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ABSTRAK  

Rendahnya tingkat kemampuan berfikir secara kreatif dalam pembelajaran IPA banyak siswa mengalami 

kesulitan dalam memahami materi dan kurang semangat dalam pembelajaran IPA. Selain itu, guru menggunakan 

metode pembelajaran yang kurang efektif dan mengakibatkan siswa terasa jenuh. Dengan menggunakan metode 

edutaiment peserta didik mampu meningkatkan kemampuan berfikir kreatif. Penelitian bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh metode edutaiment terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik di kelas IV MI Al-

Khoiriyyah 1. Kec. karangpawitan. Garut. Jenis penelitian ini merupakan penelitian Quasi Experimental Design. 

Bentuk desain yang digunakan pada penelitian ini adalah Control Group Design. Penelitian dengan pendekatan 

kuantitatif, karena penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh Penerapan metode 

edutaiment (Variabel X) terhadap kemampuan berpikir kreatif  (Variabel Y) kelas IV dalam pembelajaran ilmu 

pengetahuan alam (IPA). Populasi pada penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas IV MI Al-Khoiriyyah 1 

yang berjumlah 51 peserta didik, sampel yang diambil dari kelas kontrol dan kelas eksperiment. Hasil penelitian 

menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil dari kegunaan metode edutaiment untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan hasil uji N-

Gain Score untuk kelas kontrol adalah 2.96 sedangkan kelas eksperimen memperoleh nilai 83.06. Berdasarkan 

kategori efektivitas, kelompok kontrol termasuk dalam kategori kurang efektif, sedangkan kelompok eksperimen 

dikategorikan sebagai efektif karena memiliki nilai rata-rata di atas 70. Sehingga metode edutaiment berpengaruh 

signifikansi terhadap peningkatan kemampuan berfikir kreatif peserta didik di kelas eksperiment. 

Kata Kunci: Metode edutiment; berpikir kreatif; IPA 

PENDAHULUAN  

Pendidikan adalah sesuatu unsur 

yang penting dalam proses peningkatan 

sumber manusia suatu bangsa dan negara 

(Uno, 2024). Masalah pendidikan juga 

sering dilakukan sebagai salah satu ukuran 

dalam mengetahui sejauh mana tingkat 

kemajuan bagi suatu bangsa. Mengingat 

pendidikan merupakan salah satu aspek 

penting dalam pembangunan suatu negara. 

Melalui pendidikan yang berkualitas, 

sumber daya manusia dapat dikembangkan 

dengan baik, sehingga mampu 

berkontribusi dalam memajukan bangsa 

(Suyana et al., 2024). Oleh karena itu, maka 

pendidikan wajar menjadi pusat perhatian 

yang serius jika ingin membangun 

peradaban dan kemajuan. Meningkatkan 

kemampuan dan kualitas Sumber Daya 

Manusia (SDM) untuk menghadapi 

tantangan dan memenuhi tuntutan zaman 

yang terus berkembang adalah tujuan utama 

pendidikan (Nurnaningsih et al., 2023). 

Selain itu pendidikan memiliki potensi-

potensi yang harus dimiliki oleh peserta 

didik agar dapat mengembangkan secara 

nyata sehingga terbentuklah suatu manusia-
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manusia yang cerdas, kreatif, trampil, serta 

memiliki sikap tanggung jawab terhadap 

bangsa dan negaranya. Setiap peserta didik 

memiliki potensi yang unik, termasuk 

bakat, minat, dan kebutuhan (Sari et al., 

2022). Oleh karena itu, siswa harus tumbuh 

melalui pengajaran dan pengajaran agar 

tumbuh dan berkembang. Di era pendidikan 

yang modern ini, karakteristik peserta didik 

yang beragam harus diperhitungkan dan 

diperhatikan dalam kegiatan belajar 

mengajar (Sari et al., 2022). Oleh karena 

itu, pelaksanaan kegiatan belajar mengajar 

di sekolah harus sesuai dengan 

karakteristik, gaya belajar, dan kecerdasan 

masing-masing peserta didik.  

Pembelajaran IPA adalah suatu mata 

pelajaran dan  ilmu yang mempelajari 

tentang segala sesuatu yang ada di alam 

atau fenomena alam. Pembelajaran IPA 

dapat dijadikan sebagai suatu cara bagi 

siswa untuk menumbuhkan motivasi, 

inovasi, serta kreativitas sehingga nantinya 

siswa mampu menguasai sains secara 

umum di masa depan yang penuh tantangan 

(Pendidikan et al., 2023). Oleh karena itu, 

Pembelajaran IPA yaitu suatu mata 

pelajaran yang sangat penting untuk 

dipelajari peserta didik di Sekolah Dasar  

dan merupakan suatu pelajaran yang 

memberikan kesempatan bagi peserta didik  

untuk meningkatkan berfikir keritis anak, 

serta kreatifitas peserta didik. Secara umum 

ilmu pengetahuan alam memiliki tiga aspek 

penting yang saling berkaitan, yaitu proses, 

sikap, dan produk  Mengembangkan tingkat 

pengetehuan peserta didik dalam 

mempelajari IPA (T. Agustin et al., 2024).  

Namun, kenyataannya ada beberapa 

hal yang menyebabkan kurangnya minat 

peserta didik dalam belajar yaitu faktor 

internal dan eksternal. Faktor internal 

disebabkan oleh peserta didik itu sendiri, 

seperti peserta didik dalam kondisi yang 

kurang baik sehingga menimbulkan rasa 

malas pada diri peserta didik untuk belajar. 

Faktor eksternal disebabkan dari  

lingkungan peserta didik, misalnya guru 

yang selalu menggunakan metode ceramah 

atau monoton dalam pembelajaran IPA dan 

ada bebrapa faktor dalam pembelajarannya 

dari guru, kurikulum, peserta didik, model, 

metode pembelajarannya yang di 

implementasikan serta berkaitan dengan 

meningkatnya kualitas pendidikan. 

(Ginting et al., 2023).  Oleh karena itu, 

pembelajaran IPA dikatakan efektif jika 

meningkatkan kemampuan kognitif dan 

pemehaman peserta didik, yaitu 

kemampuan serta keterampilan serta sikap, 

yang dinilai melalui hasil pengukuran dan 

keaktifan belajar peserta didik sampai saat 

ini, tentunya masih ada beberapa masalah 

dalam pelaksanaan pembelajaran IPA di 

sekolah dasar.  

Salah satu masalah yang sering 

dihadapi sekolah dasar adalah hasil belajar 

siswa yang rendah pada mata pelajaran IPA 

dan ada beberapa penyebab dari hasil 

belajar rendah ini termasuk guru yang 

kesulitan menjelaskan materi, guru yang 

tidak menggunakan media saat mengajar, 

dan siswa yang menganggap bahwa 

pembelajaran IPA itu merasa sulit dan 

lumayan sulit untuk dipahami (Vitriani et 

al., 2023). Oleh karena itu, pembelajaran 

IPA seharusnya melibatkan kegiatan di 

dunia nyata agar peserta didik dapat 

meningkatkan konsep dan membuatnya 

lebih bermakna. Namun, banyak penelitian 

telah menunjukkan bahwa siswa Sekolah 

Dasar masih menghadapi kesulitan dalam 

mata pelajaran ini.(Wijaya & Rahmadhar, 

2022). Oleh karena itu, pembelajaran IPA 

seharusnya melibatkan kegiatan di dunia 
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nyata agar peserta didik dapat 

meningkatkan konsep dan membuatnya 

lebih bermakna. Namun, banyak penelitian 

telah menunjukkan bahwa siswa Sekolah 

Dasar masih menghadapi kesulitan dalam 

mata pelajaran ini.(Wijaya & Rahmadhar, 

2022). Dalam pola pembelajaran IPA hal 

yang harus dilakukan yaitu suatu 

terciptanya proses pembelajaran yang 

menyenangkan dan tidak cenderung 

membosankan, karena dengan memilih  

metode atau model pembelajaran yang 

sesuai  dan tepat diharapkan siswa dapat 

belajar dengan efektif, aktif, dan 

menyenangkan.  

Berpikir kreatif merupakan sesuatu 

kegiatan mental yang digunakan seseorang 

untuk membangun suatu ide atau gagasan 

yang “baru” secara fasih dan fleksibel 

(Kadir et al., 2022). Kreativitas merupakan 

faktor penting dalam meningkatkan 

kemampuan menulis siswa. Berpikir 

kreatif merupakan keterampilan yang 

berehubungan dengan dengan upaya untuk 

mencari referensi, mengelaborasi berbagai 

informasi, mengelola, menghasilkan ide 

atau gagasan baru dalam situasi tertentu. 

(Jarnuji, 2024). Kemampuan berpikir 

kreatif diperlukan untuk mengembangkan 

ilmu pengetahuan dan teknologi serta 

menjadi penentu kesuksesan individu 

dalam menghadapi tantangan kehidupan 

yang semakin kompleks (Rohayu et al., 

2021). Oleh karena itu,  mereka mampu 

memenuhi kebutuhan lingkungan yang 

terus berubah seiring dengan kemajuan 

zaman, orang yang kreatif akan selalu 

dibutuhkan oleh lingkungannya.  

Menurut peneliti metode edutaiment 

adalah salah satu metode pembelajaran 

yang menciptakan suasana belajar yang 

mengaktifkan siswa, diterapkan metode 

pembelajaran edutainment. Metode ini, 

yang juga dikenal sebagai pembelajaran 

berbasis permainan yang akan sangat 

membantu mengatasi kejenuhan dan 

kepasifan siswa saat belajar (Purwandini, 

2023). Oleh karena itu, Metode 

pembelajaran edutainment lebih 

menenangekan pada aspek psikologis, yaitu 

menciptakan   rasa   nyaman   dan   aman   

bagi   peserta   didik   selama   proses 

pembelajaran di kelas (Kristanto & 

Wahyudi, 2024). Hal ini akan membantu 

peserta didik menyerap dan 

mengembangkan pengetahuannya dengan 

lebih menyenangkan. Diharapkan, metode 

pembelajaran edutainment dapat 

membantu tenaga pendidik dalam   

mengembangkan   potensi   akademik,   

ranah   kognitif,   dan intelektual peserta 

didik (Muna, 2022). Dengan Metode 

edutainment membantu peserta didik 

mengembangkan pengetahuan secara aktif 

dan menyenangkan dalam pemebelajaran, 

menciptakan suatu suasana pembelajaran 

yang menyenangkan, Dengan adanya 

kontruksi pengetahuan peserta didik yang 

aktif dalam meningkatnya kemampuan 

pemahaman dan kognitif peserta 

didik   (MAGFIRROH, 2024). 

Edutainment didefinisikan sebagai proses 

pembelajaran yang didesain dengan 

memadukan antara muatan pendidikan dan 

hiburan secara harmonis sehingga aktivitas 

pembelajaran yang berlangsung 

menyenangkan. Setiap proses 

pembelajaran ditandai dengan adanya 

beberapa unsur antara lain tujuan, bahan, 

metode, alat serta evaluasinya. Unsur- 

unsur tersebut yang berfungsi sehingga 

cara atau teknik untuk menjadikan proses 

pembelajaran sampai kepada tujuan 

(Purwandini, 2023). Diharapkan bahwa 

penggunaan metode yang tidak biasa di 

kelas akan meningkatkan antusiasme 
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peserta didik. Dengan adanya hubungan 

yang baik antara pendidik dan peserta 

didik tentu peserta didik tidak merasa 

dibatasi dalam belajar. Dengan terciptanya 

suasana pembelajaran yang 

menyenangkan, tujuan pembelajaran juga 

dapat tercapai dengan maksimal (Putri et 

al., 2023).   

Metode edutainment dalam 

pembelajaran IPA dapat memberikan  

pengalaman belajar  yang  berbeda  dan  

merangsang  minat  serta motivasi peserta 

didik dalam dalam meningkatkan 

kemampuan berfikir kreatif pada mata 

pelajaran IPA.  Melalui pendekatan 

edutaiment, diharapkan peserta didik dapat 

lebih antusias dan berpartisifasi aktif dalam 

pemebelajaran IPA. Penelitian ini 

bertujuan untuk menjawab kebutuhan akan 

praktik pembelajaran yang sesuai, 

responsif, fleksibel, dan aktual untuk siswa 

yang memiliki karakteristik belajar lambat. 

Siswa dengan karakteristik belajar lambat 

membutuhkan instrumen khusus berupa 

bahan ajar yang sesuai. Secara umum, 

materi pelajaran memiliki beberapa 

keuntungan, diantaranya:  Memberikan 

pengalaman belajar yang lebih nyata atau 

konkret dan aktual bagi peserta didik, serta 

bisa membantu peserta 

didik  menyelesaikan permasalahan 

pendidikan, meningkatkan kemampuan 

berpikir mereka, meningkatkan hasil 

kognitif, meningkatkan kemampuan 

berfikir kreatif, motivasi dan 

meningkatkan keinginan mereka untuk 

belajar (Fetricia et al., 2023). Oleh karena 

itu, perlu diadakan penelitian untuk 

mencari solusi dan metode yang efektif 

dan meningkatkan kemampuan berfikir 

kratif  peserta didik pada mata pelajaran 

IPA peserta didik kelas IV di MI Al-

Khoiriyah 1 Kec. Karangpawitan. 

Setelah mengamati situasi dan 

kondisi terdapat beberapa masalah di kelas 

IV MI Al-Khoiriyah 1 seperti rendahnya 

tingkat kemampuan berfikir kreatif, hal ini 

dibuktikan dengan ketika sedang 

berlangsung kegiatan belajar mengajar 

pesrta didik kurang mampu dalam 

menyampaikan suatu ide-ide poko yang 

ada dalam materi IPA tersebut sehingga 

pembelajaran terasa membosankan dan 

kurang semangat, tentunya hal ini akan 

memicu kepada rendahnya tingkat 

kemampuan berfikir secara kreatif. peserta 

didik juga sulit memahami materi IPA 

karena mereka tidak memliki motivasi 

belajar yang baik.  Maka dengan ini 

peneliti peneliti sangat tertarik untuk 

melakukan penelitian tentang metode 

edutaiment di kelas IV. Penelitian ini 

untuk mengkaji pengaruh penerapan 

metode edutaiment untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

di kelas IV pada mata pelajaran IPA di  

Madrasah Ibtidaiyah 1. Dengan adanya 

penelitian ini, diharapkan dapat 

memberikan solusi dalam meningkatkan 

kualitas pemebelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) serta menjadi referensi bagi 

para pendidik dalam mengembangkan dan 

menggunakan metode pembelajaran yang 

interaktif, inovatif dan menyenangkan.
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METODE 

Proses dan skema yang digunakan 

dalam penelitian dikenal sebagai metode 

penelitian. Menurut (Sugiyono, 2022) 

menyatakan bahwa metode penelitian 

adalah cara ilmiah untuk mendapatkan data 

dengan tujuan dan kegunaan tertentu (Adil 

et al., 2023). Penelitian ini dilakukan di MI 

Al-Khoiriyyah 1 Kec. Karangpawitan. 

berlokasi di Jl. A. Yani Timur Des. 

Lebakagung. Kab. Garut Tahun Ajaran 

2024/ 2025. Jenis penelitian yang 

digunakan yaitu penelitian dengan 

pendekatan kuantitatif, karena penelitian ini 

dilaksanakan dengan tujuan untuk 

mengetahui pengaruh Penerapan metode 

edutaiment (Variabel X) terhadap 

kemampuan berpikir kreatif  (Variabel Y) 

kelas IV dalam pembelajaran ilmu 

pengetahuan alam (IPA) dengan materi 

sifat-sifat cahaya dan keterkaitannya 

dengan indra penglihatan, serta untuk 

mengetahui perbedaan nilai angket 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif  

antara kelas eksperimen yang diberikan 

perlakukan tertentu yaitu metode 

edutaiment, dengan kelas kontrol yang 

tidak diberikan perlakukan (Ambarwati & 

Kurniasih, 2021).  Metode yang digunakan 

yaitu metode eksperiment dengan bentuk 

Quasi control group design kendali, 

sebagaimana yang dijelaskan oleh Sudjana 

dan Ibrahim bahwa Penelitian eksperimen 

merupakan metode yang dianggap sebagai 

metode penelitian yang paling canggih serta 

dilakukan untuk menguji suatu hipotesis, 

dan merupakan metode yang dapat 

mengungkap hubungan antara dua variabel 

atau lebih atau mencari pengaruh suatu 

variabel terhadap variabel lainnya.  

Populasi yang digunakan oleh 

peneliti yaitu seluruh peserta didik kelas IV 

MI Al-Khoiriyyah 1 dengan jumlah 51 

peserta didik, dengan jumlah sampel yang 

digunakan adalah 50 sampel, 25 peserta 

didik yang berasal kelas kontrol yaitu kelas 

IV-A MI Al-Khoiriyyah 1 dan 25 peserta 

didik dari kelas eksperimen yaitu kelas IV-

B MI Al-Khoiriyyah 1. 

Metode pengumpulan data yang 

dilakukan dalam penelitian ini adalah 

melalui observasi terlebih dahulu, 

memberikan angket, dan dokumetasi 

(Rizky Fadilla & Ayu Wulandari, 2023). 

Pada saat observasi di lapangan 

dilaksanakan sebelum proses pengambilan 

data sebagai tahap analisis kebutuhan dan 

angket digunakan sebagai alat 

pengumpulan data secara di sebarluaskan 

langsung kepada peserta didik yang 

menjadi sampel penelitian. Jenis Angket 

yang digunakan adalah Angket tertutup, di 

mana setiap butir pernyataan telah 

dilengkapi dengan pilihan jawaban 

sehingga responden perlu memilih jawaban 

dari peserta didik dan dijawab sesusai 

dengan keinginannya sendiri.(R. Agustin et 

al., 2021). Sementara itu, dokumentasi 

dilakukan pada saat peneliti 

mengumpulkan semua bukti-bukti 

dilapangan selama penelitian, yaitu 

dilakukannya  dokumentasi, penyebaran 

Angket, foto kegiatan pada saat penelitian, 

memberikan surat menyurat, RPP, serta 

data atau berkas yang ada di sekolah. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian 

ini diperoleh dari observasi lapangan, untuk 

mendapatkan data secara langsung dengan 

melihat lokasi penelitian dan aktivitas 

belajar peserta didik di kelas. Pengumpulan 

data dalam penelitian ini menggunakan 

kuesioner atau angket dengan cara 

memberikan seperangkat pertanyaan atau 

pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawabnya (Nafisatur, 2024). Angket 
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tersebut digunakan untuk mencari 

informasi terkait respon peserta didik 

mengenai metode edutaiment dalam 

meningkatkan berpikir kreatif  peserta didik 

yang diterapkan pada mata pelajaran IPA.  

 Instrument pernyataan dalam setiap 

variabel disusun berdasarkan teori yang 

relevan, yakni teori mengenai indikator 

metode edutaiment serta indikator berpikir 

kreatif. Setiap variabel terdiri atas 13 butir 

pernyataan yang telah teruji keabsahannya, 

sehingga total keseluruhan instrument 

penelitian berjumah 20 pernyataan karena 

tidak valid semuanya dan yang telah teruji 

keabsahannya terdiri dari 16 pernyataan. 

Sekala yang digunakan dalam penelitian ini 

menggunakan skala liket, dengan rentang 

nilai dari 1 sampai 5. Aspek dalam 

penilaian angket ini mencakup kategori 

sangat tidak setuju, tidak setuju, kurang 

setuju, setuju, dan sangat setuju 

sebagaimana yang tercantum dalam tabel 

berikut: 

Tabel 1 

Kategori Penilaian Angket 

No Pernyataan Skor 

1 STS 1 

2 TS 2 

3 KS 3 

4 S 4 

5 ST 5 

 

Analisis data dalam penelitian kuantitatif 

maka analisis menggunakan analisis 

kuantitatif yang mengacu pada data 

tersebut, dengan menggunakan ststistik. 

Analisis data dalam penelitian ini 

menggunakan metode statistik inferensial 

dengan model parametrik (Usmadi, 2020). 

Statistik inferensial merupakan teknik 

statistik yang digunakan untuk 

menganalisis data dari sampel, di mana 

hasil analisis tersebut dapat 

digeneralisasikan untuk menggambarkan 

populasi yang lebih luas. Dalam penelitian 

ini, peneliti memilih menggunakan statistik 

inferensial untuk mengukur pengaruh 

metode edutainment dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik di 

mata pelajaran IPA. Selain itu, juga diteliti 

apakah terdapat perbedaan yang signifikan 

dalam rata-rata ketertarikan belajar peserta 

didik sebelum dan sesudah mendapatkan 

perlakuan. 

Setelah semua data terkumpul, 

langkah selanjutnya adalah mengolah data 

tersebut untuk menguji hipotesis yang telah 

dirumuskan. Hipotesis penelitian berfungsi 

sebagai jawaban sementara terhadap 

pertanyaan yang diajukan dalam penelitian 

ini. Adapun hipotesis dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

Berdasarkan penelitian ini, maka 

penulis mengambil 2 variabel, yaitu 

peneraman Metode edutaiment sebagai 

variabel X dan meningkatkan kemampuan 

berfikir kreatif peserta didik variabel Y . 

Maka : 

 Ho           :  Tidak ada peningkatan 

penerapan metode edutaiment 

untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif pada mata Pelajaran 

IPA.  

 Ha         :  Terdapat peningkatan 

penerapan metode edutaiment 

untuk meningkatkan kemampuan 

berfikir kreatif pada mata Pelajaran 

IPA. 

Dengan kata lain dapat dirumuskan 

hipotesis penelitian yaitu Hipotesis 

Alternatif (Ha) akan lebih besar dari 

Hipotesis nihil (Ho) dengan korelasi positif 
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yang signifikan (Yam & Taufik, 2021). 

Dengan demikian dapat diprediksikan 

bahwa Metode Edutaiment 

diimplementasikan dengan baik, maka akan 

berpengaruh terhadap hasil kemampuan 

berfikir kreatif peserta didik. Uji hipotesis 

dalam penelitian ini dilakukan dengan 

menggunakan uji Independent Sample T-

test. Pedoman yang digunakan dalam uji ini 

adalah jika nilai signifikansi < 0,05, maka 

terdapat perbedaan minat belajar antara 

kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. Selain itu, penelitian ini juga 

menerapkan uji Mann-Whitney sederhana 

dengan kaidah bahwa jika nilai signifikansi 

< 0,05, maka metode edutaiment variabel 

(X) memiliki pengaruh terhadap variabel Y 

(meningkatkan kemampuan berfikir 

kreatif). Sebaliknya, jika nilai signifikansi 

> 0,05, maka variabel X tidak memberikan 

pengaruh terhadap variabel Y. 

Penelitian ini dilaksanakan selama 

satu bulan, terhitung sejak 05 November 

hingga 05 Desember, Proses penelitian 

mencakup tahap uji coba instrumen hingga 

pengumpulan data. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Ada beberapa hal yang menyebabkan 

kurangnya minat peserta didik dalam 

belajar, salah satunya disebabkan oleh 

penggunaan metode pembelajaran yang 

kurang menarik. Oleh karena itu, metode 

pembelajaran harus diperbarui untuk 

meningkatkan minat belajar siswa pada 

saat  proses pembelajaran. Metode 

pembelajaran adalah cara yang difokuskan 

untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

telah ditetapkan. Variasi metode sangat 

diperlukan, terutama dalam pendidikan 

dasar, agar dapat mengurangi rasa 

kejenuhan dan kebosanan peserta didik 

(Ramdani et al., 2023). Salah satu metode 

pembelajaran yang dapat mengurangi rasa 

kejenuhan dan kebosanan peserta didik 

adalah metode edutainment. Edutainment 

adalah kombinasi dari tujuan pendidikan 

dan konten dalam bentuk rekreasi 

entertainment yang didalamnya terdapat 

games, musik, film, gerak, dan relaksasi 

sehingga siswa akan enjoy, happy, dan 

nyaman selama proses kegiatan belajar 

mengajar sedang berlagsung (Nurul Laila et 

al., 2023). Tujuannya adalah untuk 

membuat lingkungan belajar menjadi 

menarik. Metode edutainment akan 

membuat pembelajaran menjadi 

menyenangkan di sekolah. Anak-anak tidak 

bosan atau jenuh. Dalam kehidupan sehari-

hari, pembelajaran menjadi lebih penting. 

Pendidikan memiliki tiga R: relevansi 

(Relevance), hubungan (Relationship), dan 

tanggung jawab (Responsibility) (Sari et 

al., 2022).  Oleh karena itu, untuk 

menciptakan suasana belajar yang dapat 

mengaktifkan siswa maka diterapkan 

model pembelajaran edutainment. Metode 

edutainment atau permainan yang bersifat 

menghibur akan sangat membantu dalam 

mengatasi kejenuhan dan kepasifan siswa 

dalam belajar.  metode memegang peranan 

penting, yaitu dengan digunakannya 

metode edutaintment di dalam 

pembelajaran IPA, materi yang 

disampaikan dalam pembelajaran akan 

lebih mudah dipahami oleh peserta didik 

(Purwandini, 2023). Metode edutainment 

harus dirancang secara inovatif dan 

menarik sehingga melibatkan peserta didik 

secara aktif, kreatif, dan berpikir secara 

konkret selama proses pembelajaran. 

Diharapkan bahwa penggunaan metode 

yang tidak biasa di kelas akan 

meningkatkan antusiasme peserta didik. 

Dengan terciptanya suasana pembelajaran 

yang menyenangkan, tujuan pembelajaran 

juga dapat tercapai dengan maksimal (Putri 
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et al., 2023). Edutainment atau singkatan 

dari education yang berarti pendidikan dan 

entertainment berarti hiburan, merupakan 

proses pembelajaran yang didesain dengan 

memadukan muatan hiburan dan 

pendidikan untuk menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan dan aktif 

dengan melalui permainan-permaianan 

yang menghibur dan dapat dinikmati oleh 

semua kalangan, namun memiliki urgensi 

yang besar dalam mengembangkan 

imajinasi dan pemikiran yang inovatif di 

dalam diri peserta didik (Deri Wanto, 

2023). Penting untuk mengetahui respons 

peserta didik pada metode edutaiment 

pemanfaatan metode edutaiment dalam 

proses pembelajaran. Untuk keperluan 

tersebut, peneliti menggunakan instrumen 

penelitian berupa angket yang terdiri dari 

16 butir pernyataan yang telah teruji valid.  

Untuk menguji hipotesis yang 

diajukan, langkah pertama yang dilakukan 

peneliti adalah menguji normalitas data 

guna memastikan apakah distribusi hasil 

pre-test dan post-test mengikuti pola 

distribusi normal. Uji normalitas ini penting 

untuk menentukan apakah analisis data 

dapat dilakukan menggunakan teknik 

statistik parametrik atau nonparametrik. 

Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa 

data tidak berdistribusi normal, sehingga 

analisis dilanjutkan dengan metode yang 

sesuai. 

Selanjutnya, Uji homogenitas 

dilakukan untuk mengetahui apakah 

varians antara dua kelompok kelas IV-A 

dan IV-B bersifat homogen. Uji ini 

bertujuan memastikan bahwa perbandingan 

antara kedua kelompok dilakukan secara 

adil dan valid, sehingga hasil yang 

diperoleh lebih akurat dan dapat 

dipertanggungjawabkan. Karena data tidak 

berdistribusi normal, analisis dilakukan 

menggunakan uji Mann-Whitney, yaitu 

salah satu metode statistik nonparametrik 

yang digunakan untuk membandingkan dua 

kelompok independen. Uji ini diterapkan 

untuk menganalisis perbedaan hasil belajar 

antara kelas IV-A dan IV-B setelah 

penerapan metode edutaiment dalam 

pembelajaran.Tujuan utama dari uji Mann-

Whitney dalam penelitian ini adalah untuk 

menentukan apakah terdapat perbedaan 

signifikan dalam hasil post-test kedua 

kelompok. Jika hasil uji menunjukkan 

perbedaan yang signifikan, maka dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media 

diorama memberikan dampak yang berbeda 

terhadap hasil belajar siswa. Sebaliknya, 

jika tidak terdapat perbedaan signifikan, 

maka penggunaan metode edutaiment 

mungkin tidak memiliki pengaruh yang 

berarti terhadap pencapaian akademik 

siswa. Dengan demikian, uji ini 

memberikan wawasan yang lebih dalam 

mengenai efektivitas metode edutaiment 

dalam proses pembelajaran serta membantu 

dalam pengambilan keputusan terkait 

strategi pembelajaran yang lebih optimal. 

Selain itu, uji hipotesis dilakukan untuk 

mengetahui apakah terdapat perbedaan 

yang signifikan antara skor pre-test dan 

post-test guna mengevaluasi peningkatan 

kemampuan berfikir kreatif peserta didik 

setelah menerapkan metode edutainment 

dalam pembelajaran. Uji ini bertujuan 

untuk mengukur efektivitas metode 

edutainment dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

Salah satu teknik analisis yang digunakan 

adalah uji N-Gain, yang menghitung 

besarnya peningkatan pemahaman dan 

kreativitas peserta didik dari pre-test ke 

post-test. 
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Tabel  2 

Hasil Uji Normalitas  

 

 

Selain mengukur peningkatan 

kemampuan berfikir kreatif melalui tes, 

penelitian ini juga menganalisis data dari 

kuesioner yang dibagikan kepada lima 

puluh responden. Kuesioner tersebut terdiri 

dari enam belas pernyataan yang 

mengevaluasi penerapan metode 

edutainment dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif. Hasil analisis 

kuesioner digunakan untuk mendapatkan 

perspektif lebih dalam mengenai efektivitas 

metode ini dari sudut pandang peserta 

didik, termasuk sejauh mana mereka 

merasa terbantu dalam mengembangkan 

kreativitas dan pemahaman konsep melalui 

pendekatan yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. Dengan demikian, 

kombinasi antara uji hipotesis, uji N-Gain, 

dan analisis kuesioner memberikan 

gambaran yang lebih komprehensif 

mengenai dampak metode edutainment 

terhadap peningkatan kemampuan berpikir 

kreatif siswa serta efektivitasnya dalam 

mendukung pembelajaran. 

 

Berdasarkan tabel diatas hasil dalam 

uji normalitas Kolmogorov-Smirnov yaitu 

jika nilai signiifikasi >0.05, maka data 

berdistribusi normal. Adapun apabila nilai 

signifikasi <0.05 maka data tidak 

berdistribusi normal. Dari hasil uji 

normalitas, data dikatakam berdistribusi 

normal apabila memiliki nilai signiikansi 

>0,05. Dari hasil uji normalitas 

Kolmogorov Smirnov dan Shapiro-Wilk di 

atas, bahwa data dapat disimpulkan bahwa 

data pre dan post angket tidak berdistribusi 

normal dikarenakan tidak terdapat nilai 

signifikansi dari data <0,05. Namun pada 

data dapat dikatakan berdistribusi 

normalitas tergantung pada metode uji yang 

diterapkan. post angket  Selanjutnya diuji 

dengan uji manwhitney yang digunakan 

untuk mengmengetahui perbedaan median 

antara dua kelompok sampel yang 

independen. Uji ini digunakan ketika data 

tidak memenuhi asumsi normalitas.  

Tabel 3 

Hasil Uji Mann-Whitney U 

 
Ranks 

  

 KELAS A dan 

B 
N 

Mean 

Rank 
Sum 

Hasil Angket 

pretest 

Eksperimen B 
25 29.80 745.00 

 Kontrol A 25 21.20 530.00 

 Total 50   

Hasil Angket 

posttest 

Eksperimen B 25 38.00 950.00 

 Kontrol A 25 13.00 325.00 

 Total 50   

 

Berdasarkan hasil Uji Mann-Whitney 

U yang berhasil diperoleh tabel diatas 

adalah jumlah sampel kelas IV-A terdiri 

dari 25 siswa dengan mean rank sebesar 

21.20 dan sum 530.00. sedangkan kelas IV-

B terdiri dari 25 siswa dengan mean rank 

sebesar 29.80 dan sum 745.00. Pada hasil 

  
Kolmogorov-Smirnov 

 

Kelas 

Statis

tic 

 

d

f 

Si

g 

Statis

tic 

d

f 

Si

g 

Pret

es  
Eksperi

ment 
.186 

2

5 

.0

26 
.955 

2

5 

.3

23 

 
Kontrol .220 

2

5 

.0

03 
.883 

2

5 

.0

08 

Pos

t tes 
Eksperi

men 
.156 

2

5 

.1

18 
.918 

2

5 

.0

46 

        

 
Kontrol .201 

2

5 

.0

10 
.885 

2

5 

.0

09 
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pre-test dan pos-test angket berpikir kreatif 

di kelas eksperimen dan di kelas kontrol di 

atas menunjukan adanya perbedaan rata-

rata hasil angket,  di mana pada hasil pre-

test angket kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik kelas kontrol IV-A diperoleh 

hasil nilai rata-rata 21.20 sedangkan pada 

kelas eksperimen IV-B diperoleh nilai rata-

rata 29.80 yang berarti pada kelas  kontrol 

dan kelas Eksperimenen memiliki rata-rata 

awal yang lumayan jauh berbeda. 

Pada hasil pos-test terdapat 

perbedaan yang signifikan di mana hasil 

angket berpikir kreatif pos-test kelas 

kontrol tidak mengguna metode edutaiment  

mendapatkan nilai rata-rata yaitu 13.00, 

sedangkan nilai rata-rata pada kelas 

eksperimenen yang mengunakan metode 

edutiment yaitu sebesar 38.00 yang artinya 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

kelas eksperimen mengalami peningkatan 

setelah diberi perlakuan menggunakan 

metode edutiment yang mengakibatkan 

terdapatnya perbedaan mean atau rata-rata 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

kelas eksperimen dengan kelas kontrol. 

Meningkatnya kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik karena penggunaan 

metode edutiment yaitu karena pada saat 

proses pembelajaran berlangsung peserta 

didik lebih terlihat aktif dan fokus 

mengikuti pembelajaran, karena materi 

pembelajaran yang disampaikan berbentuk 

tayangan video pembelajaran yang 

menarik, yang ditambah dengan kuis yang 

menarik peserta didik untuk menjawab 

pertanyaan yang disediakan. Sehingga 

peserta didik terlihat lebih senang dan 

menikmati pembelajaran, sedangkan pada 

kelas kontrol peserta didik lebih cenderung 

pasif dan terlihat mengantuk karena tidak 

menggunakan metode edutaiment. 

Pengujian N-Gain dilakukan untuk 

mengukur efektivitas penggunaan metode 

edutiment pada materi sifatsifat cahaya dan 

keterkaitannya dengan indra penglihatan 

dilakukan perhitungan Gain 

Tabel 4 

Hasil Perhitungan Uji N-gain Score 

Kelas Mean 

Prete

st 

Mean 

Poste

st 

N-

Gain 

Kriteri

a 

Eksperim

en 
.323 .046 

83.0

6 

Tinggi 

Kontrol 
.008 .009 

2.96 Renda

h 

 

Berdasarkan hasil perhitungan, rata-

rata N-Gain Score untuk kelas kontrol 

adalah 2.96. Berdasarkan hasil perhitungan, 

rata-rata N-Gain Score untuk kelas kontrol 

adalah 2.96 sedangkan kelas eksperimen 

memperoleh nilai 83.06. Berdasarkan 

kategori efektivitas, kelompok kontrol 

termasuk dalam kategori kurang efektif, 

sedangkan kelompok eksperimen 

dikategorikan sebagai efektif karena 

memiliki nilai rata-rata di atas 70. 

Selain itu, hasil uji perbedaan rata-

rata N-Gain Score menunjukkan adanya 

perbedaan yang signifikan antara kedua 

kelompok. Dengan demikian, penggunaan 

metode edutiment dalam pembelajaran 

IPA, khususnya pada materi sifat-sifat 

cahaya dan keterkaitannya dengan indra 

penglihatan, terbukti lebih efektif 

dibandingkan dengan metode pembelajaran 

yang diterapkan pada kelompok kontrol. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan penelitian yang telah 

dilakukan serta hasil analisis data yang 

disajikan, dapat disimpulkan bahwa 
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penggunaan metode edutainment 

berpengaruh terhadap tingkat kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik kelas IV di MI 

Al-Khoiriyyah 1. Hal ini dibuktikan 

melalui analisis statistik yang menunjukkan 

adanya perbedaan signifikan antara kelas 

kontrol, yang tidak menggunakan metode 

edutainment, dengan kelas eksperimen, 

yang menerapkan metode ini dalam 

pembelajaran. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa rata-rata skor 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

pada kelas eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelas kontrol. 

Peningkatan ini mengindikasikan bahwa 

metode edutainment mampu menciptakan 

suasana pembelajaran yang lebih menarik, 

interaktif, dan mendorong peserta didik 

untuk berpikir lebih kreatif dalam 

menyelesaikan masalah. Selain itu, Metode 

ini juga berkontribusi dalam meningkatkan 

motivasi belajar serta keterlibatan aktif 

siswa dalam proses pembelajaran. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa metode edutainment berperan 

signifikan dalam meningkatkan tingkat 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

Oleh karena itu, disarankan agar pendidik 

lebih aktif dalam memilih dan 

mengembangkan media pembelajaran yang 

inovatif, tidak hanya untuk meningkatkan 

kreativitas siswa, tetapi juga untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih menyenangkan dan bermakna. Lebih 

lanjut, penelitian ini dapat menjadi dasar 

bagi pengembangan strategi pembelajaran 

berbasis edutainment yang lebih efektif, 

dengan mempertimbangkan faktor-faktor 

seperti karakteristik peserta didik, kesiapan 

guru dalam menerapkan metode ini, serta 

ketersediaan sarana dan prasarana 

pendukung di lingkungan sekolah. Dengan 

penerapan yang optimal, diharapkan 

metode edutainment dapat menjadi salah 

satu pendekatan inovatif dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan, 

khususnya dalam mengembangkan 

keterampilan berfikir kreatif peserta didik 

di era digital. 
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