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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan edukatif dalam
meningkatkan sikap sosial pada siswa sekolah dasar. Metode yang digunakan
adalah metode kuantitatif dengan desain pre-experimental tipe pretest-posttest serta
teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling dengan kriteria
siswa kelas tinggi (atas). Perlakuan diberikan melalui berbagai permainan edukatif;,
seperti jumping game, numerik, quiz, susun puzzle, cup pyramid, jembatan
koordinasi, roll the ball, dan stacko uno. Hasil penelitian menunjukkan bahwa data
pretest dan posttest tidak berdistribusi normal, sehingga analisis dilanjutkan
menggunakan uji non-parametrik Wilcoxon Signed-Rank Test. Hasil uji
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest,
yang mengindikasikan peningkatan sikap sosial siswa setelah diberikan perlakuan.
Simpulan, permainan edukatif berpengaruh signifikan dalam meningkatkan sikap
sosial siswa sekolah dasar.

Kata Kunci: Permainan Edukatif, Sikap Sosial, Keterampilan Permainan Edukatif

ABSTRACT
This study aimed to determine the effect of educational games on improving social
attitudes of elementary school students. The method used was a quantitative
approach with a pre-experimental pretest-posttest design, and the sampling
technique employed was purposive sampling with criteria of upper-grade students.
The treatment was carried out through various educational games, such as jumping
game, numeric, quiz, puzzle arrangement, cup pyramid, coordination bridge, roll
the ball, and stacko uno. The results showed that the pretest and posttest data were
not normally distributed; therefore, further analysis was conducted using the non-
parametric Wilcoxon Signed-Rank Test. The findings indicated a significant
difference between pretest and posttest scores, which reflects an improvement in
students' social attitudes after the treatment. In conclusion, educational games have
a significant effect on improving the social attitudes of elementary school students.

Keywords: Educational Games, Social Attitudes, Educational Game Skills

PENDAHULUAN

Penerapan pembelajaran yang masih berpusat pada guru dan minim aktivitas
kolaboratif menjadi masalah karena siswa tidak mendapatkan kesempatan cukup
untuk berinteraksi, sehingga sikap sosial seperti kerja sama, empati, dan
kemampuan berkomunikasi belum berkembang secara optimal (Ebrahim, 2012;
Hora et al., 2022). Kondisi ini berdampak pada munculnya perilaku individualistis,
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rendahnya kemampuan bekerja dalam kelompok, serta kurangnya kepekaan dalam
menyelesaikan konflik yang penting bagi kehidupan sosial siswa di sekolah
(Supriyadi et al., 2023).

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, muncul gagasan bahwa permainan
edukatif dapat diintegrasikan sebagai strategi pembelajaran yang interaktif dan
partisipatif, karena aktivitas bermain mendorong siswa berkolaborasi, saling
menghargai, berbagi peran, dan mengambil keputusan bersama dalam suasana
belajar yang menyenangkan (Permata et al., 2024). Penggunaan permainan edukatif
juga memberi ruang bagi siswa untuk mengembangkan nilai-nilai sosial secara
alami melalui interaksi langsung dengan teman sebaya (Herman et al., 2020;
Hromek, 2009).

Upaya ini memiliki urgensi tinggi mengingat sekolah tidak hanya
bertanggung jawab membentuk kompetensi akademik, tetapi juga karakter sosial
yang esensial bagi kesiapan siswa menghadapi tantangan sosial di masa depan;
tanpa inovasi pembelajaran yang tepat, risiko munculnya generasi yang kurang
memiliki keterampilan sosial akan semakin besar (Oksanen & Haméléinen, 2013;
Permata et al., 2024; Supriyadi et al., 2020).

Penelitian mengenai permainan edukatif menunjukkan beragam temuan
penting terkait pengembangan sikap sosial siswa. Jiménez (2015) meneliti
bagaimana permainan edukatif yang memfasilitasi percakapan dan kerja sama
dapat meningkatkan keterampilan sosial, seperti kemampuan berkomunitas dan
praktik bimbingan, dan menemukan bahwa pendekatan ini lebih efektif
dibandingkan metode didaktik tradisional. Lengkana (2013) dan Arnab et al. (2013)
meneliti pengembangan permainan serius yang didorong secara pedagogis dalam
konteks Pendidikan Hubungan dan Seks (RSE) dan melaporkan bahwa permainan
tersebut mampu memperkuat diskusi etis dan kolaborasi antarsiswa. Lengkana dan
Tangkudung (2019) dan Herman et al. (2020) mengkaji permainan dalam
pendidikan ilmu data dan menemukan bahwa permainan mampu mendorong
wacana antargenerasi serta memperkuat nilai-nilai sosial dan etika (Supriyadi et al.,
2019).

Hromek (2009) meneliti permainan berbasis pembelajaran sosial-emosional
dan menunjukkan bahwa permainan dapat membantu siswa mengelola emosi,
berbagi, bergiliran, serta meningkatkan perilaku prososial. Jin et al. (2017) melalui
tinjauan empiris menemukan bahwa permainan serius meningkatkan empati,
regulasi emosi, dan keyakinan moral pada remaja. Lengkana et al. (2017) dan
Hashim et al. (2021) meneliti permainan “Buaya di Bawah Jembatan” dan
menemukan bahwa permainan ini efektif dalam meningkatkan interaksi teman
sebaya, kreativitas, serta kemampuan pemecahan masalah anak prasekolah
(Supriyadi et al., 2019).

Costa Ferreira et al. (2024) juga menunjukkan bahwa permainan serius dapat
mendukung kebutuhan belajar anak neurodiverse melalui pengembangan moral
dan pengurangan perilaku negatif (Supriyadi et al., 2019). Secara keseluruhan,
penelitian-penelitian ini menegaskan bahwa permainan edukatif berperan penting
dalam meningkatkan aspek sosial, emosional, dan moral peserta didik (Arnab et al.,
2013; Costa Ferreira et al., 2024; Hashim et al., 2021; Lengkana et al., 2020).

Meskipun penelitian sebelumnya telah menegaskan efektivitas permainan
edukatif dalam meningkatkan keterampilan sosial, empati, dan perilaku prososial
(Jiménez, 2015; Arnab et al., 2013; Herman et al., 2020; Hromek, 2009; Jin et al.,
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2017; Hashim et al., 2021; Costa Ferreira et al., 2024), sebagian besar studi masih
terbatas pada konteks tertentu, seperti pendidikan hubungan, pembelajaran sosial-
emosional, atau pengembangan moral remaja dan anak berkebutuhan khusus
(Lengkana et al., 2020).

Novelty penelitian ini terletak pada penerapan permainan edukatif secara
sistematis di sekolah dasar sebagai strategi pembelajaran sehari-hari yang berfokus
pada peningkatan sikap sosial siswa, termasuk kerja sama, empati, dan komunikasi,
sekaligus membangun pengalaman belajar yang partisipatif dan menyenangkan.
Pendekatan ini berkontribusi pada pencapaian SDGs, khususnya Quality Education
(SDG 4) melalui pembelajaran inklusif dan interaktif, serta Peace, Justice, and
Strong Institutions (SDG 16) dengan memperkuat keterampilan sosial dan perilaku
positif yang mendukung kehidupan bermasyarakat.

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya memperluas pemahaman tentang
permainan edukatif, tetapi juga menawarkan model implementasi yang relevan bagi
sekolah dasar untuk mengembangkan karakter sosial siswa secara berkelanjutan.

KAJIAN TEORI

Permainan edukatif merupakan aktivitas pembelajaran yang dirancang
secara sistematis untuk menggabungkan unsur kesenangan dengan tujuan
instruksional, sehingga siswa dapat mengalami proses belajar yang lebih bermakna
dan tidak hanya bersifat teoritis (Hromek, 2009). Dalam implementasinya,
permainan edukatif memiliki karakteristik utama berupa tujuan pembelajaran yang
jelas, aturan yang mengatur interaksi peserta, tantangan yang menstimulasi
keterlibatan kognitif, serta umpan balik langsung yang membantu siswa memahami
dampak dari setiap keputusan yang diambil (Arnab et al., 2013). Bentuk permainan
edukatif sangat beragam, mencakup permainan tradisional, permainan papan,
simulasi, permainan digital, hingga role-playing game yang dirancang untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, komunikasi, dan keterampilan sosial
siswa (Jiménez, 2015). Secara teoretis, permainan edukatif didukung oleh
pendekatan konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun
melalui pengalaman langsung, serta game-based learning yang menjelaskan bahwa
interaksi kompetitif dan kolaboratif dapat meningkatkan motivasi intrinsik serta
keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Oksanen & Hémaildinen, 2013; Jin et al.,
2017). Dengan demikian, permainan edukatif tidak hanya berfungsi sebagai media
hiburan dalam pembelajaran, tetapi juga sebagai strategi pedagogis yang mampu
menciptakan lingkungan belajar yang aktif, interaktif, dan menyenangkan bagi
siswa (Hromek, 2009; Permata et al., 2024).

Mekanisme pedagogis permainan edukatif bekerja melalui penciptaan
situasi pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk berkolaborasi, berinteraksi,
serta mengambil keputusan secara mandiri maupun dalam kelompok (Oksanen &
Hamaéldinen, 2013). Dalam proses tersebut, siswa didorong untuk melakukan
negosiasi, berbagi ide, serta menyelesaikan masalah secara bersama-sama,
sehingga pembelajaran tidak hanya berfokus pada aspek kognitif, tetapi juga aspek
sosial (Jiménez, 2015). Kondisi ini berkontribusi terhadap pengembangan
keterampilan sosial siswa, seperti kemampuan bekerja sama, komunikasi
interpersonal, dan empati dalam kelompok (Ebrahim, 2012). Interaksi yang terjadi
selama permainan juga memberikan ruang bagi siswa untuk memahami perspektif
orang lain dan mengelola emosi dalam situasi sosial yang dinamis (Hromek, 2009).
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Selain itu, permainan edukatif menciptakan lingkungan belajar yang aman bagi
siswa untuk bereksperimen, melakukan kesalahan, dan memperbaiki strategi tanpa
tekanan berlebihan, sehingga mendukung proses belajar yang lebih reflektif
(Herman et al., 2020). Proses ini juga meningkatkan rasa kepemilikan terhadap
pembelajaran serta memperkuat partisipasi aktif siswa dalam kegiatan kelas (Hora
et al., 2022). Dengan demikian, permainan edukatif memiliki kontribusi signifikan
dalam menciptakan pembelajaran partisipatif yang menekankan pengalaman
langsung, kerja sama, dan pengambilan keputusan berbasis konteks nyata (Permata
et al., 2024; Jin et al., 2017).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan desain pre-eksperimen dengan pendekatan
one-group pretest-posttest, yang memungkinkan peneliti menilai perubahan sikap
sosial siswa sebelum dan sesudah penerapan permainan edukatif. Desain ini dipilih
karena bersifat praktis, efisien, dan sesuai untuk konteks pendidikan di sekolah
dasar yang memiliki keterbatasan waktu serta sumber daya. Pendekatan ini
menekankan evaluasi efek intervensi secara langsung terhadap kelompok yang
sama, sehingga dapat mengidentifikasi pengaruh permainan edukatif terhadap
sikap sosial siswa, seperti kerja sama, empati, toleransi, dan komunikasi
interpersonal. Rujukan desain ini diambil dari Creswell & Creswell (2018) yang
menyatakan bahwa pretest-posttest cocok untuk eksperimen awal atau penelitian
intervensi yang menilai dampak metode pembelajaran baru. Meskipun desain ini
memiliki keterbatasan karena tidak menggunakan kelompok kontrol, penelitian ini
tetap dapat memberikan informasi awal mengenai efektivitas permainan edukatif
sebagai strategi pembelajaran partisipatif di SD. Hasilnya diharapkan menjadi dasar
untuk pengembangan penelitian eksperimental lebih lanjut di masa mendatang
(Marheni et al., 2021).

PARTISIPAN DAN SAMPEL

Partisipan penelitian ini terdiri dari 57 siswa kelas tinggi di SDN Ibun 2,
yang berasal dari wilayah Kabupaten Bandung, Jawa Barat. Partisipan dipilih
secara purposive, yaitu siswa yang aktif mengikuti pembelajaran reguler di kelas
dan memiliki interaksi sosial yang cukup dalam kegiatan sekolah. Demografi
partisipan mencakup rentang usia 10—12 tahun, dengan komposisi laki-laki dan
perempuan seimbang, yang memungkinkan analisis sikap sosial secara
representatif. Pemilihan kelas tinggi SDN Ibun 2 sebagai lokasi penelitian
didasarkan pada pertimbangan bahwa siswa pada usia ini berada pada tahap
perkembangan sosial yang penting, di mana kemampuan kerja sama, empati, dan
komunikasi mulai lebih kompleks. Sekolah juga menyediakan lingkungan yang
mendukung penerapan permainan edukatif, seperti ruang kelas fleksibel dan
dukungan guru. Dengan karakteristik tersebut, partisipan penelitian diharapkan
memberikan data empiris yang valid terkait pengaruh permainan edukatif terhadap
sikap sosial, serta memungkinkan generalisasi terbatas pada konteks sekolah dasar
sejenis (Nicolaidou, 2025).

Pengumpulan data dilakukan selama delapan minggu, selaras dengan durasi
intervensi permainan edukatif. Pretest dilakukan pada minggu pertama untuk
memperoleh baseline sikap sosial siswa, sedangkan posttest dilakukan pada minggu
terakhir untuk mengukur perubahan setelah intervensi. Data dikumpulkan
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menggunakan kombinasi metode observasi langsung terhadap interaksi siswa
dalam permainan dan instrumen skala penilaian sikap sosial yang telah divalidasi.
Setiap sesi permainan direkam dan dicatat untuk memastikan setiap indikator sikap
sosial, seperti kerja sama, empati, dan komunikasi, dapat dianalisis secara
sistematis.

PROSEDUR PENELITIAN

Prosedur penelitian dilakukan melalui empat tahap utama yang sistematis.
Tahap pertama adalah persiapan, mencakup perancangan permainan edukatif dan
penyusunan instrumen observasi sikap sosial untuk pretest. Tahap kedua adalah
pelaksanaan pretest, bertujuan untuk mengukur tingkat awal sikap sosial siswa
sebelum penerapan permainan edukatif. Tahap ketiga adalah intervensi, di mana
permainan edukatif diterapkan secara rutin selama delapan pertemuan, fokus pada
aktivitas kolaboratif, komunikasi, dan pengambilan keputusan kelompok. Tahap
keempat adalah posttest, yang bertujuan menilai perubahan sikap sosial siswa
setelah intervensi.

INSTRUMEN

Fokus setiap tahap jelas: pretest untuk baseline, intervensi untuk penerapan
strategi pembelajaran, dan posttest untuk evaluasi hasil (Dominguez et al., 2016).
Hasil dari setiap tahap dianalisis untuk menentukan efektivitas permainan edukatif
dalam meningkatkan kerja sama, empati, dan komunikasi siswa. Tabel prosedur
penelitian disajikan untuk memperjelas hubungan antara langkah, fokus, dan tujuan
yang ingin dicapai. Pendekatan bertahap ini memastikan proses penelitian berjalan
terstruktur dan terukur (Sugiyono, 2019).

Tabel 1 menyajikan kriteria penilaian sikap sosial yang digunakan dalam
penelitian ini.

Tabel 1. Kriteria Sikap Sosial

Pernyataan Positif Bobot Pernyataan Negatif Bobot
Sangat setuju 5 Sangat tidak setuju 5
Setuju 4 Tidak setuju 4
Ragu-ragu 3 Ragu-ragu 3
Tidak setuju 2 Setuju 2
Sangat tidak setuju 1 Sangat setuju 1

(Magdalena et al., 2021)

Berdasarkan Tabel 1, penilaian sikap sosial dilakukan dengan memberikan
bobot skor pada setiap pilihan jawaban. Pada pernyataan positif, skor tertinggi
diberikan pada respons “sangat setuju” dengan bobot 5 dan skor terendah pada
respons ‘“‘sangat tidak setuju” dengan bobot 1. Sebaliknya, pada pernyataan negatif,
pemberian skor dilakukan secara terbalik, yaitu respons “sangat tidak setuju”
memperoleh bobot tertinggi (5), sedangkan respons “sangat setuju” memperoleh
bobot terendah (1).

Penggunaan sistem pembobotan ini bertujuan untuk menjaga konsistensi
arah penilaian, sehingga skor yang lebih tinggi secara keseluruhan mencerminkan
tingkat sikap sosial yang lebih baik. Dengan demikian, instrumen ini mampu
mengukur sikap sosial siswa secara lebih objektif dan proporsional.
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HASIL PENELITIAN

Berdasarkan data yang diperoleh hasil pretetst dan posttest mengenai sikap
sosial yang telah diberikan kepada siswa, maka diperoleh deskriptif statistik nilai
rata-rata keseluruhan dapat dilihat dalam tabel berikut:

Tabel 2. Uji Deskriptif Statistik

Statistik Pretest Posttest
N 57 57
Mean 39,91 46,70
Std. Deviation 4,659 3,207
Terendah 27 40
Tertinggi 51 54

Berdasarkan tabel diatas diketahui bahwa seluruh sampel berjumlah 57
orang yang mengikuti pretetst dan posttest. Nilai terendah pada pretest adalah 27
sedangkan pada posttest adalah 40. Untuk nilai tertinggi,pretest memiliki nilai 51
sedangkan posttest adalah 54. Nilai rata-rata pretetst adalah 39,91 sedangkan nilai
rata-rata posttest meningkat menjadi 46,70. Sementara itu, standar deviasi (Std.
Deviation) pada pretetst sebesar 4,695 sedangkan pada posttest menurun menjadi
3,207.

Tabel 3. Uji Normalitas

Statistic df Sig. Keterangan
Pretest 0,128 57 0,021 Tidak Normal
Posttest 0,130 57 0,018 Tidak Normal

Berdasarkan tabel diatas hasil uji normalitas menunjukan bahwa nilai
signifikansi pada data pretest sebesar 0,021 yang lebih kecil dari 0,05 dan nilai
posttest sebesar 0,018 juga lebih kecil dari 0,05. Dengan demikian karena p-value
< 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data pretest dan posttest tidak berdistribusi
normal. Oleh karena itu, analisis data selanjutnya menggunakan uji statistik non-
parametrik, yaitu Wilcoxon Signed-Rank Test untuk mengetahui perbedaan
sebelum dan sesudah perlakuan.

Tabel 4. Uji Wilcoxon Signed-Rank Test

Sikap sosial — permainan

Sum of Rank edukatif
Negative Ranks 5.50
Positif Ranks 1647.50
Z -6.350
Asymp.Sig.(2-tailed) .000

Berdasarkan tabel diatas hasil uwji Wilcoxon Signed-Rank Test
menunjukkan bahwa nilai Negative Ranks sebesar 5,50, sedangkan nilai Positive
Ranks sebesar 1647,50. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar responden
mengalami peningkatan nilai skor sikap sosial setelah diberikan perlakuan
permainan edukatif. Selain itu, hasil uji Wilcoxon menunjukkan nilai Z sebesar -
6,530 dengan nilai signifikansi (Asymp. Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 hal ini
menunjukan terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest.
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa permainan edukatif memberikan
pengaruh yang signifikan dalam meningkatkan sikap sosial siswa.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sikap sosial siswa di SDN Ibun 2
masih tergolong rendah sebelum diberikan perlakuan. Hal ini ditunjukkan melalui
kurangnya empati antar siswa, rendahnya kemampuan kerja sama, serta kurangnya
pengendalian emosional dalam interaksi sosial. Permasalahan tersebut menjadi
dasar dilakukannya intervensi melalui penerapan permainan edukatif secara
berkelompok sebagai upaya untuk meningkatkan sikap sosial siswa.

Berdasarkan hasil analisis data, diketahui bahwa penerapan permainan
edukatif memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan sikap sosial
siswa. Hal ini ditunjukkan oleh hasil uji Wilcoxon Signed-Rank Test yang
memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Temuan tersebut
mengindikasikan adanya perbedaan yang signifikan antara kondisi sebelum dan
sesudah diberikan perlakuan, di mana terjadi peningkatan sikap sosial siswa setelah
mengikuti kegiatan permainan edukatif.

Secara deskriptif, peningkatan sikap sosial siswa terlihat pada aspek empati,
kerja sama, dan pengendalian emosi. Permainan edukatif yang dilakukan secara
berkelompok memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi secara
langsung, berbagi peran, serta menyelesaikan tugas bersama. Kondisi ini
mendorong siswa untuk lebih aktif dalam berkomunikasi dan bekerja sama,
sehingga secara tidak langsung melatih keterampilan sosial mereka.

Temuan penelitian ini sejalan dengan teori perkembangan kognitif dan sosial
yang dikemukakan oleh Piaget (2020) dan Vygotsky (2019), yang menyatakan
bahwa aktivitas bermain merupakan cara alami dan efektif dalam mendukung
perkembangan anak usia sekolah dasar. Melalui bermain, anak tidak hanya
memperoleh pengalaman belajar yang menyenangkan, tetapi juga mengembangkan
kemampuan sosial seperti empati, kerja sama, serta pengendalian emosi dalam
interaksi dengan lingkungan sekitarnya.

Selain itu, hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian sebelumnya
yang menyatakan bahwa permainan edukatif dapat menjadi alternatif solusi dalam
meningkatkan keterampilan sosial emosional siswa. Permainan memiliki
karakteristtk yang mampu menstimulasi interaksi sosial, komunikasi, serta
kemampuan menyelesaikan konflik. Dengan demikian, penggunaan permainan
edukatif dalam pembelajaran tidak hanya berfokus pada aspek kognitif, tetapi juga
mampu mengembangkan aspek afektif dan sosial siswa.

Penelitian lain yang relevan juga menunjukkan bahwa permainan edukatif
memiliki berbagai manfaat dalam mengembangkan aspek perkembangan siswa
secara menyeluruh. Dalam proses permainan, siswa dituntut untuk berinteraksi
dengan anggota kelompok, sehingga mereka belajar bekerja sama, berbagi peran,
serta menyelesaikan permasalahan secara bersama-sama. Hal ini berkontribusi
terhadap peningkatan kemampuan siswa dalam bersosialisasi dengan lingkungan
sekitarnya.

Secara keseluruhan, hasil analisis statistik, baik secara deskriptif maupun
inferensial, menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari
penggunaan media permainan edukatif terhadap peningkatan sikap sosial siswa.
Kontribusi media permainan edukatif terhadap peningkatan tersebut menunjukkan
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bahwa pendekatan pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan memiliki peran
penting dalam mengembangkan keterampilan sosial siswa sekolah dasar.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media permainan
edukatif tidak hanya efektif dalam meningkatkan sikap sosial siswa, tetapi juga
mampu menciptakan suasana pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. Selain
itu, permainan edukatif juga berkontribusi dalam mengembangkan keterampilan
lain seperti kemampuan berkomunikasi, berpikir, serta interaksi sosial yang lebih
baik pada siswa sekolah dasar.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh permainan edukatif
terhadap peningkatan sikap sosial siswa di SDN Ibun 2, dapat disimpulkan bahwa
permainan edukatif berpengaruh signifikan terhadap sikap sosial siswa. Hal ini
ditunjukkan oleh adanya perbedaan antara hasil sebelum dan sesudah perlakuan, di
mana terjadi peningkatan sikap sosial siswa setelah diterapkan permainan edukatif.
Dengan demikian, permainan edukatif terbukti efektif sebagai media pembelajaran
dalam meningkatkan sikap sosial siswa.

Selain itu, penerapan permainan edukatif dalam pembelajaran mampu
mendorong siswa untuk berinteraksi, bekerja sama, serta mengembangkan empati
dan kemampuan komunikasi. Hal tersebut menunjukkan bahwa permainan edukatif
tidak hanya berkontribusi pada aspek sosial, tetapi juga mendukung perkembangan
keterampilan lain yang relevan dengan kebutuhan siswa sekolah dasar.
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