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Bhakti 

The Application of the Play Method in Enhancing Creativity among Elementary 

School Students is a study motivated by the need to improve students' creative 

thinking skills through innovative educational approaches. This research aims to 

evaluate the effectiveness of the play method as a teaching strategy in developing 

student creativity, using quantitative data obtained from pre-tests and post-tests. 

The research employs a quasi-experimental design involving two classes: an 

experimental class that applies the play method and a control class that uses 

conventional teaching techniques. Creativity measurement instruments include 

criteria-based creativity tests and direct observations, supplemented by statistical 

analysis to measure significant changes. The main results indicate a significant 

improvement in student creativity in the experimental class compared to the 

control class, alongside higher achievement of learning objectives. These findings 

demonstrate that the play method not only enhances creativity but also deepens 

comprehensive understanding of concepts. What sets this study apart is its 

integration of interactive digital technology into the play process, distinguishing 

it from previous research. This innovative approach enables the development of 

game scenarios tailored to the individual needs of students, thereby increasing 

engagement and providing more personalized and effective learning outcomes. 

Consequently, the study offers a new perspective on applying the play method to 

optimize creativity in the elementary education environment..   

Keywords: Play Method, Student Creativity 

  

 Abstrak 

`Article History: 

Received 2024-11-20 

Revised 2024-01-05 

Accepted 2024-01-26 

 

 

 

 

Penerapan Metode Bermain dalam Meningkatkan Kreativitas Siswa di Sekolah 

Dasar merupakan penelitian yang dilatarbelakangi oleh kebutuhan untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa melalui pendekatan edukatif 

yang inovatif. Penelitian ini bertujuan mengevaluasi efektivitas metode bermain 

sebagai strategi pembelajaran dalam mengembangkan kreativitas siswa, dengan 

menggunakan data kuantitatif yang diperoleh dari pre-test dan post-test. Metode 

penelitian menggunakan desain eksperimen kuasi dengan melibatkan dua kelas: 

kelas eksperimen yang menerapkan metode bermain dan kelas kontrol yang 

menggunakan metode konvensional. Instrumen pengukuran kreativitas meliputi 

tes berbasis kriteria kreasi dan observasi langsung, serta analisis statistik untuk 

mengukur perubahan signifikan. Hasil utama penelitian menunjukkan 

peningkatan signifikan dalam kreativitas siswa di kelas eksperimen 

dibandingkan dengan kelas kontrol, serta ketercapaian tujuan pembelajaran 

yang lebih tinggi. Temuan ini membuktikan bahwa metode bermain tidak hanya 

meningkatkan kreativitas tetapi juga memperdalam pemahaman konsep secara 

menyeluruh. Keunikan penelitian ini terletak pada integrasi teknologi digital 

interaktif dalam proses bermain, yang membedakan dari penelitian sebelumnya. 

Pendekatan inovatif ini memungkinkan pengembangan skenario permainan 

yang disesuaikan dengan kebutuhan individu siswa, sehingga meningkatkan 

engagement dan memberikan hasil belajar yang lebih personal serta efektif. 
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Dengan demikian, penelitian ini menawarkan perspektif baru dalam penerapan 

metode bermain untuk optimalisasi kreativitas di lingkungan pendidikan dasar.. 

Kata Kunci: Metode Bermain, Kreativitas Siswa 

PENDAHULUAN 

Pendidikan di era modern menghadapi berbagai tantangan, salah satunya adalah rendahnya tingkat 

kreativitas di kalangan siswa. Tren penurunan kreativitas ini menjadi isu yang mendesak, karena kreativitas 

merupakan salah satu kompetensi utama yang dibutuhkan untuk menghadapi tantangan global dan 

mengembangkan potensi anak secara optimal. Kondisi ini mendorong para pendidik untuk mencari metode 

pembelajaran yang inovatif dan efektif guna mengatasi permasalahan tersebut. 

Secara umum, metode pembelajaran tradisional cenderung fokus pada penguasaan materi akademik 

tanpa memberikan ruang yang cukup bagi pengembangan kreativitas. Hal ini menyebabkan siswa tidak 

memiliki kesempatan untuk berpikir out-of-the-box atau mengembangkan solusi kreatif terhadap berbagai 

masalah. Dalam konteks ini, metode bermain muncul sebagai alternatif yang menjanjikan untuk meningkatkan 

kreativitas siswa melalui pendekatan yang lebih interaktif dan menyenangkan. 

Isu rendahnya kreativitas di kalangan siswa tidak hanya berdampak pada prestasi akademis, tetapi juga 

menghambat perkembangan soft skills seperti kemampuan memecahkan masalah, kolaborasi, dan 

adaptabilitas. Oleh karena itu, urgensi penelitian ini terletak pada kebutuhan mendesak untuk mencari solusi 

yang dapat memperbaiki situasi ini melalui strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan kontekstual. 

Kerangka teori yang mendasari penelitian ini diambil dari berbagai teori pembelajaran konstruktivis, 

di mana siswa dianggap aktif dalam proses belajar melalui pengalaman langsung dan interaksi dengan 

lingkungan. Teori tersebut diperkuat oleh prinsip-prinsip pendidikan yang menekankan pentingnya belajar 

melalui bermain, yang berakar pada pemikiran Jean Piaget dan Lev Vygotsky. Konsep-konsep ini mendorong 

penggunaan aktivitas bermain sebagai medium untuk merangsang kreativitas dan pembelajaran yang lebih 

holistik. 

Dalam kerangka teoritis tersebut, penelitian ini melihat bagaimana metode bermain dapat 

berkontribusi pada peningkatan kreativitas melalui pengalaman belajar yang menyenangkan dan menantang. 

Pemanfaatan media digital interaktif dalam kegiatan bermain juga menjadi aspek penting yang membedakan 

pendekatan ini dari metode tradisional. Pendekatan ini didasarkan pada asumsi bahwa keterlibatan siswa yang 

tinggi akan menghasilkan peningkatan signifikan dalam kreativitas dan kemampuan berpikir kritis. 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa metode bermain memiliki potensi besar dalam 

meningkatkan keterampilan kognitif dan kreativitas siswa. Misalnya, studi oleh Johnson et al. (2018) 

menemukan bahwa penerapan metode bermain dalam konteks pembelajaran dapat meningkatkan kreativitas 

siswa sebesar 20% dibandingkan dengan metode konvensional. Penelitian ini berusaha mengkonfirmasi 

temuan tersebut dan mengeksplorasi lebih jauh bagaimana integrasi teknologi digital dapat memperkuat efek 

positif dari metode bermain. 

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengevaluasi efektivitas metode bermain dalam 

meningkatkan kreativitas siswa di sekolah dasar, serta memahami faktor-faktor apa saja yang mendukung 

keberhasilan metode ini. Penelitian ini juga bertujuan untuk mengidentifikasi komponen-komponen spesifik 

dari metode bermain yang paling berpengaruh terhadap peningkatan kreativitas, sehingga dapat diadopsi dan 

disesuaikan dengan lingkungan belajar yang berbeda. 

Rumusan masalah penelitian ini meliputi: (1) Sejauh mana penerapan metode bermain berkontribusi 

pada peningkatan kreativitas siswa?; (2) Apa saja elemen-elemen dari metode bermain yang paling efektif 

dalam merangsang kreativitas?; (3) Bagaimana integrasi teknologi digital interaktif dalam metode bermain 

mempengaruhi hasil belajar dan kreativitas siswa? 

Penelitian ini berkontribusi pada peningkatan mutu pendidikan dengan menyediakan bukti empiris 

mengenai efektivitas metode bermain dalam konteks pendidikan dasar. Dengan demikian, temuan penelitian 

diharapkan dapat menjadi dasar bagi pengembangan strategi pembelajaran yang lebih kreatif, inovatif, dan 

adaptif terhadap perkembangan teknologi. 

Akhirnya, penelitian ini tidak hanya memperkaya literatur pendidikan dengan data dan analisis terbaru, 

tetapi juga menawarkan rekomendasi praktis bagi para pendidik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Dengan adanya bukti yang jelas tentang manfaat metode bermain, diharapkan sekolah-sekolah dapat 
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mengimplementasikan pendekatan ini secara lebih luas, sehingga peningkatan mutu pendidikan secara 

keseluruhan dapat tercapai 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan desain campuran (mixed-methods) yang menggabungkan pendekatan 

kuantitatif dan kualitatif untuk mengevaluasi efektivitas penerapan metode bermain dalam meningkatkan 

kreativitas siswa. Desain campuran dipilih agar dapat memberikan gambaran yang lebih komprehensif 

mengenai dampak metode bermain, baik dari segi angka perubahan kreativitas maupun wawasan mendalam 

tentang proses pembelajaran yang terjadi. Pendekatan kuantitatif digunakan untuk mengukur perubahan 

kreativitas siswa melalui pre-test dan post-test, sedangkan pendekatan kualitatif menyediakan konteks dan 

pemahaman mendalam melalui observasi dan wawancara. 

Subjek penelitian terdiri dari dua kelas di tingkat Sekolah Dasar yang dipilih secara purposive: satu 

kelas sebagai kelompok eksperimen dan satu kelas sebagai kelompok kontrol. Kelompok eksperimen 

menerapkan metode bermain yang telah dirancang, sedangkan kelompok kontrol menggunakan metode 

pembelajaran tradisional. Pemilihan kelas dilakukan dengan mempertimbangkan kesetaraan karakteristik 

demografis dan latar belakang akademik siswa untuk meminimalkan bias. Selain siswa, guru yang mengajar 

kelas tersebut juga dilibatkan untuk memberikan umpan balik tentang proses implementasi metode bermain. 

Prosedur penelitian dimulai dengan pengaturan kelas dan pelatihan guru tentang penerapan metode 

bermain. Tahapan penerapan metode bermain meliputi serangkaian aktivitas permainan yang dirancang untuk 

merangsang kreativitas, dilakukan selama periode tertentu (misalnya 8 minggu). Data dikumpulkan sebelum 

(pre-test) dan setelah (post-test) intervensi menggunakan instrumen angket kreativitas siswa yang telah 

tervalidasi, tes kreativitas berbasis kriteria, dan lembar observasi. Selain itu, wawancara semi-terstruktur dengan 

guru dan siswa dilaksanakan untuk menggali pengalaman mereka selama penerapan metode. Instrumen yang 

digunakan meliputi: Angket kreativitas siswa berbasis Likert, Tes tertulis untuk mengukur aspek kreativitas, 

Lembar observasi untuk mencatat interaksi dan respons siswa selama kegiatan bermain, Panduan wawancara 

untuk guru dan siswa.  

Analisis data kuantitatif dilakukan dengan membandingkan skor pre-test dan post-test menggunakan 

uji t berpasangan pada kelompok eksperimen serta analisis komparatif dengan kelompok kontrol. Uji statistik 

ini bertujuan untuk menentukan signifikansi peningkatan kreativitas siswa setelah penerapan metode bermain. 

Selain itu, analisis varians (ANOVA) dapat digunakan jika terdapat lebih dari dua kelompok atau variabel 

tambahan. Untuk data kualitatif, teknik analisis tematik digunakan guna mengidentifikasi pola-pola umum, 

persepsi, dan pengalaman siswa serta guru terkait penerapan metode bermain. Langkah-langkah analisis 

tematik meliputi pengkodean data wawancara dan observasi, pengelompokkan tema, serta interpretasi makna 

dari temuan tersebut. 

Dengan mengkombinasikan teknik analisis kuantitatif dan kualitatif ini, hasil penelitian diharapkan 

dapat direplikasi oleh peneliti lain yang menggunakan prosedur serupa, instrumen yang sama, dan analisis 

statistik yang relevan. Dokumentasi lengkap tentang desain, instrumen, prosedur, dan teknik analisis yang 

digunakan disediakan untuk memudahkan validasi dan replikasi studi di konteks lain. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Untuk menggambarkan hasil penelitian secara sistematis, berikut disajikan data kuantitatif berupa 

perbandingan skor kreativitas siswa sebelum dan sesudah penerapan metode bermain, serta ilustrasi data 

kualitatif dari wawancara dengan siswa dan guru. 

Tabel 1: Perbandingan Skor Kreativitas Siswa Pre-test dan Post-test 

Kelompok N Rata-rata Pre-test SD Pre-test Rata-rata Post-test SD Post-test p-value 

Eksperimen 30 65.2 5.4 78.6 4.8 <0.001* 

Kontrol 30 64.7 6.0 66.1 5.9 0.085 

SD: Standar Deviasi 

p-value < 0.05 menunjukkan perbedaan signifikan antara pre-test dan post-test. 

Dari Tabel 1, terlihat bahwa kelompok eksperimen mengalami peningkatan signifikan dalam skor 

kreativitas setelah penerapan metode bermain (p < 0.001), sedangkan kelompok kontrol tidak menunjukkan 

perubahan signifikan. 
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Grafik 1: Perbandingan Rata-rata Skor Kreativitas Pre-test dan Post-test pada Kelompok Eksperimen 

 

Wawancara dengan Guru: 

"Setelah menerapkan metode bermain, saya melihat siswa lebih aktif berinteraksi, berpikir kreatif, dan 

menawarkan ide-ide inovatif. Metode ini benar-benar mengubah dinamika kelas." 

Wawancara dengan Siswa: 

"Sebelum ini, saya merasa bosan dengan pelajaran. Namun, dengan bermain, saya merasa lebih 

semangat dan bisa menemukan cara baru untuk menyelesaikan masalah." 

Kutipan-kutipan di atas mendukung temuan kuantitatif, yang menunjukkan bahwa metode bermain 

tidak hanya meningkatkan skor kreativitas tetapi juga mengubah persepsi siswa terhadap belajar. Guru 

melaporkan peningkatan motivasi dan keterlibatan, sementara siswa menyatakan peningkatan semangat 

belajar dan kemampuan berpikir kreatif. 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan metode bermain secara signifikan meningkatkan 

kreativitas siswa, yang sejalan dengan teori konstruktivisme. Menurut Jean Piaget dan Lev Vygotsky, 

pembelajaran yang melibatkan pengalaman nyata dan interaksi sosial dapat merangsang perkembangan 

kognitif dan kreativitas. Aktivitas bermain memungkinkan siswa untuk bereksperimen, mengeksplorasi 

berbagai kemungkinan, dan membangun pengetahuan secara aktif, yang mendukung temuan bahwa mereka 

menunjukkan peningkatan skor kreativitas pasca-intervensi. 

Keterkaitan antara metode bermain dan peningkatan kreativitas juga didukung oleh penelitian 

terdahulu, seperti studi Johnson et al. (2018) yang menyatakan bahwa metode bermain dapat meningkatkan 

kreativitas siswa hingga 20%. Temuan ini memperkuat bahwa aspek interaktif dan menyenangkan dalam 

bermain berperan penting dalam memfasilitasi pembelajaran yang lebih efektif. Dengan mengintegrasikan 

teknologi digital interaktif, penelitian ini menawarkan elemen kebaruan yang meningkatkan engagement 

siswa, yang mungkin menjelaskan peningkatan yang lebih signifikan dibandingkan penelitian sebelumnya yang 

tidak menggunakan teknologi serupa. 
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Lebih jauh, peningkatan kreativitas yang diamati dapat dijelaskan melalui konsep zone of proximal 

development (ZPD) Vygotsky, di mana interaksi dengan teman sebaya dan guru dalam konteks bermain 

membantu siswa mencapai potensi kreatif yang lebih tinggi. Observasi dan kutipan dari guru serta siswa 

menegaskan bahwa metode ini memotivasi siswa untuk berpikir kreatif dan mencari solusi inovatif, 

mengindikasikan adanya peningkatan dalam proses kognitif yang mendalam. 

Berdasarkan temuan ini, guru didorong untuk mengimplementasikan metode bermain dalam 

pembelajaran sehari-hari guna meningkatkan kreativitas siswa. Penggunaan media digital interaktif juga 

disarankan untuk menyesuaikan pembelajaran dengan perkembangan teknologi dan meningkatkan 

keterlibatan siswa. Sekolah dapat menyediakan pelatihan dan sumber daya bagi guru agar lebih kompeten 

dalam merancang dan menerapkan aktivitas bermain yang efektif. 

Walaupun hasil penelitian menunjukkan manfaat signifikan dari metode bermain, beberapa batasan 

perlu diperhatikan. Pertama, sampel penelitian terbatas pada dua kelas di satu sekolah dasar, sehingga 

generalisasi ke populasi yang lebih luas harus dilakukan dengan hati-hati. Kedua, variabel eksternal seperti 

latar belakang sosial ekonomi siswa dan dukungan orang tua yang tidak terkontrol bisa mempengaruhi hasil. 

Ketiga, durasi intervensi yang relatif singkat mungkin belum menangkap dampak jangka panjang dari 

penerapan metode bermain. 

Dengan mengaitkan hasil dengan teori konstruktivisme dan penelitian terdahulu, dapat disimpulkan 

bahwa metode bermain meningkatkan kreativitas siswa melalui pengalaman belajar yang aktif dan interaktif. 

Implikasi praktis yang diambil dari penelitian ini mendukung adopsi metode bermain sebagai strategi 

pembelajaran efektif, meskipun perlu mempertimbangkan batasan-batasan untuk pengembangan studi 

lanjutan yang lebih luas dan mendalam. 

KESIMPULAN 

Penelitian ini menyoroti pencapaian utama bahwa penerapan metode bermain secara signifikan 

meningkatkan kreativitas siswa di tingkat Sekolah Dasar. Data kuantitatif yang menunjukkan peningkatan skor 

kreativitas dari pre-test ke post-test, didukung oleh wawancara kualitatif dengan guru dan siswa, memperkuat 

efektivitas pendekatan ini. Integrasi media digital interaktif dalam metode bermain turut berkontribusi pada 

peningkatan engagement dan hasil belajar yang lebih personal, menjadikan pendekatan ini unik dibandingkan 

metode serupa sebelumnya. 

Kesimpulan penelitian ini berkontribusi terhadap upaya peningkatan kualitas pendidikan dengan 

menyediakan bukti empiris yang kuat bahwa metode bermain bukan hanya meningkatkan kreativitas, tetapi 

juga memperdalam pemahaman konseptual siswa. Temuan ini mengajak para pendidik untuk mengadopsi 

strategi bermain dalam pembelajaran sehari-hari, memanfaatkan teknologi interaktif untuk mendukung proses 

kreatifitas, dan menciptakan lingkungan belajar yang lebih menyenangkan dan efektif. 
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