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ABSTRAK

Berpikir kreatif adalah salah satu komponen penting dalam menyiapkan generasi alpha. Sebuah
penelitian menunjukkan bahwa di masa mendatang pekerjaan kreatif akan mengambil banyak
peran, karena pekerjaan rutin dengan pola mengulang akan diambil alih oleh mesin dan proses
otomatisasi lainnya. Melatih kemampuan berpikir kreatif dapat menggunakan pembelajaran
open-ended berbantuan game edukasi. Penelitian ini merupakan sebuah best practice yang
dilakukan untuk melatih kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. Subjek dalam penelitian
ini sebanyak 30 siswa kelas VI SD al muslim Bekasi. Instrumen penelitian yang digunakan
berupa game edukasi “make a number” dan LKS untuk melihat beberapa kemungkinan temuan
jawaban para peserta didik. Hasil analisa terhimpun sedikitnya ada 2 variasi jawaban hasil
temuan peserta didik dengan rata-rata variasi jawaban pada setiap soal. Selain itu berdasarkan
capaian nilai hasil belajar terdapat nilai rata-rata kelas pada tugas ini sebesar 95,93. Hasil ini
menunjukkan prestasi yang luar biasa, dimana sebanyak 22 peserta didik atau sekitar 74%
mendapatkan nilai sempurna. Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran open-ended berbantuan
game edukasi dapat digunakan untuk melatih kemampuan berpikir kreatif matematis siswa.
Kata Kunci: Berpikir Kreatif, Game Edukasi, Pembelajaran open-ended

ABSTRACT

Creative thinking is an important component in preparing for the alpha generation. A study
shows that in the future creative work will take on multiple roles, because routine work with
repetitive patterns will be taken over by machines and other automated processes. Practicing
creative thinking skills can use open-ended learning assisted by educational games. This
research is a best practice conducted to train students' mathematical creative thinking abilities.
The subjects in this study were 30 grade VI students at SD Al Muslim Bekasi. The research
instrument used was an educational game "make a number" and worksheets to see some of the
possible findings of students' answers. The results of the analysis collected at least 2 variations
of the answers to the findings of the students with an average variation of answers for each
question. In addition, based on the achievement of the learning outcomes, there is an average
class value in this task of 95.93. These results show an extraordinary achievement, where as
many as 22 students or about 74% get a perfect score. It can be concluded that open-ended
learning assisted by educational games can be used to train students’ mathematical creative
thinking skills.

Keywords: Creative Thinking, Educational Games, Open-ended Learning

PENDAHULUAN

Dunia pendidikan mendapat tantangan baru, untuk menyongsong revolusi industri 4.0
dan konsepsi pendidikan abad ke-21 satuan pendidikan harus bisa menggali dan
mengembangkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Berdasarkan sebuah penelitian
bahwa pekerjaan kreatif akan mengambil banyak peran di masa depan, karena pekerjaan rutin
dengan pola mengulang akan diambil alih oleh robot dan proses otomatisasi lainnya.
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Untuk mencapai tujuan di atas, tiga konsep pendidikan abad 21 yang
meliputi scientific approach, authentic learning and authentic  assessment guna
mengembangkan pendidikan menuju Indonesia Kreatif tahun 2045 telah diadopsi oleh
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. Hal tersebut diperkuat dengan Permendikbud No 20
tahun 2016 tentang Standar Kompetensi Lulusan (SKL) pendidikan dasar dan menengah
menyatakan bahwa setiap lulusan satuan pendidikan dasar dan menengah dituntut untuk
memiliki keterampilan berpikir dan bertindak kreatif sebagai perkembangan dari pembelajaran
di sekolah.

Berdasarkan hal tersebut keterampilan dan kompetensi berpikir kreatif wajib dimiliki
peserta didik, sehingga mereka diharapkan dapat mengelola dan memanfaatkan teknologi dan
informasi di masa yang akan datang mengingat saat ini saja perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi sudah sangat pesat (Saefudin, 2012: 38; Widadi, 2016: 153). Keterampilan
berpikir kreatif mempunyai peranan penting bagi setiap lulusan agar mereka terbekali dengan
kompetensi yang dapat bersaing di masa sekarang ini (Amrullah, 2017: 378).

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran dimana tuntutan terhadap kemampuan
berpikir kreatif sangat dibutuhkan dalam penyelesaian soal (Purnamasari & Afriansyah, 2021,
Muhtadi, Rochmad, & Isnarto, 2021). Proses berpikir kreatif dalam pembelajaran matematika
tidak selalu menemukan rumus, tetapi apabila peserta didik dapat menggambarkan soal-soal
matematika dan memberikan banyak jawaban yang berbeda dengan caranya sendiri sudah dapat
dikatakan menggunakan kemampuan berpikir kreatifnya (Zahar, 2009: 19). Hampir semua
materi dalam pelajaran matematika dapat melatih kemampuan berpikir kreatif dengan
memberikan banyak jawaban yang berbeda (Nugraha & Basuki, 2021), salah satunya adalah
materi operasi hitung campuran pada bilangan cacah.

Namun pada kenyataannya soal-soal yang diberikan pada materi operasi hitung
campuran bilangan cacah cenderung difokuskan pada bentuk penilaian yang ditujukan pada
satu jawaban yang benar sehingga proses-proses berpikir kreatif pada pembelajaran matematika
jarang dilatih (Sumartini, 2019: 15). Sejalan dengan pendapat sebelumnya, Widadi (2017: 153)
menyatakan bahwa keterampilan berpikir kreatif dalam pembelajaran matematika kurang
dilatih, karena selama ini soal-soal matematika yang diberikan lebih menekankan dalam hafalan
dan mencari satu jawaban yang benar. Oleh karena itu, diperlukan sebuah strategi yang tepat
untuk melatih kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada pembelajaran matematika
terutama materi operasi hitung campuran bilangan bulat.

Salah satu strategi yang dapat digunakan untuk melatih kemampuan berpikir kreatif
dalam pembelajaran matematika adalah dengan pembelajaran open-ended berbantuan game
edukasi. Pembelajaran open-ended adalah sebuah desain pembelajaran dengan memberikan
masalah (soal-soal) yang disusun sedemikian rupa hingga memiliki banyak penyelesaian
(jawaban) yang benar (Mursidik, et al., 2015). Kegiatan pembelajaran open-ended ini melatih
peserta didik dalam menjawab permasalahan dengan banyak cara dan kemungkinan jawaban
yang benar sehingga mengundang potensi intelektual dan pengalaman siswa dalam proses
menemukan sesuatu yang baru. Tujuan dari pendekatan open-ended menurut Nohda (2000)
ialah untuk membantu mengembangkan keterampilan berpikir kreatif dan pola pikir matematis
peserta didik melalui problem solving secara simultan. Sehingga keterampilan berikir
kreatif dan pola pikir matematis peserta didik dapat dikembangkan semaksimal mungkin sesuai
kemampuan siswa.

Sedangkan game edukasi adalah sebuah permainan yang dirancang untuk merangsang
pola pikir sehingga mampu meningkatkan fokus peserta didik dalam memecahkan masalah
(Handriyantini, 2009). Game edukasi juga dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif,
serta meningkatkan hasil belajar dan pengetahuan bagi siswa (Afriansyah, 2013; Sanusi dkk,
2020: 513). Pemanfaatan game edukasi sebagai media pembelajaran membuat kegiatan proses
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pembelajaran menjadi tidak monoton sehingga menghindari peserta didik dari rasa jenuh karena
peserta didik terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran. Seperti yang dikatakan oleh Dwiyono
(2017) game edukasi bisa memotivasi siswa untuk belajar aktif serta kreatif lewat sebagian
tantangan yang diberikan. Dengan meningkatnya keaktifan siswa dalam kegiatan pembelajaran
maka diharapkan penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran dapat memicu
semangat mereka untuk mempelajari materi pelajaran. Hal serupa dikatakan oleh Widiastuti &
Setiawan (2012) dalam penelitiannya yang menyatakan bahwa game edukasi dapat membuat
siswa tertarik untuk mempelajari materi dan memberikan nuansa yang lebih menyenangkan.

Selain itu Holis (2017), menyatakan bahwa kemampuan berpikir kreatif anak semakin
meningkat setelah anak mendapatkan pelajaran dengan game. Sejalan dengan pendapat
sebelumnya, Kusuma dkk (2019) menyatakan bahwa sebuah game yang baik adalah permainan
yang dapat melatih dan meningkatkan kelincahan pemain, serta keaktifannya. Game dipilih
karena memiliki karakteristik yang menyenangkan, menantang, dan membuat ketagihan yang
dapat memberikan nilai edukasi dalam permainan, serta dapat digunakan sebagai media
pelatihan dan pembelajaran (Nikensasi dkk, 2012).

Terdapat beberapa penelitian yang telah menerapkan pembelajaran open-ended dan
game edukasi yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik, diantaranya
yaitu penelitian yang dilakukan oleh Widianto dan Yunianta (2021) tentang pengembangan
pengembangan board game titungan untuk melatih kemampuan berpikir kreatif matematis
siswa. Hasil penelitiannya menyatakan bahwa board game titungan secara valid, praktis dan
efektif dapat digunakan untuk melatih kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. Hal senada
diungkapkan Damarjati dan Miatun (2021) melalui penelitiannya tentang pengembangan game
edukasi berbasis android sebagai media pembelajaran berorientasi pada kemampuan berpikir
kritis. Hasil penelitiannya mengatakan bahwa game edukasi efektif untuk melatih kemampuan
berpikir kritis siswa.

Selanjutnya Utami, Endaryono, dan Djubartono (2020) tentang meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa melalui pendekatan open-ended. Hasil
penelitiannya menemukan bahwa pendekatan yang dapat menjadi solusi dalam upaya
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif matematis adalah pendekatan open-ended. Hal ini didukung oleh Muazaroh dan Abadi
(2020) melalui penelitiannya tentang efektifitas model pembelajaran open-ended berbantuan
lembar kerja siswa terhadap kemampuan berpikir kreatif, hasil penelitiannya menyatakan
bahwa terdapat pengaruh yang signifikan model pembelajaran open-ended berbantuan lembar
kerja siswa terhadap kemampuan berpikir kreatif matematika kelas IV SD. Penerapan model
pembelajaran open-ended mampu mengasah kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa dalam
menyelesaikan permasalahan pada pelajaran matematika.

Berdasarkan latar belakang masalah dan penelitian relevan yang ada. Peneliti ingin
memanfaatkan pembelajaran open-ended berbantuan game edukasi yang bernama “make a
number” pada situs mathplayground.com pada materi operasi hitung campuran bilangan
cacah. Dalam game edukasi ini, peserta didik dapat belajar bagaimana suatu persamaan
matematika dapat disusun menggunakan 3 atau 4 kartu angka yang tersedia dan 4 operasi hitung
berdasarkan targetnya. Dalam game edukasi ini diperlukan strategi agar peserta didik dapat
menyusun beberapa kemungkinan persamaan matematika dalam waktu terbatas. Penelitian ini
dilakukan untuk melihat apakah suatu game edukasi yang memberikan simulasi soal-soal open-
ended materi operasi hitung campuran bilangan cacah secara efektif dapat digunakan untuk
melatih kemampuan berpikir kreatif matematis peserta didik. Dengan adanya game dukasi ini
diharapkan dapat melatin kemampuan berpikir kreatif dengan melalui penemuan solusi-solusi
berbeda dari biasanya dalam materi operasi hitung campuran bilangan cacah.
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METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah best practice. Best practice dilakukan karena mampu
memberikan perubahan bagi peserta didik dengan metode yang bersifat praktis dan efisien.
Pemanfaatan pembelajaran open-ended berbantuan game edukasi dipilih penulis sebagai best
practice dalam membelajarkan operasi hitung campuran bilangan cacah.. Best practice ini
dilaksanakan di kelas VI Harun Ar-Rasyid SD al muslim Bekasi berjumlah 30 siswa pada
tanggal 4 November 2022 semester ganjil tahun pelajaran 2022/2023.

Data yang digunakan dalam best practice ini adalah data-data dari jejak pelaksanaan
kegiatan yang telah dilalui berupa hasil dokumentasi, lembar observasi, wawancara, fitur
pengumpulan tugas, fitur penilaian sikap dan fitur penilaian tugas pada LMS digislamic.
Perencanaan yang dilakukan adalah merancang pembelajaran menarik menggunakan game
edukasi “make a number” dengan 2 tingkat kesulitan. Diakhir pembelajaran siswa diberikan
lembar kerja melalui LMS Digislamic sebanyak 8 soal yang harus diselesaikan dalam waktu 30
menit. Selanjutnya penulis mencatat dan menganalisis beberapa kemungkinan jawaban peserta
didik dan menghimpunnya. Menurut Anwar, et al. (2012) bahwa berpikir kreatif dapat dilihat
dari 3 indikator, yaitu: (1) berpikir lancar, mencetuskan dan memberikan lebih dari satu
jawaban; (2) berpikir luwes, melihat suatu masalah dari sudut pandang yang berbeda-beda; dan
(3) berpikir orisinal, mampu mengungkapkan hal unik dan tak lazim. Hasil temuan jawaban
peserta didik tersebut dirangkum dan disajikan dalam bentuk tabel. Melengkapi hal ini capaian
nilai setiap peserta didik pun dirangkum dalam bentuk diagram.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Berikut ini penulis sajikan salah satu jawaban peserta didik yang diambil pada fitur
pengumpulan tugas di LMS digislamic.

Alivia Rahma Ramadhani's Answers

®

Bl = B

View True Answer

Gambar 1. Tampilan Fitur Pengumpulan Tugas Peserta Didik

Soal yang tersajikan pada gambar 1 di atas artinya ada 4 kartu angka yaitu 7, 9, 4, dan
2. Keempat angka tersebut harus diatur sedemikian rupa oleh peserta didik menggunakan
keempat operasi hitung (+, -, X, dan :) secara bebas sehingga hasil akhir yang diinginkan adalah
1 (target). Area yang ditunjuk oleh panah merah adalah hasil jawaban siswa lengkap dengan
langkah pengerjaannya.

Copyright (c) 2022 EDUCATOR : Jurnal Inovasi Tenaga Pendidik dan Kependidikan

438



EDUCATOR : Jurnal Inovasi Tenaga Pendidik dan Kependidikan
Vol. 2 No. 4 Desember 2022
E-ISSN : 2807-8659 L
P-ISSN : 2807-8829

Jurnal P4l
Hasil

Respon dan temuan jawaban para peserta didik terhadap pemanfaatan pembelajaran
open-ended berbantuan game edukasi “make a number” pada materi operasi hitung campuran

bilangan cacah dapat dilihat pada tabel 1 di bawah ini.
Tabel 1. Daftar Hasil Temuan Jawaban Peserta Didik

No | Uraian Pertanyaan Temuan Jawaban Jumlah Cara
Peserta Didik Penyelesaian
1 FIE!_ 9x10:6 2
+1=Ix0=] 10x9:6
9]¢
2 me- 4+6+10 6
' NEEE 6+4+10
10+6+4
(a]¢i0 (6 4)x 10
10+4+6
6+10+4
3 Fﬂm 9+9+7 2
OEaH 9+7+9
o]7]s]
4 O 7-3-2 3
EERA 7-2-3
nnn 7-(3+2)
5 ~ 8x3:6 3
CEEE 8:(6:2)
nna 3x8:6
6 o 8-2+6+2 4
oDERE 8+2+6-2
nunn (6x2):2+8
6-2+8+2
7 4-2)x9+10 4
CEBa (9x4)-(10+2)
nnmu 9x4-10+2
9x4+2-10
8 @2 tARsaT. BES (8-8)+6x3 4
CEBA 6x3+8-8
naﬂn (6:3)+(8+8)
3x6+8-8

Berdasarkan tabel 1 di atas terlihat bahwa paling sedikit ada 2 variasi jawaban temuan
yang dituliskan oleh peserta didik. Namun secara keseluruhan rata-rata kemungkinan hasil
temuan jawaban para peserta didik sebanyak 4 cara. Dari temuan yang terhimpum pada tabel
di atas dapat disimpulkan bahwa pemberian soal-soal open-ended pada materi operasi hitung
campuran bilangan cacah menggunakan bantuan game edukasi “make a number” dapat
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa dalam menemukan beberapa kemungkinan
jawaban baik pada soal tingkat kesulitan jenis 1 maupun tingkat kesulitan jenis 2.

Adapun grafik dibawah ini penulis sajikan capaian nilai hasil belajar peserta didik
secara individu dalam satu kelas.
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Gambar 1. Capaian Nilai Hasil Belajar Peserta Didik

Berdasarkan gambar 1 di atas dapat disimpulkan bahwa seluruh capaian nilai hasil
belajar peserta didik secara keseluruhan sudah di atas KKM. Namun ada 3 peserta didik capaian
nilai hasil belajarnya berada tepat di KKM. Hasil wawancara yang dilakukan penulis terhadap
ketiga peserta didik ini, mereka sedikit mengalami kesulitan pada jenis soal ke-2. Pada bagian
ini mereka sedikit memerlukan waktu berpikir, sehingga dengan waktu yang terbatas jawaban
mereka tidak tertulis secara sempurna pada fitur pengumpulan tugas. Jika dihitung nilai rata-
rata kelas pada tugas ini sebesar 95,93. Hasil ini menunjukkan prestasi yang luar biasa, dimana
sebanyak 22 peserta didik atau sekitar 74% mendapatkan nilai 100 (sempurna).

Pembahasan

Kesulitan yang dialami oleh siswa dalam menyelesaikan soal operasi hitung campuran
bilangan cacah terjadi karena kurangnya pemahaman siswa dalam memahami konsep
berhitung. Beberapa faktor yang mempengaruhinya adalah terbatasnya media pembelajaran,
guru yang cenderung mendominasi pembelajaran, dan strategi serta metode yang digunakan
oleh guru terlalu monoton.

Dalam menghadapi era digital saat ini sedikitnya ada dua aspek yang perlu diperhatikan
guru sebagai pendidik terhadap peserta didiknya, yakni melatih keterampilan belajar abad 21
dan penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran. Banyak sekali pendekatan
pembelajaran dan aplikasi pembelajaran digital yang dapat digunakan pendidik untuk
membantu dalam mengatasi kesulitan belajar siswa.

Tujuan pembelajaran yang ingin dicapai tidak selalu tentang nilai hasil belajar,
keterampilan berpikir kreatif peserta didik merupakan salah satu aspek penting yang perlu
dilatih oleh seorang pendidik. Berdasarkan sebuah penelitian bahwa pekerjaan kreatif akan
mengambil banyak peran di masa depan, karena pekerjaan rutin dengan pola mengulang akan
diambil alih oleh robot dan proses otomatisasi lainnya.

Sebuah terobosan baru yang dapat dilakukan oleh seorang pendidik adalah dengan
mengkombinasikan pendekatan pembelajaran dengan game edukasi. Pelaksanaan pembelajaran
open-ended menyuguhkan ruang yang memadai bagi siswa dalam menggali masalah yang
relevan dengan kemampuannya, sehingga siswa yang mempunyai kemampuan tinggi bisa
berpartisipasi dalam berbagai kegiatan matematika, begitupun siswa yang kemampuannya
rendah juga masih bisa merasakan aktivitas matematika yang relevan dengan kemampuannya
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sendiri (L. G. A. K. Dewi, Hartawan, & Astawa, 2019; Magelo, Hulukati, & Djakaria, 2019).
Model Open Ended dinilai mampu mengembangkan, merangsang, dan memfasilitasi kreativitas
dalam mengeluarkan gagasan-gagasan yang dipikirkan.

Sedangkan game edukasi menjadi salah satu solusi yang ditawarkan sebagai media
pembelajaran yang inovatif (Pramuditya et al., 2018). Menurut (Amanda & Putri, 2019) game
edukasi adalah jenis media yang dapat dipakai untuk memberikan informasi, menambah
pengetahuan siswa melalui suatu media unik dan menarik. Sedangkan pendapat (Pratama et al.,
2020) game edukasi salah satu basis pembelajaran yang menggabungkan konten pendidikan
kedalam konteks hiburan untuk memfasilitasi pembelajaran. Menurut Nikensasi dan Hakim
(Andini & Yunianta, 2018) game edukasi dapat digunakan dalam tema permainan yang
memberikan nilai edukatif dari game sehingga game yang awalnya berfungsi sebagai media
hiburan sekarang bisa menjadi media pembelajaran. Sebuah game edukasi adalah terobosan
yang akan membawa perubahan (Novianti et al., 2013).

Hasil best practice yang penulis lakukan menunjukkan pemanfaatan game edukasi
“make a number” yang menyajikan soal-soal open-ended materi operasi hitung campuran
bilangan cacah merangsang peserta didik untuk berpikir kreatif menyelesaikan masalah dengan
caranya masing-masing. Melalui game edukasi ini peserta didik tidak lagi merasa terbebani
dengan aturan baku dalam menyelesaikan operasi hitung campuran bilangan cacah, hal ini
terlihat dari pemberian lembar kerja dapat diselesaikan dalam waktu yang relatif singkat dan
capaian nilai hasil belajarnya pun cukup siginifikan baik.

Hasil penelitian ini didukung dengan penelitian terdahulu milik Widianto dan Yunianta
(2021) tentang pengembangan pengembangan board game titungan untuk melatih kemampuan
berpikir kreatif matematis siswa. Hasil penelitiannya menyatakan bahwa board game titungan
secara valid, praktis dan efektif dapat digunakan untuk melatih kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa. Hal senada diungkapkan juga oleh Damarjati dan Miatun (2021) melalui
penelitiannya tentang pengembangan game edukasi berbasis android sebagai media
pembelajaran berorientasi pada kemampuan berpikir kritis. Hasil penelitiannya menunjukkan
bahwa game edukasi efektif untuk melatih kemampuan berpikir Kkritis siswa.

Selanjutnya Utami, Endaryono, dan Djubartono (2020) tentang meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa melalui pendekatan open-ended. Hasil
penelitiannya menemukan bahwa pendekatan yang dapat menjadi solusi dalam upaya
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif matematis adalah pendekatan open-ended. Hal ini didukung oleh Muazaroh dan Abadi
(2020) melalui penelitiannya tentang efektifitas model pembelajaran open-ended berbantuan
lembar kerja siswa terhadap kemampuan berpikir kreatif, hasil penelitiannya menyatakan
bahwa terdapat pengaruh yang signifikan model pembelajaran open-ended berbantuan lembar
kerja siswa terhadap kemampuan berpikir kreatif matematika kelas IV SD. Penerapan model
pembelajaran open-ended mampu mengasah kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa dalam
menyelesaikan permasalahan pada pelajaran matematika.

Pendidikan yang berkualitas tidak hanya ditunjukkan dari hasil belajar yang diperoleh
siswa melalui proses pembelajaran namun juga terjadinya perubahan yang positif dalam
pengetahuan, pemahaman, nilai dan sikap. Seperti halnya best practice yang telah dilaksanakan
penulis di Kelas VI SD al muslim Bekasi bahwa dengan pemanfaatan pembelajaran open-ended
berbantuan gam edukasi dapat meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik serta
dapat meningkatkan nilai hasil belajar peserta didik.

KESIMPULAN
Hasil dari seluruh data-data yang diperoleh menunjukkan bahwa dengan memanfaatkan
pembelajaran open-ended berbantuan game edukasi pada materi operasi hitung campuran
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bilangan cacah dapat meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Melalui
simulasi game edukasi ini dan pemberian soal latihan terlihat bahwa paling sedikit ada 2 variasi
jawaban temuan yang dituliskan oleh peserta didik pada setiap permasalahan. Namun secara
keseluruhan rata-rata kemungkinan hasil temuan jawaban para peserta didik sebanyak 4 cara.
Berdasarkan capaian nilai hasil belajar terdapat nilai rata-rata kelas pada tugas ini sebesar 95,93.
Hasil ini menunjukkan prestasi yang luar biasa, dimana sebanyak 22 peserta didik atau sekitar
74% mendapatkan nilai 100 (sempurna).

Dengan demikian best practice yang telah dilaksanakan di SD al muslim Bekasi
berdampak positif kepada peserta didik terutama dalam melatih keterampilan berpikir kreatif.
Permainan ini layak dicoba untuk kelas 4 dan 5 pada materi yang sama yaitu operasi bilangan
cacah, karena game edukasi “make a number” ini juga memiliki beberapa level tingkat
kesukaran permasalahan yang cocok digunakan tidak hanya di kelas 6 tingkat sekolah dasar.
Semoga hasil best practice ini menjadi inspirasi bagi guru matematika untuk melakukan inovasi
dalam pembelajaran operasi hitung campuran bilangan cacah.
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