
 

 

RINGKESAN 

Éka Budi Wahyuni, 2022. Implementasi Étno-Édugames Pikeun Ngaronjatkeun 

Pamikiran Kréatif Siswa Kelas X dina Matéri Ékosistem. Panaséhat hiji: Dr. 

Iwan Setia Kurniawan, M.Pd. jeung Pembimbing II : Fitri Aryanti, ST, M.Pd  

Tujuan husus tina ieu panalungtikan nya éta pikeun oray-orayan Étno-edugames 

dina kagiatan diajar-ngajar. Métode panalungtikan anu digunakeun nyaéta kuasi 

ékspérimén kalawan non-equivalent control group design. Panalungtikan 

dilaksanakeun di SMAN 17 Bandung ngagunakeun kelas ékspérimén anu jumlahna 

34 siswa sedengkeun kelas kontrol 33 siswa. Sampling anu digunakeun nya éta 

téhnik purposive sampling, kalawan téhnik ngumpulkeun data primér ngagunakeun 

25 pretest jeung posttest sarta angkét minangka pangrojong data. Hasil anu 

dimeunangkeun nyaéta impleméntasi  étno-edugame dina kagiatan diajar siswa 

kelas X kana matéri ékosistem bisa ngaronjatkeun daya pikir kréatif siswa, kalawan 

hasil ngabandingkeun nilai N-gain kelas ékspérimén kalawan rata-rata N-gain 

0,73. kalawan kritéria luhur, sedengkeun dina kelas kontrol 0,5 kalawan kritéria 

sedeng. Dumasar kana hasil uji Mann-Whitney anu dilakukeun kalayan bantuan 

SPSS 26 Asymp Sig. 0.000 alatan  Asymp Sig. < 0,05 mangka Ha ditarima, sarta 

perséntase indikator mikir kréatif siswa kelas ékspérimén dina indikator mikir 

lancar ngahontal 96% kalayan interprétasi kreatif pisan, indikator mikir flexible 

meunang 96,32% perséntase interprétasi pohara kréatif, 86,76% indikator mikir 

asli anu pohara. indikator mikir kréatif jeung detil kalawan perséntase 72% kaasup 

kréatif, sedengkeun hasil peniléyan di kelas kontrol 85,35% indikator mikir lancar 

kalayan interprétasi pohara kréatif, indikator mikir fléksibel ngahontal 86,36% 

interprétasi pohara kréatif, jeung 73,73% pamikiran asli, indikator mikir lengkep 

kadua 71,51% kaasup kana interprétasi kreatif. Hasil réspon siswa kana aplikasi 

Ethno-edugame meunang respon anu positif  sabab ngahontal perséntase kalawan 

kategori pohara alus.  
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