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Abstrak

Kemampuan berpikir kreatif menjadi salah satu kemampuan yang penting untuk dikembangkan pada abad ke-21. Oleh
karena itu perlu adanya inovasi pembelajaran sebagai upaya memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif siswa, salah
satunya adalah menggunakan multimedia interaktif berbasis Genially. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh multimedia interaktif berbasis Genially terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa kelas 1V sekolah dasar
pada materi magnet dan besar peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa. Penelitian ini menggunakan penelitian
kuasi eksperimental dengan nonequivalent control group design. Intrumen menggunakan lembar tes untuk mengukur
kemampuan berpikir kreatif yang telah dinyatakan valid dan reliabel dengan baik. Uji hipotesis menggunakan uji
Mann-Whitney U dan N-Gain. Hasil analisis menunjukkan bahwa: 1) ada pengaruh multimedia interaktif berbasis
Genially terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa kelas 1V pada materi magnet; 2) Besar peningkatan kemampuan
berpikir kreatif siswa kelas eksperimen lebih baik dibandingkan kelas kontrol. Hasil penelitian ini memberikan
implikasi bahwa pemanfaatan multimedia interaktif berbasis Genially layak diterapkan sebagai inovasi pembelajaran
untuk mendukung pengembangan kemampuan berpikir kreatif siswa.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif; Genially; Kemampuan Berpikir Kreatif; Magnet

Abstract

The influence of genially-based interactive learning multimedia on students' creative thinking abilities on magnet
material. Creative thinking has become a crucial competency for students in the 21st century. Consequently, innovative
instructional strategies are required to foster students’ creative thinking skills, including the integration of Genially-
based interactive multimedia into the learning process. This study aimed to investigate the effect of Genially-based
interactive multimedia on the creative thinking skills of fourth-grade elementary school students in learning
magnetism. The study employed a quasi-experimental method using a nonequivalent control group design. A test
instrument was used to measure students’ creative thinking skills, which had been confirmed to be valid and reliable.
Hypothesis testing was conducted using the Mann-Whitney U test and N-Gain analysis. The results revealed that: (1)
Genially-based interactive multimedia had a significant effect on the creative thinking skills of fourth-grade students
in learning magnetism; and (2) the improvement in creative thinking skills of students in the experimental group was
higher than that of students in the control group. The findings of this study imply that Genially-based interactive
multimedia is a feasible instructional innovation to support the development of students' creative thinking skills.

Keywords: Interactive Multimedia; Genially; Creative Thinking Skills; Magnetism

Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah mendorong transformasi signifikan dalam dunia pendidikan,
terutama dalam pemanfaatan media pembelajaran yang lebih interaktif, fleksibel, dan berpusat pada peserta
didik (Yusuf et al., 2023). Integrasi teknologi dalam pembelajaran tidak hanya bertujuan untuk mempermudah
akses informasi, tetapi juga untuk mengembangkan kompetensi abad ke-21 yang meliputi kreativitas, berpikir
kritis, komunikasi, dan kolaborasi (Partnership for 21st Century Learning, 2016; Stehle & Peters-Burton,
2019). Mengingat pentingnya kemampuan abad 21 dalam pembelajaran, kemampuan berpikir kreatif menjadi
salah satu kompetensi esensial yang perlu dikembangkan sejak pendidikan dasar karena berperan penting
dalam membantu peserta didik menghasilkan gagasan baru, menemukan alternatif solusi, dan beradaptasi
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terhadap berbagai perubahan yang terjadi di era digital (Bereczki & Karpati, 2021; Hidayati et al., 2024;
Naharia et al., 2024).

Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi digital memberikan dampak positif terhadap
kualitas pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi menunjukkan bahwa media
digital yang interaktif mampu meningkatkan motivasi belajar, kemandirian belajar, serta hasil belajar peserta
didik melalui penyajian materi yang lebih menarik dan mudah diakses (Fatimah, 2022; Zhang et al., 2025).
Temuan tersebut mengindikasikan bahwa pemanfaatan teknologi digital tidak hanya berkontribusi terhadap
peningkatan hasil belajar, tetapi juga berpotensi mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi yang
dibutuhkan peserta didik pada abad ke-21.

Kemampuan berpikir kreatif menjadi salah satu keterampilan abad 21 yang merupakan kemampuan
individu dalam menghasilkan ide yang orisinal, fleksibel, rinci, dan beragam dalam menyelesaikan suatu
permasalahan (Hidayati et al., 2024). Kemampuan berpikir kreatif dapat terlihat pada aspek fluency, flexibility,
originality, dan elaboration (Suryandari et al., 2018). Dalam pembelajaran IPA, kemampuan ini sangat
diperlukan karena siswa dituntut untuk melakukan observasi, mengajukan pertanyaan, merumuskan hipotesis,
melakukan eksperimen, dan menarik kesimpulan berdasarkan fakta yang ditemukan (Haryati et al., 2024;
Puspita et al., 2025; Rahmatika et al., 2024). Namun demikian, berbagai penelitian menunjukkan bahwa
kemampuan berpikir kreatif siswa Indonesia masih berada pada kategori rendah akibat pembelajaran yang
masih berorientasi pada hafalan dan dominasi metode ceramah yang menempatkan siswa sebagai penerima
informasi pasif (Mahmudah et al., 2022; Ariandini & Ramly, 2023).

Rendahnya kemampuan berpikir kreatif juga ditemukan dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar,
khususnya pada materi magnet. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru serta siswa kelas 1V
SD Kreatif Muhammadiyah Gombong, ditemukan bahwa materi sifat-sifat magnet masih menjadi tantangan
dalam pembelajaran IPA. Kesulitan tersebut berkaitan dengan karakteristik konsep magnet yang bersifat
abstrak dan tidak dapat diamati secara langsung oleh siswa. Sementara itu, proses pembelajaran yang
berlangsung masih didominasi oleh pendekatan konvensional berupa ceramah dan demonstrasi sederhana yang
belum mampu menghadirkan representasi visual yang memadai terhadap konsep-konsep magnetisme.
Akibatnya, siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep medan magnet, gaya magnet, serta interaksi
antarkutub magnet.

Kondisi ini tidak hanya berdampak pada rendahnya penguasaan konsep, tetapi juga berimplikasi pada
rendahnya minat belajar dan keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran. Temuan tersebut
mengindikasikan perlunya inovasi media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan konsep-konsep
abstrak secara lebih konkret, interaktif, dan kontekstual sehingga dapat mendukung terbentuknya pemahaman
konseptual serta kemampuan berpikir kreatif siswa. Materi magnet mengandung konsep-konsep abstrak seperti
gaya magnet, medan magnet, kutub magnet, dan interaksi antarbenda yang sulit dipahami siswa apabila hanya
disampaikan melalui penjelasan verbal atau penggunaan buku teks semata (Septianingsih et al., 2023).
Karakteristik peserta didik sekolah dasar yang masih berada pada tahap operasional konkret menuntut adanya
media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan konsep-konsep abstrak menjadi lebih nyata dan mudah
dipahami (Hana et al., 2025; Ningsih et al., 2026; Sudirman & Purnayasa, 2024).

Penggunaan multimedia pembelajaran interaktif menjadi salah satu alternatif yang dapat digunakan
untuk mengatasi permasalahan tersebut. Multimedia interaktif memungkinkan integrasi berbagai elemen
seperti teks, gambar, audio, video, animasi, dan simulasi yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang
lebih menarik dan bermakna (Ali et al., 2025). Penyajian informasi melalui kombinasi visual dan verbal dapat
meningkatkan pemahaman konsep serta mengurangi beban kognitif siswa selama proses pembelajaran (ldris
et al., 2026; Kencana & Fadilah, 2025). Penelitian terbaru juga menunjukkan bahwa multimedia interaktif
mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa, hasil belajar, serta keterampilan berpikir tingkat
tinggi termasuk kemampuan berpikir kreatif (Akantagriwon et al., 2025; Aslianti et al., 2025).

Salah satu platform yang saat ini banyak digunakan dalam pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif adalah Genially. Platform ini menyediakan berbagai fitur seperti animasi, infografis interaktif, kuis,
permainan edukatif, presentasi digital, dan simulasi yang dapat digunakan untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan partisipatif (Aprilia et al., 2024). Genially juga memungkinkan integrasi
berbagai sumber belajar dalam satu tampilan sehingga siswa dapat mengeksplorasi materi secara mandiri
sesuai dengan kecepatan belajarnya masing-masing (Dewi et al., 2023; Suspito et al., 2023). Karakteristik
tersebut menjadikan Genially berpotensi untuk mendukung pengembangan kemampuan berpikir kreatif
melalui aktivitas eksplorasi, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan yang dilakukan siswa selama
pembelajaran berlangsung (Hermita et al., 2022; Wicaksono et al., 2025).

Perkembangan penelitian terbaru menunjukkan bahwa penggunaan multimedia pembelajaran interaktif
berbasis Genially semakin banyak digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di berbagai jenjang
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pendidikan. Penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis Genially mampu meningkatkan
hasil belajar kognitif siswa sekolah dasar secara signifikan (Muharromah & Sartika, 2025). Selain itu,
Oktaviane et al. menemukan bahwa penggunaan multimedia Genially efektif dalam meningkatkan literasi
digital dan motivasi belajar siswa karena mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif,
visual, dan partisipatif (Oktaviane et al., 2025; Sitinjak et al., 2025). Temuan tersebut memperkuat argumentasi
bahwa multimedia interaktif berbasis Genially tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi, tetapi
juga mampu menciptakan lingkungan belajar yang mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses
pembelajaran.

Adanya perkembangan teknologi yang semakin pesat menunjukkan bahwa pembelajaran digital
semakin diarahkan pada pengembangan kreativitas, literasi digital, dan kemampuan berpikir kompleks peserta
didik. Berbagai kajian dari penelitian sebelumnya menegaskan bahwa kreativitas harus menjadi bagian integral
dalam proses pembelajaran karena berkontribusi terhadap kemampuan siswa dalam beradaptasi, berinovasi,
dan menyelesaikan masalah secara efektif di era transformasi digital. Oleh karena itu, pemanfaatan multimedia
pembelajaran interaktif berbasis Genially menjadi salah satu alternatif yang relevan untuk mendukung
pengembangan kemampuan berpikir kreatif siswa dalam pembelajaran IPA, khususnya pada materi magnet
yang masih dianggap abstrak oleh sebagian besar siswa sekolah dasar.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh multimedia
pembelajaran interaktif berbasis Genially terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi magnet.
Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis dalam pengembangan pembelajaran IPA
berbasis teknologi digital serta menjadi alternatif inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif siswa sekolah dasar..

Metode

Penelitian ini menggunakan penelitian kuasi eksperimental dengan nonequivalent control group design.
Penelitian kuasi eksperimen (quasi-experimental research) merupakan desain penelitian yang digunakan untuk
menguji hubungan sebab-akibat melalui pemberian perlakuan (treatment) kepada kelompok tertentu, tetapi
tanpa penempatan subjek secara acak (random assignment) ke dalam kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol. Desain nonequivalent control group melibatkan dua kelompok yang tidak dipilih secara acak, yaitu
kelompok eksperimen yang memperoleh perlakuan dan kelompok kontrol yang tidak memperoleh perlakuan
atau memperoleh pembelajaran konvensional (Creswell, 2014). Kedua kelompok diberikan pretest dan posttest
untuk mengetahui perubahan yang terjadi setelah perlakuan diberikan. Tabel 1 desain penelitian nonequivalent
control group design.

Tabel 1. Desain Penelitian

Kelas Pre-Test Perlakuan Post-Test
Eskeprimen 0o1 X 02
Kontrol 03 - 04

Keterangan: O: dan Os = pretest , X = perlakuan (treatment) menggunakan multimedia Genially , O> dan Oa
= posttest

Populasi dalam penelitian adalah seluruh siswa kelas 1V di SD Kreatif Muhammadiyah Sruweng yang
berjumlah 2 kelas dengan jumlah 25 siswa di setiap kelas. Teknik pengambilan sampel menggunakan sampel
jenuh yaitu seluruh populasi digunakan sebagai sampel. Instrumen menggunakan lembar tes untuk mengukur
kemampuan berpikir kreatif yang telah dinyatakan valid dan reliabel dengan baik. Kemampuan berpikir kreatif
diukur dengan menggunakan indikator fluency, flexibility, originality, dan elaboration (Suryandari et al., 2018)
Hasil dari validitas soal dinyatakan semua soal valid yang diujikan kepada 51 siswa kelas 1V di MI Terpadu
Logaritma Kedung Jati Sempor. Sedangkan uji reliabilitas menghasilkan nilai 0,70 sehingga dinyatakan
reliable. Uji hipotesis menggunakan uji Mann-Whitney U dan N-Gain.

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini diawali dengan melakukan pretest kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pretest yang
diberikan berupa tes. Pretest dikerjakan untuk tujuan mengetahui kemampuan awal siswa, baik kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Siswa diberi waktu 30 menit untuk mengerjakan soal pretest. Peneliti berperan
langsung dalam pembagian soal dan mengawasi situasi kelas. Setelah melakukan pretest, peneliti melakukan
perlakuan yaitu berupa penerapan multimedia pembelajaran berbasis Genially pada materi magnet di kelas
eksperimen dan pada kelas kontrol menggunakan metode konvesional berupa ceramah. Peneliti melakukan

X SENDIA 43 Volume 4, Number 1, 2026



Reza Enisa Wardana dan Siti Fatimah

postest kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol sebagai tes terakhir. Tujuan dari tes akhir ini yaitu untuk
mengetahui bagaimana penerapan perlakuan berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa kelas IV
SD Kreatif Muhammadiyah Gombong.

100
80

60
40
20

0

Eksperimen Kontrol

M Pretest M Posttest

Gambar 1. Perbandingan Skor Pretets dan Posttest Kelas Eksperimen dan Kontrol
Gambar 1 menunjukkan perbandingan skor pretest dan posttest kelas eksperimen dan kontrol. Hasil ini
menunjukkan bahwa kelas eksperimen memiliki kemampuan berpikir kreatif yang lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol. Hasil Uji normalitas dan homogenitas dapat dilihat pada tabel 2 dan 3.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Kelas Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Hasil  Pretest Kelas Eksperimen 317 30 <001 736 30 <,001
Postest Kelas Eksperimen 207 30 002 893 30 006
Pretest Kelas Kontrol 217 30 <,001 803 30 <,001
Postest Kelas Kontrol 249 30 <001 875 30 .002

a. Lilliefors Significance Correction

Hasil analisis tabel 2 menunjukkan bahwa nilai koefisien signifikasi pada variabel pretest kelas
eksperimen, posttest kelas eksperimen, pretest kelas kontrol, dan postest kelas kontrol memiliki nilai lebih
kecil dan probabilitas alpha 0,05. Maka dapat dikatakan data berdistribusi tidak normal.

Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas

Levene
Statistic df1 daf2 Sig.
Nilai Based on Mean 2.647 1 58 109
Based on Median 1.809 1 58 184
Based on Median and with 1.809 1 54.990 164
adjusted df
Based on trimmed mean 2.620 1 58 A1

Hasil analisis tabel 3 menunjukkan bahwa perbandingan nilai signifikansi dengan taraf signifikansi
diperoleh 0,109 > 0,05 maka data dianggap homogen (memiliki varians yang sama). Berdasarkan hasil uji
prasyarat tersebut didapatkan data yang tidak berdistribusi normal sehingga dapat dilakukan uji non parametrik
yaitu menggunakan uji Mann-Whitney U untuk melakukan pengujian hipotesis.

Tabel 4. Hasil Uji Mann-Whitney-U

Hasil Belajar
Mann-Whitney U 138.000
Wilcoxon W 603.000
zZ -4.767
Asymp. Sig. (2-tailed) <,001

a. Grouping Variable: Kelas
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Berdasarkan uji statistik Man Whitney di atas menunjukkan bahwa nilai signifikansi < 0,05 yaitu
0,001. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh media berbasis Genially terhadap hasil belajar IPAS
siswa kelas IV SD Kreatif Muhammadiyah Gombong. Hasil uji hipotesis menggunakan Mann—-Whitney U
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,001 (< 0,05), yang berarti terdapat perbedaan kemampuan berpikir
kreatif yang signifikan antara siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan multimedia interaktif berbasis
Genially dan siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan
multimedia interaktif berbasis Genially memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan berpikir kreatif
siswa kelas 1V pada materi magnet. Ditinjau dari nilai N-Gain didapatkan hasil seperti pada gambar 2.

N-Gain
0,80
0,60
0,40
m
0,00
Eksperimen Kontrol

Gambar 2. Hasil N-Gain

Gambar 2 menunjukkan bahwa besar peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas
eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yaitu ditunjukkan dengan nilai rerata N-Gain di kelas
eksperimen sebesar 0,62 dan kelas kontrol sebesar 0,30. Berdasarkan kriteria N-Gain, besar peningkatan kelas
eksperimen menunjukkan cukup dan kelas kontrol menunjukkan rendah. Perbedaan tersebut menunjukkan
bahwa multimedia interaktif berbasis Genially lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif
dibandingkan pembelajaran konvensional. Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan media yang
interaktif dan berbasis teknologi mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna sehingga siswa
dapat mengonstruksi pengetahuan secara mandiri dan mengembangkan kreativitas dalam menyelesaikan
permasalahan pembelajaran.

@jy ¥ 'eg’v' Ol ﬁ?- zl@;'gn

Gambar 3. Tampilan multimedia interaktif berbasis Genially

Peningkatan kemampuan berpikir kreatif tersebut karena multimedia interaktif berbasis Genially
mampu menyajikan materi pembelajaran secara lebih menarik, interaktif, dan visual sehingga memudahkan
siswa dalam memahami konsep-konsep abstrak yang terdapat pada materi magnet. Melalui integrasi teks,
gambar, animasi, video, dan aktivitas interaktif, siswa memperoleh kesempatan untuk mengeksplorasi konsep
secara lebih mendalam dan aktif dibandingkan pembelajaran yang hanya mengandalkan metode ceramah.

Selain itu, fitur-fitur interaktif yang tersedia pada platform Genially memungkinkan siswa terlibat
secara aktif dalam proses pembelajaran. Keterlibatan aktif tersebut memberikan ruang bagi siswa untuk
mengemukakan ide, mengeksplorasi berbagai alternatif jawaban, serta mengembangkan kemampuan berpikir
secara fleksibel. Aktivitas tersebut berkontribusi terhadap pengembangan indikator kemampuan berpikir
kreatif yang meliputi fluency (kelancaran berpikir), flexibility (keluwesan berpikir), originality (orisinalitas),
dan elaboration (kemampuan mengembangkan ide).

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Putri dan Rezania yang menemukan
bahwa pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk melakukan eksplorasi, pemecahan
masalah, dan pengembangan ide secara mandiri berpengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan
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berpikir kreatif siswa sekolah dasar. Penelitian tersebut menegaskan bahwa kreativitas siswa berkembang
secara optimal ketika proses pembelajaran dirancang secara aktif dan berpusat pada peserta didik (Putri &
Rezania, 2025).

Temuan penelitian ini juga didukung oleh penelitian Oktaviane et al. yang melaporkan bahwa
multimedia interaktif berbasis Genially mampu meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Menurut penelitian tersebut, penyajian materi melalui fitur interaktif dan visual yang menarik
dapat meningkatkan perhatian siswa serta mendorong mereka untuk berpartisipasi secara aktif selama proses
pembelajaran. Tingginya keterlibatan siswa dalam pembelajaran menjadi salah satu faktor yang berkontribusi
terhadap berkembangnya kemampuan berpikir kreatif (Oktaviane et al., 2025). Temuan Suspito et al.
menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis Genially mampu meningkatkan hasil belajar
kognitif siswa sekolah dasar secara signifikan. Peningkatan tersebut terjadi karena media berbasis Genially
memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret dan memudahkan siswa dalam memahami konsep-konsep
yang kompleks. Pada penelitian ini, kondisi serupa terlihat pada pembelajaran materi magnet yang memiliki
karakteristik abstrak sehingga membutuhkan bantuan visualisasi untuk mempermudah pemahaman siswa
(Suspito et al., 2023).

Penelitian diperkuat juga oleh Liwayanti et al yang menunjukkan bahwa media interaktif berbasis
Genially yang dipadukan dengan pembelajaran berbasis masalah mampu meningkatkan keterampilan berpikir
tingkat tinggi siswa. Temuan tersebut memperkuat hasil penelitian ini bahwa karakteristik interaktif dalam
Genially tidak hanya berpengaruh terhadap aspek kognitif dasar, tetapi juga mampu mendukung
pengembangan kemampuan berpikir kreatif sebagai bagian dari higher order thinking skills (Liwayanti et al.,
2025).

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis Genially
merupakan media pembelajaran yang efektif untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif siswa sekolah
dasar kelas IV pada materi Magnet. Keunggulan media ini terletak pada kemampuannya dalam
memvisualisasikan konsep abstrak, meningkatkan keterlibatan siswa, serta memberikan kesempatan bagi
siswa untuk mengeksplorasi berbagai ide dan solusi secara mandiri. Oleh karena itu, penggunaan multimedia
interaktif berbasis Genially dapat direkomendasikan sebagai salah satu alternatif inovasi pembelajaran IPA
untuk mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21, khususnya kemampuan berpikir kreatif siswa.

Kesimpulan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) multimedia interaktif berbasis Genially berpengaruh
signifikan terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa kelas IV pada materi magnet; dan (2) peningkatan
kemampuan berpikir kreatif siswa yang belajar menggunakan multimedia interaktif berbasis Genially lebih
tinggi dibandingkan siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional. Temuan ini menguatkan bahwa
integrasi multimedia interaktif yang memadukan unsur visual, animasi, video, dan aktivitas interaktif mampu
memfasilitasi proses konstruksi pengetahuan serta mendorong pengembangan aspek-aspek berpikir kreatif,
meliputi fluency, flexibility, originality, dan elaboration. Rekomendasi penelitian selanjutnya yaitu daoat
dilakukan kajian efektivitas multimedia interaktif berbasis Genially pada materi, jenjang pendidikan, dan
keterampilan abad ke-21 lainnya, seperti berpikir Kritis, pemecahan masalah, kolaborasi, maupun literasi
digital, sehingga diperoleh pemahaman yang lebih komprehensif mengenai kontribusi media digital terhadap
peningkatan kualitas pembelajaran.
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