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ABSTRAK

Pembelajaran pengenalan algoritma dasar di sekolah dasar memerlukan media yang mampu
mendorong keterlibatan aktif dan mengembangkan kreativitas siswa, sementara pemanfaatan
media digital interaktif berbasis gamifikasi masih perlu dioptimalkan. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan media pembelajaran pengenalan algoritma dasar berbasis gamifikasi melalui
integrasi Edpuzzle dan Genially untuk meningkatkan kreativitas siswa sekolah dasar. Penelitian
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi
tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian terdiri
atas 16 siswa SDIT Al-Azzam. Data dikumpulkan melalui angket validasi ahli media dan ahli
materi, angket respons siswa, serta tes kreativitas, kemudian dianalisis secara deskriptif
kuantitatif menggunakan persentase dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
memperoleh persentase kelayakan sebesar 92,19% dari ahli media dan 93,75% dari ahli materi,
yang keduanya berada pada kategori Sangat Layak. Respons siswa menunjukkan penerimaan
yang sangat positif terhadap penggunaan media, dengan 75,00% siswa berada pada kategori
Sangat Setuju dan 25,00% pada kategori Setuju. Kreativitas siswa mencapai persentase 89,06%
dengan kategori Sangat Tinggi, sedangkan nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,73 berada pada
kategori Tinggi. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis gamifikasi yang
mengintegrasikan Edpuzzle dan Genially memenuhi kriteria layak, praktis, dan efektif untuk
mendukung peningkatan kreativitas siswa dalam pembelajaran algoritma dasar.

Kata Kunci: Algoritma Dasar, Kreativitas Siswa, Media Pembelajaran Digital, Gamifikasi,
Edpuzzle, Genially.

ABSTRACT
The introduction of basic algorithms in elementary schools requires learning media that can
promote active engagement and foster students’ creativity, while the use of interactive digital
media based on gamification still needs to be optimized. This study aimed to develop
gamification-based learning media for introducing basic algorithms through the integration of
Edpuzzle and Genially to enhance elementary school students’ creativity. The study employed
a Research and Development (R&D) approach using the ADDIE model, consisting of the
analysis, design, development, implementation, and evaluation stages. The participants were 16
students of SDIT Al-Azzam. Data were collected through media and content expert validation
questionnaires, student response questionnaires, and creativity tests, and were analyzed using
descriptive quantitative techniques, percentages, and N-Gain analysis. The findings showed that
the developed media obtained feasibility scores of 92.19% from media experts and 93.75%
from content experts, both categorized as Highly Feasible. Student responses were highly
positive, with 75.00% of students classified as Strongly Agree and 25.00% as Agree. Students’
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creativity reached 89.06%, categorized as Very High, while the mean N-Gain score of 0.73 fell
within the High category. Therefore, the gamification-based learning media integrating
Edpuzzle and Genially met the criteria of feasibility, practicality, and effectiveness in
supporting the improvement of students’ creativity in basic algorithm learning.

Keywords: Basic Algorithms, Digital Learning Media, Student Creativity, Gamification,
Edpuzzle, Genially.

PENDAHULUAN

Pembelajaran pada jenjang sekolah dasar memiliki peran penting dalam membangun
kemampuan berpikir yang menjadi fondasi siswa dalam menghadapi perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Karakteristik siswa sekolah dasar yang masih berada pada tahap
perkembangan operasional konkret menuntut proses pembelajaran yang mampu menghadirkan
pengalaman belajar secara kontekstual, visual, dan aktif. Dalam konteks tersebut, siswa tidak
hanya perlu memahami informasi, tetapi juga perlu dibiasakan menyusun langkah penyelesaian
masalah secara sistematis. Salah satu kemampuan yang relevan untuk dikembangkan sejak dini
ialah berpikir algoritmik yang berkaitan dengan kemampuan mengidentifikasi masalah,
menentukan urutan langkah, dan menghasilkan prosedur penyelesaian secara logis.
Kemampuan tersebut memiliki keterkaitan dengan computational thinking yang dapat
membantu siswa mengembangkan penalaran, pemecahan masalah, dan kemampuan menyusun
strategi secara terstruktur dalam pembelajaran (Megawati et al., 2023; Arvi et al., 2025).

Pada jenjang sekolah dasar, materi algoritma dasar dapat diperkenalkan melalui
aktivitas yang dekat dengan kehidupan siswa, seperti menyusun langkah membuat makanan
atau minuman, menentukan urutan kegiatan sehari-hari, memberikan instruksi untuk mencapai
suatu tujuan, serta menyelesaikan persoalan dengan langkah yang teratur. Pembelajaran
algoritma tidak harus selalu dikaitkan dengan pemrograman yang kompleks, melainkan dapat
dimulai dari kemampuan memahami urutan, pola, aturan, dan prosedur penyelesaian masalah.
Penguasaan konsep tersebut penting karena siswa perlu memahami bahwa suatu masalah dapat
diselesaikan melalui tahapan yang sistematis dan terarah. Pengembangan kemampuan berpikir
terstruktur juga dapat didukung melalui aktivitas berbasis permainan yang menghadirkan
tantangan dan proses pengambilan keputusan secara bertahap, sebagaimana pengembangan
permainan edukatif yang dirancang untuk mendukung aktivitas belajar siswa sekolah dasar
(Firdaus et al., 2024). Oleh karena itu, pembelajaran algoritma dasar perlu dirancang dengan
pendekatan yang sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa agar konsep yang bersifat
abstrak dapat dipahami melalui pengalaman yang lebih konkret dan interaktif.

Selain kemampuan berpikir algoritmik, kreativitas merupakan aspek penting yang perlu
dikembangkan dalam pembelajaran sekolah dasar. Kreativitas tidak hanya berkaitan dengan
kemampuan menghasilkan gagasan baru, tetapi juga mencakup kemampuan menghasilkan
berbagai alternatif solusi, melihat masalah dari sudut pandang yang berbeda, mengembangkan
gagasan secara lebih rinci, dan mengevaluasi solusi yang tersedia. Dalam proses pembelajaran,
kemampuan tersebut memungkinkan siswa tidak terpaku pada satu pola penyelesaian, tetapi
terdorong untuk melakukan eksplorasi terhadap berbagai kemungkinan jawaban. Pembelajaran
yang berorientasi pada masalah dan aktivitas proyek dapat memberikan ruang bagi siswa untuk
mengembangkan proses berpikir yang lebih aktif, fleksibel, dan produktif dalam menghasilkan
solusi (Komalasari et al., 2024). Sejalan dengan itu, penerapan strategi pembelajaran yang
memberikan kesempatan kepada siswa untuk menghadapi permasalahan dan mengembangkan
solusi juga dapat meningkatkan kreativitas dalam proses belajar (Muslim et al., 2024).
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Namun, kondisi ideal tersebut belum sepenuhnya sesuai dengan kenyataan pembelajaran
di lapangan. Berdasarkan observasi awal di SDIT Al-Azzam, kreativitas siswa dalam
menyelesaikan persoalan yang berkaitan dengan logika dan algoritma masih perlu ditingkatkan.
Siswa cenderung mengikuti satu pola penyelesaian yang telah dicontohkan dan belum secara
optimal mengeksplorasi alternatif strategi ketika menghadapi suatu permasalahan. Kondisi
tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara tuntutan pembelajaran yang seharusnya
mengembangkan kemampuan berpikir sistematis dan kreatif dengan praktik pembelajaran yang
belum sepenuhnya memberikan ruang eksplorasi bagi siswa. Keterlibatan dan motivasi siswa
dalam proses pembelajaran menjadi faktor penting karena proses belajar yang kurang
mendorong partisipasi aktif dapat membatasi kesempatan siswa untuk mengembangkan ide dan
kemampuan berpikirnya secara mandiri (Ratnawati & Hasanah, 2021).

Kesenjangan tersebut semakin terlihat ketika pembelajaran materi yang membutuhkan
penalaran dan visualisasi masih disampaikan melalui kegiatan yang kurang interaktif. Padahal,
perkembangan teknologi pendidikan membuka peluang untuk menghadirkan media
pembelajaran yang dapat mengubah proses belajar menjadi lebih visual, partisipatif, dan
eksploratif. Pemanfaatan media digital interaktif dapat membantu siswa memperoleh
pengalaman belajar yang lebih konkret melalui kombinasi visual, aktivitas, dan respons
langsung terhadap tindakan yang dilakukan selama pembelajaran. Hal tersebut didukung oleh
penelitian Latupeirissa dan Sumarlin (2025) yang menunjukkan bahwa penerapan media
berbasis teknologi interaktif dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik bagi
siswa sekolah dasar. Oleh sebab itu, diperlukan media pembelajaran yang tidak hanya
menyampaikan materi algoritma dasar, tetapi juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk
berinteraksi, mencoba, mengeksplorasi, dan menyusun berbagai alternatif penyelesaian
masalah.

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk menjawab kebutuhan tersebut ialah
gamifikasi, yaitu penerapan unsur-unsur permainan dalam kegiatan pembelajaran untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif dan menarik. Elemen seperti tantangan,
tujuan, aturan, umpan balik, serta aktivitas eksploratif dapat mendorong siswa terlibat secara
lebih intens dalam proses pembelajaran. Dalam konteks pembelajaran sekolah dasar, gamifikasi
dapat membantu menghadirkan aktivitas belajar yang sesuai dengan karakteristik siswa yang
cenderung menyukai pengalaman belajar yang interaktif dan menantang. Penelitian
Marshanawiah et al. (2025) menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dalam pembelajaran
dapat mendukung perkembangan kreativitas, kemampuan berpikir logis, dan minat belajar
siswa sekolah dasar. Selain itu, kajian Triantafyllou et al. (2024) menunjukkan bahwa integrasi
gamifikasi dengan pengembangan computational thinking memiliki potensi untuk mendukung
pembelajaran yang lebih aktif melalui aktivitas pemecahan masalah dan keterlibatan siswa
dalam menyelesaikan tantangan.

Pemanfaatan media digital berbasis permainan juga memiliki potensi untuk memberikan
dampak terhadap kreativitas siswa. Aktivitas belajar yang memungkinkan siswa membuat
pilihan, mencoba berbagai strategi, memperoleh umpan balik, dan melakukan perbaikan dapat
memberikan ruang bagi berkembangnya kemampuan menghasilkan serta mengembangkan
gagasan. Hal tersebut sejalan dengan penelitian Yeh dan Ting (2023) yang menunjukkan bahwa
pembelajaran Kkreativitas berbasis permainan digital dapat memberikan pengaruh terhadap
performa kreativitas dan hasil belajar siswa sekolah dasar. Dalam konteks media pembelajaran,
Edpuzzle dapat dimanfaatkan untuk menghadirkan video interaktif yang memungkinkan
penyisipan pertanyaan dan umpan balik selama proses belajar, sedangkan Genially dapat
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digunakan untuk menyajikan aktivitas visual dan interaktif yang mendorong eksplorasi siswa.
Penggunaan media berbasis Genially yang dipadukan dengan pendekatan gamifikasi juga telah
menunjukkan potensi dalam mendukung hasil belajar siswa sekolah dasar melalui pengalaman
belajar yang lebih interaktif (Pratiwi et al., 2026). Dengan demikian, integrasi kedua platform
tersebut berpotensi menciptakan pengalaman belajar yang saling melengkapi antara penyajian
materi, aktivitas eksplorasi, tantangan, dan umpan balik.

Meskipun penelitian terdahulu telah menunjukkan manfaat computational thinking,
pembelajaran berbasis masalah, media digital interaktif, permainan edukatif, dan gamifikasi
terhadap berbagai aspek pembelajaran, sebagian besar penelitian masih berfokus pada
penerapan satu pendekatan atau satu media secara terpisah. Megawati et al. (2023) dan Arvi et
al. (2025) menempatkan computational thinking sebagai kemampuan penting yang dapat
dikembangkan melalui pembelajaran di sekolah dasar, sedangkan Pratiwi et al. (2026) berfokus
pada pengembangan media gamifikasi menggunakan Genially. Di sisi lain, penelitian Yeh dan
Ting (2023) menyoroti potensi permainan digital dalam pengembangan kreativitas, sementara
Triantafyllou et al. (2024) menegaskan relevansi hubungan antara gamifikasi dan
computational thinking. Berdasarkan kecenderungan tersebut, masih terdapat ruang penelitian
untuk mengembangkan media pembelajaran yang mengintegrasikan Edpuzzle dan Genially
dalam satu rancangan gamifikasi yang secara khusus diarahkan pada pembelajaran algoritma
dasar dan peningkatan kreativitas siswa sekolah dasar. Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak
pada integrasi kedua platform tersebut dalam satu desain media berbasis gamifikasi yang
menggabungkan video interaktif, umpan balik langsung, aktivitas visual, eksplorasi, dan
penyelesaian tantangan algoritmik secara terstruktur.

Berdasarkan latar belakang, kondisi lapangan, dan kesenjangan penelitian tersebut,
pengembangan media pembelajaran pengenalan algoritma dasar berbasis gamifikasi menjadi
penting untuk dilakukan. Media yang dikembangkan diharapkan dapat menyediakan
pengalaman belajar yang lebih sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar sekaligus
memberikan ruang bagi siswa untuk berpikir secara sistematis dan mengeksplorasi berbagai
alternatif solusi. Integrasi Edpuzzle dan Genially dirancang untuk mengombinasikan penyajian
materi interaktif dengan aktivitas eksploratif sehingga siswa tidak hanya menerima informasi
secara pasif, tetapi terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran pengenalan algoritma
dasar berbasis gamifikasi menggunakan platform Edpuzzle dan Genially yang valid, praktis,
dan efektif dalam meningkatkan kreativitas siswa sekolah dasar. Produk yang dihasilkan
diharapkan dapat menjadi alternatif media pembelajaran informatika yang mendukung
perkembangan penalaran sistematis, keterlibatan aktif, dan kreativitas siswa dalam menghadapi
kebutuhan pembelajaran di era digital.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) untuk
mengembangkan media pembelajaran pengenalan algoritma dasar berbasis gamifikasi dengan
memanfaatkan platform Edpuzzle dan Genially. Sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 1,
proses pengembangan media pembelajaran ini mengacu pada model ADDIE yang terdiri atas
lima tahapan utama. Prosedur pengembangan mengacu pada model ADDIE yang meliputi
tahap analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi
(implementation), dan evaluasi (evaluation).
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE

Berdasarkan tahapan pengembangan yang ditampilkan pada Gambar 1, pada tahap
analysis, peneliti mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa, kondisi
pembelajaran, dan permasalahan yang berkaitan dengan pemahaman algoritma dasar serta
kreativitas siswa di SDIT Al-Azzam. Tahap design mencakup penyusunan tujuan
pembelajaran, materi, alur aktivitas, unsur gamifikasi, serta rancangan integrasi Edpuzzle dan
Genially, sedangkan tahap development dilakukan melalui pembuatan produk, validasi oleh ahli
media dan ahli materi, serta revisi berdasarkan masukan validator. Tahap implementation
dilaksanakan melalui uji coba produk kepada 16 siswa SDIT Al-Azzam, kemudian tahap
evaluation dilakukan dengan menelaah hasil validasi, respons siswa, dan hasil pengukuran
kreativitas sebagai dasar penyempurnaan produk.

Subjek penelitian terdiri atas 16 siswa SDIT Al-Azzam yang terlibat dalam tahap uji
coba media pembelajaran. Instrumen penelitian meliputi angket validasi ahli media, angket
validasi ahli materi, angket respons siswa, dan tes kreativitas. Instrumen disusun berdasarkan
indikator yang sesuai dengan tujuan pengembangan, karakteristik media pembelajaran, materi
algoritma dasar, serta lima indikator kreativitas, yaitu fluency, flexibility, originality,
elaboration, dan evaluation. Sebelum digunakan dalam pengumpulan data, instrumen validasi
dan perangkat pengukuran diperiksa melalui penilaian ahli untuk memastikan kesesuaian isi,
kejelasan indikator, dan keterkaitan instrumen dengan tujuan penelitian. Data hasil validasi
digunakan untuk menilai kelayakan media, angket respons siswa digunakan untuk memperoleh
data kepraktisan, sedangkan pengukuran Kkreativitas dilakukan sebelum dan sesudah
penggunaan media pembelajaran.

Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif berdasarkan data yang diperoleh
pada setiap tahap pengembangan. Skor hasil validasi ahli media, ahli materi, dan respons siswa
dikonversi ke dalam bentuk persentase, kemudian ditetapkan kategorinya berdasarkan kriteria
penilaian yang digunakan dalam penelitian. Efektivitas penggunaan media dianalisis melalui
perbandingan skor pretest dan posttest, yang selanjutnya dihitung menggunakan N-Gain untuk
menggambarkan perubahan hasil pengukuran setelah implementasi media. Kreativitas siswa
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dianalisis berdasarkan skor pada lima indikator, kemudian dibandingkan antara pengukuran
sebelum dan sesudah penggunaan media serta dikonversi ke dalam persentase dan kategori.
Hasil analisis tersebut digunakan untuk menentukan tingkat kelayakan, kepraktisan, dan
efektivitas media pembelajaran pengenalan algoritma dasar berbasis gamifikasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian ini memuat data mengenai pengembangan dan pengujian media
pembelajaran pengenalan algoritma dasar berbasis gamifikasi menggunakan platform Edpuzzle
dan Genially. Penyajian hasil mencakup tampilan produk media, hasil validasi ahli media, hasil
validasi ahli materi, perbandingan nilai pretest dan posttest, hasil perhitungan N-Gain, respons
siswa, serta capaian kreativitas siswa. Seluruh data disajikan secara bertahap sesuai urutan
pelaksanaan penelitian agar perkembangan hasil pengembangan produk dapat terlihat secara
sistematis. Hasil setiap tahap disajikan dalam bentuk satu gambar dan enam tabel yang memuat
data numerik serta deskripsi singkat.

Media pembelajaran yang dikembangkan mengintegrasikan aktivitas pembelajaran
berbasis gamifikasi dengan penggunaan Edpuzzle dan Genially. Media memuat penyajian
materi algoritma dasar melalui konten visual, video interaktif, pertanyaan, aktivitas eksplorasi,
serta tantangan yang disusun secara bertahap. Untuk memberikan gambaran mengenai bentuk
media yang dikembangkan, salah satu tampilan representatif media pembelajaran berbasis
gamifikasi disajikan pada Gambar 2. Gambar tersebut menampilkan contoh antarmuka media
yang digunakan siswa selama proses pembelajaran.
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Gambar 2. T‘am‘pilan Representatif Media Pembelajaran Berbasis Gamifikasi
Menggunakan Edpuzzle dan Genially
Berdasarkan Gambar 2, media pembelajaran menampilkan integrasi unsur visual dan
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aktivitas interaktif dalam satu rangkaian pembelajaran. Tampilan media memuat materi
algoritma dasar yang disajikan melalui urutan aktivitas pembelajaran dan tugas yang dapat
diakses oleh siswa. Elemen gamifikasi berupa tantangan dan aktivitas interaktif digunakan
sebagai bagian dari alur pembelajaran. Tampilan tersebut merupakan salah satu sampel
representatif dari media yang dikembangkan menggunakan Edpuzzle dan Genially.

Data kelayakan media diperoleh melalui proses validasi oleh ahli media dan ahli materi.
Validasi dilakukan untuk memperoleh data mengenai kesesuaian media dan materi sebelum
media digunakan dalam tahap implementasi kepada siswa. Penilaian ahli media mencakup
delapan indikator dengan melibatkan dua validator. Ringkasan hasil validasi ahli media
disajikan pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media

No. Keterangan Nilai
1 Jumlah validator 2
2 Jumlah indikator 8
3 Skor maksimum 64
4 Skor diperoleh 59
5  Persentase 92,19%
6 Kategori Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 1, hasil penilaian dari dua validator ahli media menghasilkan skor
59 dari skor maksimum 64. Persentase kelayakan media yang diperoleh sebesar 92,19%.
Berdasarkan kriteria penilaian yang digunakan, persentase tersebut berada dalam kategori
Sangat Layak. Data tersebut menunjukkan hasil penilaian terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan berdasarkan aspek-aspek yang terdapat dalam instrumen validasi ahli media.

Selain validasi media, dilakukan pula validasi terhadap materi algoritma dasar yang
disajikan dalam media pembelajaran. Validasi materi dilakukan oleh satu orang validator
dengan menggunakan delapan indikator penilaian. Data yang diperoleh meliputi jumlah
validator, jumlah indikator, skor maksimum, skor yang diperoleh, persentase, dan kategori hasil
validasi. Ringkasan hasil validasi ahli materi disajikan pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi

No. Keterangan Nilai
1 Jumlah validator 1
2 Jumlah indikator 8
3 Skor maksimum 32
4 Skor diperoleh 30
5 Persentase 93,75%
6 Kategori Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 2, hasil validasi ahli materi menghasilkan skor 30 dari skor
maksimum 32. Persentase hasil validasi materi sebesar 93,75%. Berdasarkan kategori yang
digunakan dalam penelitian, persentase tersebut termasuk kategori Sangat Layak. Hasil tersebut
merupakan data penilaian terhadap materi algoritma dasar yang disajikan dalam media
pembelajaran berbasis gamifikasi.
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Pengukuran hasil sebelum dan sesudah penggunaan media dilakukan melalui pemberian
pretest dan posttest kepada 16 siswa. Data yang dikumpulkan meliputi jumlah siswa, nilai
minimum, nilai maksimum, dan nilai rata-rata pada kedua tahap pengukuran. Nilai pretest
diperoleh sebelum siswa menggunakan media pembelajaran, sedangkan nilai posttest diperoleh
setelah pelaksanaan pembelajaran menggunakan media yang dikembangkan. Ringkasan
perbandingan hasil pretest dan posttest disajikan pada Tabel 3 berikut.

Tabel 3. Hasil Pretest dan Posttest

Keterangan Pretest Posttest
Jumlah siswa 16 16
Nilai minimum 45 80
Nilai maksimum 75 100

Nilai rata-rata 60,94 89,06

Berdasarkan Tabel 3, penelitian melibatkan 16 siswa sebagai subjek uji coba media
pembelajaran. Nilai rata-rata pretest yang diperoleh siswa sebesar 60,94 dengan nilai minimum
45 dan nilai maksimum 75. Setelah pelaksanaan pembelajaran menggunakan media, nilai rata-
rata posttest tercatat sebesar 89,06 dengan nilai minimum 80 dan nilai maksimum 100. Data
tersebut menunjukkan adanya perbedaan antara hasil pengukuran sebelum dan sesudah
penggunaan media pembelajaran.

Perubahan hasil pengukuran siswa selanjutnya dianalisis menggunakan perhitungan N-
Gain. Analisis ini dilakukan berdasarkan data hasil pengukuran sebelum dan sesudah
penggunaan media pembelajaran. Data yang disajikan meliputi jumlah siswa, nilai minimum,
nilai maksimum, rata-rata N-Gain, dan kategori yang diperoleh berdasarkan kriteria penelitian.
Ringkasan hasil perhitungan N-Gain disajikan pada Tabel 4 berikut.

Tabel 4. Hasil N-Gain

Keterangan Nilai
Jumlah siswa 16

Nilai minimum 0,33
Nilai maksimum 1,00

Rata-rata N-Gain 0,73
Kategori N-Gain  Tinggi

Berdasarkan Tabel 4, nilai minimum N-Gain yang diperoleh sebesar 0,33, sedangkan
nilai maksimum sebesar 1,00. Rata-rata N-Gain seluruh siswa sebesar 0,73. Berdasarkan
kriteria kategori yang digunakan, nilai rata-rata tersebut berada pada kategori Tinggi. Hasil
perhitungan ini menggambarkan tingkat peningkatan skor siswa berdasarkan perbandingan
hasil pretest dan posttest setelah penggunaan media pembelajaran.

Kepraktisan media pembelajaran diukur melalui angket respons siswa setelah mengikuti
kegiatan pembelajaran menggunakan media yang dikembangkan. Respons siswa
dikelompokkan berdasarkan empat kategori, yaitu Sangat Setuju, Setuju, Tidak Setuju, dan
Sangat Tidak Setuju. Data yang diperoleh disajikan dalam bentuk frekuensi dan persentase
untuk menunjukkan distribusi respons siswa pada setiap kategori. Hasil angket respons siswa
terhadap penggunaan media pembelajaran disajikan pada Tabel 5 berikut.
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Tabel 5. Hasil Angket Respons Siswa
Skala Kategori Interval Frekuensi  Persentase

4 Sangat Setuju 26,01-32,00 12 75,00%

3 Setuju 20,01-26,00 4 25,00%

2 Tidak Setuju 14,01-20,00 0 0,00%

1  Sangat Tidak Setuju  8,00-14,00 0 0,00%

Berdasarkan Tabel 5, sebanyak 12 siswa atau 75,00% berada pada kategori Sangat
Setuju. Sebanyak 4 siswa atau 25,00% berada pada kategori Setuju. Tidak terdapat siswa yang
berada pada kategori Tidak Setuju maupun Sangat Tidak Setuju. Distribusi respons tersebut
menunjukkan bahwa seluruh siswa memberikan respons pada dua kategori positif terhadap
penggunaan media pembelajaran.

Data kreativitas siswa diperoleh melalui pengukuran sebelum dan sesudah penggunaan
media pembelajaran. Pengukuran dilakukan berdasarkan lima indikator kreativitas, yaitu
fluency, flexibility, originality, elaboration, dan evaluation. Skor setiap indikator kemudian
disajikan untuk memperlihatkan perubahan hasil pengukuran pada tahap sebelum dan sesudah
penggunaan media. Hasil pengukuran kreativitas siswa berdasarkan setiap indikator disajikan
pada Tabel 6 berikut.

Tabel 6. Hasil Kreativitas Siswa

Indikator  Sebelum Sesudah
Fluency 2,50 3,60
Flexibility 2,38 3,44
Originality 2,25 3,50
Elaboration 2,56 3,63
Evaluation 2,50 3,63
Persentase 60,94% 89,06%
Kategori Sedang Sangat Tinggi

Berdasarkan Tabel 6, seluruh indikator kreativitas mengalami perubahan skor antara
pengukuran sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran. Pada tahap sebelum
penggunaan media, persentase kreativitas siswa sebesar 60,94% dan berada pada kategori
Sedang. Setelah penggunaan media, persentase kreativitas siswa tercatat sebesar 89,06%
dengan kategori Sangat Tinggi. Skor setelah penggunaan media tercatat sebesar 3,60 pada
indikator fluency, 3,44 pada flexibility, 3,50 pada originality, serta masing-masing 3,63 pada
elaboration dan evaluation.

Pembahasan

Pengembangan media pembelajaran pengenalan algoritma dasar berbasis gamifikasi
dengan mengintegrasikan Edpuzzle dan Genially menunjukkan bahwa pembelajaran dapat
dirancang melalui kombinasi aktivitas visual, interaktif, dan berbasis tantangan. Karakteristik
tersebut relevan dengan kebutuhan pembelajaran algoritma di sekolah dasar yang menuntut
siswa memahami urutan, pola, dan prosedur penyelesaian masalah secara konkret. Porviati et
al. (2026) menunjukkan bahwa pembelajaran koding dengan konten algoritma pada siswa
sekolah dasar memerlukan aktivitas yang membantu peserta didik memahami struktur langkah
secara bertahap dan terarah. Sejalan dengan itu, Chen et al. (2024) menemukan bahwa

Copyright (c) 2026 SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA
d https://doi.org/10.51878/science.v6i3.12539

2641


https://jurnalp4i.com/index.php/science
https://doi.org/10.51878/science.v6i3.12539

SCIENCE SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA
% Vol. 6, No. 3, Juni-Agustus 2026
e-ISSN : 2797-1031 | p-ISSN : 2797-0744
Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/science -~
Q Jurnal P4l

penerapan pembelajaran bergamifikasi dalam kursus Scratch dapat mendukung perkembangan
computational thinking siswa sekolah dasar. Dengan demikian, integrasi unsur gamifikasi
dalam media yang dikembangkan dapat dipahami sebagai pendekatan yang memberikan
konteks pembelajaran lebih aktif ketika siswa mempelajari konsep algoritma dasar. Secara
keseluruhan, hasil pengembangan media yang meliputi validasi ahli, respons siswa,
peningkatan hasil belajar, dan perubahan kreativitas siswa disajikan pada Gambar 3.

HASIL VALIDASI AHLI HASIL ANGKET RESPONS SISWA
pembelajaran pengenalan - @ Sangat Setuju 75,00%
algoritma dasar berbasis :
gamifikasi dengan J | | ® setuju 25,00%
mengintegrasikan Edpuzzle
dan Genially untuk Kategori
meninghatkan krativitas 92,19% 93,75% c SANGAT BAIK
siswa sekolah dasar.

Sangat Layak Sangat Layak
Media pembelajaran memperoleh tanggapan
@ KATEGORI: SANGAT LAYAK dan mendukung proses pembelajaran.
@ Metode : Research and
Development (R&D)
@ Model : ADDIE PENINGKATAN KREATIVITAS SISWA HASIL N-GAIN

° ;:m";:nm;‘::; ngon, 5 Sebelum M Sesudah Jumlah Siswa 16
Implementasi, Evaluasi 4 360 344 350 363 363 Nilai Minimum 033
® Lokasi: SDIT Al-Azzam 5 Nilal Maksium 1,00 073
© Subjek: 16 siswa 250 256 250 ]
238 225 Rata-rata N-Gain 073
2 E " Kategori: TINGGI
= Kategori N-Gain TINGGI
PA  INSTRUMEN PENELITIAN 1
0

DISTRIBUSI N-GAIN SISWA

@ Angket validasi ahli media 1 12

0
Fluency  Flexibilty ~ Originality  Elaboration  Evaluation 8 .
® Angket validasi ahli materi { L4 N
@ Angket respons siswa Rata-rata Sebelum Rata-rata Sesudah Peningkatan 3 4 Sebanyak 12 dari 16
i 0 32 iswa (75%) berad:
o Teistias 6094%  8906% A2812% i o e
Rendah Sedang Tinggi pacaiaRbgon
Kategori: SEDANG Kategori: SANGAT TINGGI Kenaikan Persentase (g <030) 03059 <070) {gz070) N-Gain TINGGI.
Kategori N-Gain
Media pembelajaran yang dikembangkan layak, praktis, dan efektif digunakan s
e KESIMPULAN untuk meningkatkan kreativitas siswa pada materi algoritma dasar di sekolah dasar. edPUZ2|e ‘ @ gema"y

Gambar 3. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Pengenalan Algoritma Dasar
Berbasis Gamifikasi

Sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 3, hasil pengembangan media pembelajaran
pengenalan algoritma dasar berbasis gamifikasi menjadi produk yang selanjutnya melalui tahap
validasi oleh ahli media dan ahli materi. Hasil validasi ahli media dan ahli materi yang berada
pada kategori Sangat Layak menunjukkan bahwa pengembangan produk telah melalui proses
penilaian terhadap aspek media dan substansi materi sebelum digunakan pada tahap
implementasi. Tingginya hasil validasi tersebut penting dalam penelitian pengembangan karena
kualitas desain media menentukan keterpaduan antara isi, penyajian, dan aktivitas belajar yang
dialami siswa. Penggunaan media digital interaktif juga perlu mempertimbangkan kesesuaian
antara fitur teknologi dengan tujuan pembelajaran agar teknologi tidak hanya berfungsi sebagai
unsur tambahan. Tkachenko (2023) menekankan pentingnya pemanfaatan metode inovatif dan
teknologi multimedia untuk menciptakan proses pembelajaran yang lebih variatif dan sesuai
dengan perkembangan lingkungan pendidikan. Oleh karena itu, kelayakan media dalam
penelitian ini dapat dimaknai sebagai adanya kesesuaian antara rancangan media, materi
algoritma dasar, dan kebutuhan pembelajaran siswa sekolah dasar.

Perubahan hasil pengukuran antara pretest dan posttest, yang disertai nilai rata-rata N-
Gain dalam kategori tinggi, menunjukkan adanya peningkatan capaian siswa setelah
pembelajaran menggunakan media yang dikembangkan. Peningkatan tersebut tidak hanya
dapat dikaitkan dengan keberadaan teknologi, tetapi juga dengan rancangan aktivitas belajar
yang menempatkan siswa pada proses menerima informasi, merespons pertanyaan, dan
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menyelesaikan tantangan secara bertahap. Sugiarto et al. (2025) melaporkan bahwa
penggunaan Edpuzzle dalam pembelajaran dapat dimanfaatkan untuk mendukung peningkatan
hasil belajar melalui penyajian konten interaktif dan aktivitas belajar yang disesuaikan dengan
kebutuhan siswa. Temuan Rijal dan Maharani (2025) juga memperlihatkan bahwa penerapan
model pembelajaran gamifikasi berbantuan media digital dapat mendukung peningkatan hasil
belajar siswa sekolah dasar. Dengan demikian, peningkatan capaian dalam penelitian ini dapat
dikaitkan dengan karakter media yang memadukan interaksi, pengulangan, tantangan, dan
umpan balik dalam proses pembelajaran algoritma.

Kepraktisan media yang ditunjukkan oleh dominannya respons positif siswa
memperlihatkan bahwa media dapat digunakan dan diterima dengan baik dalam konteks
pembelajaran yang menjadi lokasi penelitian. Respons tersebut berkaitan dengan pengalaman
siswa ketika berinteraksi dengan materi, aktivitas, dan fitur digital yang terdapat dalam media.
Nurningtias dan Majid (2022) menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dapat meningkatkan
partisipasi siswa sekolah dasar karena aktivitas belajar disajikan melalui unsur permainan yang
mendorong keterlibatan. Hakeu et al. (2023) juga menjelaskan bahwa pemanfaatan media
pembelajaran berbasis gamifikasi dapat membantu menciptakan proses pembelajaran yang
lebih aktif dan meningkatkan keterlibatan siswa selama kegiatan belajar. Temuan tersebut
mendukung hasil penelitian ini bahwa kepraktisan media tidak hanya berkaitan dengan
kemudahan pengoperasian, tetapi juga dengan kemampuan media membangun pengalaman
belajar yang membuat siswa bersedia terlibat dalam rangkaian aktivitas pembelajaran.

Capaian kreativitas siswa setelah penggunaan media menunjukkan perubahan pada
seluruh indikator yang meliputi fluency, flexibility, originality, elaboration, dan evaluation.
Peningkatan tersebut dapat dipahami melalui karakter aktivitas gamifikasi yang menyediakan
ruang bagi siswa untuk menghadapi persoalan, mencoba langkah penyelesaian, memperoleh
umpan balik, dan melanjutkan proses berdasarkan hasil yang diperoleh. Nurfathiyyah et al.
(2025) dalam tinjauan literaturnya menunjukkan bahwa penggunaan media digital interaktif
dapat memberikan kontribusi terhadap perkembangan berpikir kreatif melalui aktivitas yang
mendorong eksplorasi dan pencarian alternatif penyelesaian. Hasil tersebut selaras dengan
penelitian Wardana dan Fatimah (2026) yang menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran
interaktif berbasis Genially memiliki hubungan dengan peningkatan kemampuan berpikir
kreatif siswa. Oleh sebab itu, perubahan kreativitas dalam penelitian ini dapat dimaknai sebagai
hasil dari lingkungan belajar yang memberi kesempatan kepada siswa untuk tidak hanya
mengikuti prosedur, tetapi juga terlibat dalam aktivitas eksploratif.

Secara lebih khusus, integrasi Edpuzzle dan Genially memberikan karakter
pembelajaran yang berbeda dibandingkan penggunaan media digital yang hanya menyajikan
informasi secara linear. Edpuzzle digunakan untuk menghadirkan materi audiovisual dan
aktivitas respons selama proses pembelajaran, sedangkan Genially mendukung penyajian visual
dan eksplorasi melalui aktivitas interaktif. Kombinasi tersebut memungkinkan siswa
berinteraksi dengan materi melalui lebih dari satu bentuk pengalaman belajar, sehingga proses
pembelajaran tidak hanya bergantung pada penjelasan verbal. Ramadhan (2026) menunjukkan
bahwa pengembangan media digital interaktif dapat mendukung peningkatan motivasi belajar
melalui penyajian yang lebih menarik dan partisipatif. Sementara itu, Wardana dan Fatimah
(2026) memberikan bukti bahwa penggunaan Genially dapat dikaitkan dengan perkembangan
kemampuan berpikir kreatif, sehingga penggunaan media interaktif dalam penelitian ini
memiliki dasar empiris dalam menjelaskan capaian kreativitas siswa.
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Hasil penelitian ini juga memperlihatkan bahwa gamifikasi dapat berfungsi sebagai
penghubung antara aktivitas belajar berbasis teknologi dan keterlibatan siswa dalam memahami
konsep yang bersifat prosedural. Nababan et al. (2026) menjelaskan bahwa gamifikasi digital
dalam pembelajaran sekolah dasar dapat memperkaya pengalaman belajar melalui
pengorganisasian aktivitas yang lebih kontekstual dan partisipatif. Penelitian Nurningtias dan
Majid (2022) serta Rijal dan Maharani (2025) juga menunjukkan bahwa unsur permainan dalam
pembelajaran dapat berkaitan dengan peningkatan pengetahuan, partisipasi, dan capaian belajar
siswa. Dalam penelitian ini, tantangan, aktivitas interaktif, dan umpan balik menjadi bagian dari
mekanisme yang mengarahkan siswa untuk mengikuti proses pembelajaran secara bertahap.
Dengan demikian, keberadaan gamifikasi dapat dimaknai bukan sekadar sebagai unsur hiburan,
tetapi sebagai struktur pembelajaran yang membantu mengorganisasi keterlibatan siswa dalam
memahami dan menyelesaikan aktivitas algoritmik.

Jika dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, penelitian ini memiliki karakter
pembeda pada penggabungan media video interaktif dan media presentasi eksploratif dalam
satu rancangan pembelajaran berbasis gamifikasi. Penelitian Sugiarto et al. (2025) secara
khusus membahas pemanfaatan Edpuzzle untuk mendukung hasil belajar, sedangkan Wardana
dan Fatimah (2026) menyoroti penggunaan Genially dalam kaitannya dengan kemampuan
berpikir kreatif. Di sisi lain, Chen et al. (2024) menempatkan gamifikasi sebagai pendekatan
untuk mendukung perkembangan computational thinking, sementara Porviati et al. (2026)
berfokus pada pembelajaran koding dan konten algoritma di sekolah dasar. Perbedaan tersebut
menunjukkan bahwa penelitian ini mengombinasikan unsur media interaktif, gamifikasi,
pembelajaran algoritma dasar, dan pengembangan kreativitas dalam satu produk pembelajaran.
Dengan demikian, kontribusi penelitian terletak pada penyediaan rancangan media
pembelajaran yang mengintegrasikan Edpuzzle dan Genially untuk mendukung pembelajaran
algoritma dasar serta memfasilitasi keterlibatan dan kreativitas siswa sekolah dasar.

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran pengenalan algoritma dasar berbasis
gamifikasi yang mengintegrasikan Edpuzzle dan Genially sebagai alternatif pembelajaran
digital bagi siswa sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi unsur visual,
aktivitas interaktif, tantangan, dan umpan balik dalam satu pengalaman belajar dapat
mendukung keterlibatan siswa dalam memahami konsep algoritma secara lebih aktif dan
eksploratif. Media yang dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian
materi, tetapi juga menyediakan ruang bagi siswa untuk melatih kemampuan berpikir sistematis
melalui aktivitas penyelesaian masalah dan pengembangan berbagai alternatif gagasan. Dengan
demikian, pengembangan media ini menjawab kebutuhan pembelajaran algoritma dasar yang
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar, sekaligus menunjukkan bahwa pendekatan
gamifikasi dapat dimanfaatkan untuk mendukung perkembangan kreativitas dalam proses
pembelajaran.

Secara praktis, integrasi Edpuzzle dan Genially memiliki prospek untuk dikembangkan
dan diterapkan pada berbagai materi yang membutuhkan visualisasi, pemahaman prosedural,
serta keterlibatan aktif siswa. Pengembangan berikutnya dapat diarahkan pada penyediaan
tingkat kesulitan yang lebih adaptif, umpan balik otomatis, variasi tantangan, dan aktivitas yang
memberikan kesempatan lebih luas kepada siswa untuk mengeksplorasi alternatif solusi secara
mandiri. Penelitian selanjutnya juga perlu melibatkan subjek yang lebih beragam dan jumlah
peserta yang lebih besar serta menggunakan rancangan pengujian yang lebih kuat untuk
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memperoleh gambaran efektivitas media secara lebih komprehensif. Selain kreativitas,
penelitian berikutnya dapat mengkaji pengaruh penggunaan media terhadap kemampuan
berpikir kritis, pemecahan masalah, computational thinking, dan kolaborasi siswa.
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