konstruktivisme  Pendekatan yang Tingkatan Kreativitas
Fabricatore. research antara 19 and 32 9ame games creates an development menguntungkan Individu
exceptional pengembangan
setting kreativitas
Puspitaningrum, Jurnal Descriptive Siswa Sekolah  Classical game  Bermain dengan  Aktivitas Educative game  Konstruktivisme learn to hone and Anak kreatif
etal. research dasar origami independent dan tools (Puzzle improve their ability to
dependent game and solve problems
origami)
Sin, et al. Journal  Experimental Primary and Digital Cara baru untuk ~ Planetary STEM sandbox  Konstruktivisme  Simulasi realism, Kreativitas dan
nature secondary experimentation merevitalisasi Marching Cubes  game-based Sosial creativity and Interaktivitas
schools platform marching cubes, (PMC) and Hello  learning video interactivity
algoritma Planet games
penghasil mesh
Wang and Prosiding Opservations Residents or Mobile game aplikasi akan ada innovative concept Board game is Konstruktivisme ~ Mengamati perilaku Kreativitas dalam
Huang. visitors to that  aPp di layar seluler for Smart City being developed pengguna dalam pendidikan dan sejarah

place

with augmented
reality, RFID and
mobile app: The
"good life"

menerapkan permainan
papan di sudut Taipei
Tech University, sebagai
ruang publik yang
membantu memberikan
panduan perjalanan dan
pengenalan distrik
bersejarah lainnya.
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Tabel 2. Target Tingkatan Pendidikan pada Penggunaan Educational Game untuk Kreativitas

Tingkatan Pendidikan/ Usia Frekuensi

w

Sekolah Dasar

Pendidikan Tinggi

Anak berusia 3-8 tahun

Remaja berusaia 12 - 15 tahun

K-12 age learners, both in school and in informal environments.
Sekolah dasar tingkat 4 and 5 (usia 8-11 tahun)

Siswa (pendidikan Tinggi) and Pelatih (pada Kusus profesional)
76 siswa kelas 3 dari empat kelas wali kelas

Anak-anak TK

Rentang usia antara 19 dan 32

24 mahasiswa magister

Anak usia 4 dan5

Pendidik dan siswa

Anak-anak

Berbagai jurusan dan jenjang pendidikan yang berbeda

Primary and secondary schools

Residents or visitors to that place

PR RPRPRRPRPNRRRRRERRERERE

[EEN

Analisis lebih lanjut mengenai tingkatan pendidikan dalam penggunaan educational game untuk
peningkatan kreativitas menunjukan beragam subjek atau partisipan yang ditargetkan. Hasil kajian
menunjukkan bahwa penggunaan educational game paling dominan dilakukan di sekolah dasar (30%),
selanjutnya subjek atau partisipan yang berusia 19 dan 32 sebanyak 10%, dan tingkatan pendidikan
lain sebanyak 5% yaitu mulai dari taman kanak-kanak hingga level pendidikan magister.

Tabel 3. Teori yang Dominan Digunakan pada Penggunaan Educational Game untuk Kreativitas

Tingkatan Pendidikan/ Usia Frekuensi

Konstruktivisme 9
Konstruktivisme Sosial

Teori Motivasi intrinsik and extrinsik
OTSM-TRIZ postulates

Student-centred and participative approach
Self-determination theory

Means-end chain theory

Co-creativity assessment theory 1

el el oL

Kajian yang sistematik ini dapat juga memberikan gambaran yang lebih rinci mengenai teori
yang digunakan dalam penggunaan educaional game. Sebanyak sembilan artikel menggunakan teori
konstruktivisme dalam penelitiannnya (45%). Teori konstruktivisme sosial juga digunakan oleh 5 arti-
kel atau 45% dari keseluruhan penelitian yang dikaji. Penelitian lain yang menggunakan teori selain
konstruktivisme dan konstruktivisme sosial masing-masing 1 artikel atau 5%.

Bukti bahwa penggunaan educational game dapat meningkatkan kreativitas dapat dilihat
berdasarkan Tabel 4. Kajian pada 20 artikel tersebut menunjukkan bahwa 25% capaian pembelajaran
hanya berfokus pada kreativitas. Selebihnya, capaian pembelajaran berfokus pada berbagai
keterampilan lain yang dapat ditingkatkan seiring dengan peningkatan kreativitas. Capaian
pembeajaran tersebut diantaranya proses kreatif, kolaborasi, pemecahan masalah, kompetensi
teknologi informasi dan komunikasi, pengambilan keputusan, interaktivitas, inovasi, self respect
secara individual, perasaan fun dan enjoy, pengalaman merencanakan, pemecahan masalah khusus
digital game, berpikir strategi, membut skenario, interaksi sosial dan lain sebagainya. Keterampilan
berpikir kreatif juga menjadi capaian pembelajaran dalam kajian tersebut sebanyak 10%.

Overview pada berbagai aspek seperti pada Tabel 2 menunjukkan bahwa kajian sistematik ini
dapat menjadi rujukan untuk penelitian selanjutnya mengenai educational game. Peneliti lain dapat
memilih jenis game yang telah digunakan ataupun mengembangkan game yang sudah digunakan.
Teori, level pendidikan, elemen game, fokus penelitian ataupun aspek lain yang dapat dikembengkan
lebih lanjut untuk pengembangan berbagai penelitian mengenai educational game.
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Tabel 4. Capaian Pembelajaran yang Diharapkan pada Penggunaan Educational Game untuk Kreativitas

Capaian Pembelajaran Frekuensi
Kreativitas 5
Imagination and creativity, problem-solving ability, sense of responsibility, Increase planning 1

experience, Cultivate organizational thinking, Strengthen leadership decision-making and Improve

control ability in their pursuit of values such as Sense of achievement, Fun and enjoyment of life,
Self-fulfillment and Self-respect

Pembelajaran Kolaboratif dan Kreativitas 1
Proses Kreatif Komunal dan Kolaboratif 1
Berpikir Kreatif 2
Kreativitas, kemampuan penalaran dan logis 1
Kreativitas dan Inovasi 1
Clarity of goal; thematic appeal, visual appeal, rewards, feedback, social interaction; creativity; 1
challenge; and immersion

Collaboration, dialogue, strategic thinking, envisioning scenarios, decision-making in uncertain 1
conditions, and reflection
Learning skills of collaboration, communication, creativity and critical thinking 1

Pemecahan masalah, kreativitas dan kompetensi TIK

Proses Kreatif

Imagination and creativity, problem-solving ability, Strengthen sense of responsibility, planning 1
experience, organizational thinking, leadership decision-making and control ability in their pursuit

of values such as Sense of achievement, Fun and enjoyment of life, Self-fulfillment and Self-respect
Kreativitas dan interaktifitas 1

SIMPULAN

Penelitian ini meyajikan tinjauan yang sistematis mengenai tren penggunaan educational game
untuk meningkatkan kreativitas siswa. Studi ini menunjukkan bahwa publikasi mengenai educational
game dan kreativitas sebagian besar dilakukan di tingkat sekolah dasar sementara teori yang dominan
digunakan adalah teori konstruktivisme. Diperlukan lebih banyak penelitian empiris untuk melihat
sejauhmana educational game dapat dirancang untuk meningkatkan kreativitas siswa. Ini dapat
menjadi rujukan peneliti lain agar dapat menemukan kelebihan dan kekurangan educational game
dalam penggunaannya untuk berbagai keterampilan abad ke-21.
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