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ABSTRAK
Pembelajaran yang dilakukan di sekolah dasar memiliki pengaruh dan peran yang sangat
penting dalam mencetak generasi yang lebih kreatif dan inovatif. Penelitian ini bertujuan
menganalisis bagaimana pengaruh penerapan metode belajar sambil bermain untuk
meningkatkan kreativitas siswa sekolah dasar dengan metode pendekatan kualitatif
deskriptif melalui kegiatan observasi, wawancara, dan dokumentasi untuk menghimpun
data. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan belajar sambil bermain dapat
menciptakan lingkungan dan suasana belajar yang lebih segar dan menyenangkan,
meningkatkan motivasi siswa, serta merangsang daya imajinasi dan pemecahan masalah
secara kreatif. Selain itu, interaksi sosial yang terbentuk selama kegiatan bermain juga
berkontribusi pada pengembangan keterampilan kolaboratif siswa. Dengan demikian,
penerapan metode belajar sambil bermain ini dapat dijadikan sebagai strategi efektif dalam

meningkatkan kualitas belajar pada siswa di sekolah dasar.
Kata kunci: belajar sambil bermain, kreativitas, sekolah dasar, metode kualitatif, Pendidikan
ABSTRACK

Learning conducted in elementary schools has a significant influence and plays a crucial role
in shaping a more creative and innovative generation. This study aims to analyze the impact
of implementing the learning-through-play method to enhance the creativity of elementary
school students using a descriptive qualitative approach through observation, interviews, and
documentation to collect data. The results of this study indicate that the learning-through-
play approach can create a fresher and more enjoyable learning environment, increase
students’ motivation, and stimulate imagination and creative problem-solving skills.
Furthermore, the social interactions formed during play activities also contribute to the
development of students' collaborative skills. Thus, the implementation of the learning-
through-play method can be considered an effective strategy for improving the quality of

learning in elementary school students.

Keywords: learning through play, creativity, elementary school, qualitative method,

education.
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PENDAHULUAN

Pendidikan sekolah dasar berperan strategis dalam membentuk karakter,
mengembangkan keterampilan sosial-emosional dan memperkuat pondasi akademik
anak. Pada tahap ini siwa tidak hanya membaca dan menulis saja tetapi juga
mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan inovatif. Dengan begitu itu,
dibutuhkan suatu metode pembelajaran yang efektif untuk menumbuhkan minat
belajar serta meningkatkan kreativitas siswa sejak dini. Salah satu pendekatan yang
banyak diterapkan adalah metode belajar sambil bermain, yang memungkinkan

siswa memperoleh pengetahuan secara menyenangkan dan interaktif.

Metode belajar sambil bermain telah banyak digunakan dalam dunia
pendidikan karena mampu mengemas kegiatan belajar mengajar menjadi lebih segar
tidak membuat jenuh. Tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga
merangsang daya imajinasi serta keterampilan pemecahan masalah secara kreatif.
Dengan menggabungkan unsur permainan dalam proses belajar mengajar, siswa juga
dapat semakin mudah dan ringan dalam memahami konsep yang diajarkan dan
dapat menrealisasikannya. Selain itu, interaksi yang terjalin selama kegiatan bermain

juga berkontribusi pada pengembangan keterampilan sosial dan kolaboratif siswa.

Penelitian ini memanfatkan metode kualitatif deskriptif untuk menganalisis
data secara mendalam belajar sambil bermain dalam mengembangkan kreativitas
siswa, penelitian ini dilakukan melalui kegiatan observasi, wawancara, dan
dokumentasi guna memperoleh data akurat. Hasilnya menunjukkan bahwa
penerapan metode ini bisa menjadi strategi yang efektif dalam meningkatkan minat
belajar siswa dan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. Dengan demikian,
pendekatan belajar sambil bermain dapat menjadi solusi inovatif dalam membuat

lingkungan belajar yang lebih dinamis dan menyenangkan untuk siswa.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menerapkan metode kualitatif deskriptif untuk mengumpulkan
dan menganalisis data. Pendekatan ini dipilih untuk memahami secara mendalam
bagaiamana penerapan metode belajar sambil bermain dalam mempengaruhi
kreativitas siswa di sekolah dasar. Fokus utama penelitian ini adalah menggambarkan
fenomena yang terjadi di lingkungan belajar secara alami tanpa adanya manipulasi
variabel. Dengan begitu, penelitian yang dilakukan ini memberikan gambaran yang
komprehensif mengenai bagaimana metode tersebut diterapkan serta dampaknya

terhadap kreativitas siswa.

Pengumpulan data dalam penelitian ini menggabungkan 3 metode
pengumpulan data yaitu dengan Observasi dalam penerapan metode belajar sambil
bermain siswa disekolah. Wawancara dilakukan dengan guru dan siswa guna
memperoleh perspektif mereka terkait efektivitas metode ini dalam meningkatkan

kreativitas, yang terakhir analisis dokumentasi.

Data yang diambil melalui proses analisis dengan teknik analisis deskriptif
kualitatif. Proses analisis dimulai dengan mengolah data, di mana informasi yang
tidak sesuai atau tidak relevan disaring dan dikelompokkan berdasarkan tema
penelitian. berikutnya, data disajikan dalam bentuk naratif untuk menjelaskan pola
dan temuan utama dari penelitian ini. Hasil analisis kemudian ditafsirkan untuk
menarik kesimpulan mengenai efektivitas metode belajar sambil bermain dalam
memperkaya kreativitas siswa dalam kegiatan belajar di sekolah dasar. Dengan
pendekatan penelitian ini diharapkan dapat memberikan pememahaman mendalam
tentang bagaimana cara membuat pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan

bagi siswa.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa penerapan metode belajar sambil
bermain memiliki efek yang signifikan terhadap hasil belajar siswa di sekolah dasar
memberikan dampak positif terhadap kreativitas siswa. Observasi yang dilakukan
memberikan gambaran bahwa siswa lebih antusias dalam mengikuti kegiatan belajar,
terutama ketika permainan edukatif diterapkan dalam proses pembelajaran. Metode
ini dapat membuat lingkungan belajar yang lebih menyenangkan dari biasanya,
sehingga siswa lebih ringan menerima dan memahami konsep yang diajarkan. Selain
itu, wawancara dengan guru mengungkapkan bahwa siswa yang terlibat dalam
pembelajaran berbasis permainan cenderung lebih aktif dalam mengeksplorasi ide-

ide baru dan menunjukkan peningkatan dalam kemampuan berpikir kreatif.

Selain meningkatkan kreativitas, metode belajar sambil bermain juga
berkontribusi pada pengembangan keterampilan sosial siswa. Selama kegiatan
bermain, siswa terbiasa bekerja sama dalam kelompok, berdiskusi, dan berbagi ide
dengan teman-temannya. Hal ini membantu mereka melatih dan meningkatkan
keterampilan komunikasi dan kolaborasi yang penting untuk kehidupan sosial
mereka. Dokumentasi yang dikumpulkan menunjukkan bahwa siswa yang sering
terlibat dalam pembelajaran berbasis permainan memiliki kecenderungan untuk lebih
percaya diri dalam mengemukakan pendapat serta lebih responsif terhadap

permasalahan yang diberikan oleh guru.

Dengan demikian, metode belajar sambil bermain dapat dianggap sebagai
strategi pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kualitas kegiatan belajar
mengajar disekolah dasar. Temuan penelitian ini sejalan dengan teori bahwa suasana
belajar yang menyenangkan dapat mempengaruhi tingkat motivasi belajar serta daya
imajinasi siswa. Oleh karena itu, penerapan metode ini perlu terus dikembangkan dan
disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran agar dapat memberikan hasil yang

optimal. Guru juga disarankan untuk mengintegrasikan berbagai jenis permainan
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edukatif dalam kegiatan belajar mengajar guna menciptakan pengalaman dengan

susasana belajar yang lebih interaktif dan berdampak.

KESIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa metode belajar sambil
bermain terbukti efektif dalam meningkatkan kreativitas siswa di sekolah dasar.
Pendekatan ini dapat membuat lingkungan belajar yang lebih menyenangkan,
meningkatkan motivasi, merangsang daya imajinasi dan keterampilan pemecahan
masalah secara kreatif. Selain itu, interaksi sosial yang terjadi selama kegiatan
bermain berkontribusi pada pengembangan keterampilan kolaboratif siswa. Metode
kualitatif deskriptif menggunakan observasi, wawancara, dan dokumentasi.
Penelitian ini menjadi bukti bahwa penerapan metode belajar sambil bermain bisa
digunakan sebagai strategi inovatif dalam meningkatkan efisiensi dan efektivitas
pembelajaran disekolah. Dengan begitu, integrasi metode ini dalam kurikulum dapat
menjadi solusi efektif untuk menciptakan suasana belajar mengajar menjadi lebih

menarik bagi siswa.
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