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Abstract. This study aims to analyze the implementation of creative learning among lower-grade students at SDS 

Parulian 2 Medan. The research employed a descriptive qualitative method with data collected through 

observation and questionnaires. The subjects were 51 students from grades II and III. The observation results 

indicate that teachers still tend to use conventional methods; however, students appeared more enthusiastic when 

the lessons were accompanied by creative activities such as educational games, quizzes, and the use of concrete 

media. The questionnaire findings support this, showing that 66.1% of students expressed liking creative learning, 

17.6% stated it was average, and 16.3% reported less interest. The combined average score of 2.49 indicates that 

students’ interest in creative learning is at a moderate to high level. These findings highlight that the application 

of simple creative strategies can provide more enjoyable and meaningful learning experiences for elementary 

students. The study recommends that teachers optimize the use of media and varied methods to make learning 

more engaging and aligned with students’ developmental needs. 
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pelaksanaan pembelajaran kreatif pada siswa kelas rendah 

di SDS Parulian 2 Medan. Metode penelitian yang digunakan adalah deskriptif kualitatif dengan teknik 

pengumpulan data melalui observasi dan kuesioner. Subjek penelitian terdiri dari 51 siswa kelas II dan III. Hasil 

observasi menunjukkan bahwa guru masih cenderung menggunakan metode konvensional, namun siswa terlihat 

lebih antusias saat kegiatan pembelajaran diselingi dengan aktivitas kreatif seperti permainan edukatif, kuis, dan 

penggunaan media konkret. Hasil kuesioner memperkuat temuan ini, dengan 66,1% siswa menyatakan menyukai 

pembelajaran kreatif, 17,6% menyatakan biasa saja, dan 16,3% kurang suka. Rata-rata skor gabungan sebesar 

2,49 menunjukkan bahwa minat siswa terhadap pembelajaran kreatif berada pada kategori sedang menuju tinggi. 

Temuan ini menegaskan bahwa penerapan strategi kreatif sederhana dapat memberikan pengalaman belajar yang 

lebih menyenangkan dan bermakna bagi siswa sekolah dasar. Penelitian ini merekomendasikan agar guru semakin 

mengoptimalkan penggunaan media dan variasi metode agar pembelajaran lebih menarik dan sesuai dengan 

kebutuhan perkembangan siswa. 

 

Kata kunci: Aktivitas kreatif; Media konkret; Metode konvensional; Pembelajaran kreatif; Siswa sekolah 

 

1. LATAR BELAKANG 

Pendidikan dasar adalah salah satu pilar utama dalam membangun masa depan suatu 

negara, karena di tahap ini kemampuan akademik, karakter, dan nilai-nilai sosial siswa mulai 

terbentuk. Untuk itu, metode pembelajaran yang inovatif dan kreatif semakin diperhatikan 

sebagai pendekatan penting untuk menciptakan lingkungan belajar yang relevan, menarik, dan 

responsif terhadap kebutuhan siswa saat ini (Hawa Putri M. Harahap et al., 2024).   

Pembelajaran kreatif merujuk pada proses yang mendorong siswa untuk berpikir secara 

mandiri dan menemukan solusi baru untuk masalah yang mereka hadapi. Pembelajaran inovatif 

saat ini juga melibatkan pengenalan metode, media, dan teknologi baru untuk memperkaya 

pengalaman belajar. Sesungguhnya, pembelajaran yang bersifat kreatif dan inovatif meliputi 
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pemanfaatan alat bantu pembelajaran visual, teknologi digital seperti aplikasi belajar interaktif, 

pendekatan berbasis proyek, serta strategi gamifikasi demi memotivasi siswa untuk belajar. 

Pendekatan ini sejalan dengan kebutuhan pendidikan abad ke-21, yang menekankan 

penguasaan keterampilan berpikir tingkat tinggi, literasi digital, dan kemampuan beradaptasi 

dalam situasi yang dinamis (Hawa Putri M. Harahap et al., 2024). 

Tingkat perkembangan siswa harus diperhatikan dalam penyesuaian proses 

pembelajaran. Itu adalah alasan mengapa proses pembelajaran di Taman Kanak-kanak berbeda 

dari proses pembelajaran di Sekolah Dasar atau tingkat pendidikan lainnya. Dengan cara yang 

sama, proses pembelajaran di kelas rendah (kelas 1, 2, 3) di Sekolah Dasar memiliki 

karakteristik yang berbeda dari proses pembelajaran di kelas tinggi (kelas 4, 5, 6). Secara 

umum, karakteristik pembelajaran di Sekolah Dasar adalah sebagai berikut: Pembelajaran di 

kelas 1 dan kelas 2 Sekolah Dasar berfokus pada fakta-fakta, yang bersifat lebih konkret atau 

berkaitan dengan peristiwa yang terjadi di sekitar siswa; Siswa kelas 3 sudah dihadapkan pada 

konsep generalisasi yang dapat diperoleh dari fakta atau kejadian konkret, ini lebih tinggi dari 

kelas 1 dan 2; dan Siswa kelas 4, 5, dan 6 atau yang disebut sebagai kelas tinggi dihadapkan 

pada konsep-konsep atau prinsip-prinsip penerapannya (Hidayatulloh et al., 2023). 

Guru harus menggunakan cara mengajar yang kreatif dalam setiap pelajaran karena 

setiap siswa memiliki kemampuan dan cara belajar yang berbeda. Untuk membantu siswa 

berkembang, mereka diharapkan memiliki kreativitas yang tinggi. Dengan kreativitas, siswa 

bisa menemukan ide, gagasan, dan cara yang baik untuk mengembangkan potensi diri, belajar 

memecahkan masalah, serta menciptakan atau menemukan sesuatu yang baru berdasarkan 

teori, konsep, dan informasi yang diterima (Natty et al., 2019).  

Namun dalam penerapan pembelajaran kreatif dan inovatif di sekolah dasar seringkali 

menghadapi berbagai tantangan. Guru, sebagai pelaku utama dalam proses pembelajaran,  

masih mengalami keterbatasan dalam mengembangkan kreativitas karena minimnya pelatihan, 

keterbatasan waktu, serta beban administratif. Selain itu, akses terhadap infrastruktur dan 

teknologi juga menjadi hambatan, terutama bagi sekolah-sekolah di wilayah yang sumber 

dayanya terbatas (Hawa Putri M. Harahap et al., 2024).  

Kelas rendah di SDN Parulian 2 Medan menjadi langkah awal dalam pembentukan dasar 

pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa. Pada usia ini, anak-anak berada dalam fase 

perkembangan yang sangat pesat, sehingga membutuhkan pelajaran yang konkret, 

menyenangkan, serta beragam. Oleh karena itu, penulis melakukan penelitian di kelas rendah 

SDN Parulian 2 Medan dengan tujuan untuk mengetahui bagaimana guru menerapkan 

pembelajaran kreatif dalam proses belajar mengajar. Penelitian ini bertujuan mengungkap 
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strategi atau metode yang digunakan dalam pembelajaran, seperti permainan edukatif, kuis 

interaktif, bercerita, penggunaan media konkret, maupun praktik nyata. Selain itu, penelitian 

ini juga bertujuan menggali tanggapan siswa terhadap pembelajaran kreatif, apakah mereka 

menjadi lebih aktif, antusias, dan lebih mudah memahami materi. Dengan demikian, penelitian 

yang dilakukan di SDN Parulian 2 Medan penting dilakukan sebagai langkah awal dalam 

pengembangan strategi atau metode pembelajaran kreatif yang sesuai dengan karakteristik 

siswa di kelas rendah. 

 

2. KAJIAN TEORITIS 

Pengertian Pembelajaran Kreatif 

Menurut Kamus Terbaru Bahasa Indonesia, kreatifitas adalah kemampuan untuk membuat 

sesuatu. Kreativitas tidak dapat dimonopoli oleh seseorang; itu adalah hak semua orang. 

Bahkan, setiap orang harus memiliki kreativitas untuk mencapai kesuksesan pribadi. Karena 

kreativitas sebenarnya adalah keterampilan (Muhsin Kalida, 2022).  

Pembelajaran kreatif adalah proses yang mendorong siswa untuk meningkatkan 

kemampuan mereka untuk berpikir kreatif, yang berarti mereka dapat membuat ide-ide baru 

yang unik, unik, dan bermanfaat. Pembelajaran kreatif juga melibatkan siswa secara aktif 

dalam kegiatan belajar yang menantang, bervariasi, dan menyenangkan. Pembelajaran kreatif 

memiliki potensi untuk meningkatkan minat, motivasi, rasa percaya diri, dan prestasi belajar 

siswa (Lestari & Zakiah, 2019).  

Menurut Febrianingsih, dalam Purwasih (2019), kemampuan berpikir kreatif merupakan 

kemampuan siswa untuk menemukan jalan penyelesaian yang tidak biasa, unik dan belum 

pernah ditemukan oleh orang lain.  

Dalam Dewi Safitri & Fitriyani, (2025) menyatakan sebuah kutipan bahwa pembelajaran 

kreatif berarti menggunakan metode baru dan inventif untuk membuat pelajaran menarik dan 

mudah dipahami. Pembelajaran kreatif memiliki potensi untuk mendorong siswa untuk 

menjadi kreatif dalam berpikir dan bertindak (Prihastuti et al., 2021: 22). 

Karakteristik Pembelajaran Kreatif 

Tugas-tugas yang sangat penting dan luhur harus dipenuhi oleh seorang pendidik untuk 

mencapai kesuksesan dalam proses pengajaran. Kemudian berusaha mengajarkan anak-anak 

keterampilan belajar yang luas, termasuk keterampilan kognitif untuk memperoleh 

pengetahuan, keterampilan untuk berkembang, keterampilan untuk menyelesaikan tugas-tugas 

tertentu, dan keterampilan untuk hidup secara harmonis dengan orang lain. Selanjutnya, 
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seorang pendidik harus memberikan pembelajaran yang efektif dan sesuai pada siswanya 

(Talenta Siahaan et al., 2024). 

Rusman (2014), memaparkan “Pembelajaran kreatif merupakan proses pembelajaran yang 

mengharuskan guru untuk dapat memotivasi dan memunculkan kreativitas siswa selama 

pembelajaran berlangsung, dengan menggunakan beberapa metode danstrategi yang bervariasi, 

misnyanya kerja kelompok, bermain peran, dan pemecahan masalah” (Talenta Siahaan et al., 

2024). 

Dalam Prihastuti et al., (2021) menyatakan bahwa pembelajaran kreatif, pemimpin sekolah 

yang kreatif, dan lingkungan yang kreatif adalah semua faktor yang mendukung yang 

diperlukan untuk mendorong kreativitas siswa (Fitriyani, Supriatna, & Sari, 2021). 

Salah satu ciri penerapan pembelajaran kreatif dan inovatif adalah sebagai berikut: 

a. Penggunaan sistem pendidikan yang sistematis atau terorganisir. Kita dapat mengubah 

siswa berdasarkan minat dan bakat mereka masing-masing saat menerapkan kurikulum 

ini.  

b. Menggunakan pendekatan yang berbeda dari yang biasa digunakan, seperti proyek jangka 

panjang, diskusi kelompok, atau pembelajaran melalui pengamatan langsung.  

c. Memberikan kebebasan kepada siswa untuk mengeksplorasi minat dan kemampuan 

mereka sendiri.  

d. Siswa diajarkan untuk berpikir kritis dan mencari solusi untuk masalah yang dihadapi 

dalam kurikulumnya. Para siswa di usia tersebut dilatih untuk menyelesaikan masalah 

melalui pembelajaran seperti ini. 

e. Mewadahi siswanya dalam pembelajaran yang berbasis proses daripada hanya hasil akhir. 

Untuk memastikan bahwa siswa memahami setiap proses, mereka diajarkan praktik secara 

langsung. 

f. Saat diterapkan, siswa biasanya terlibat dalam kerja tim pembelajaran. Selain itu, hal ini 

mendorong siswa untuk bekerja sama dan menyelesaikan masalah melalui diskusi.  

g. Menggunakan teknologi dengan baik dan menggunakan berbagai sumber belajar. 

Pembelajaran kreatif, menurut Jumanta Hamdayama memiliki beberapa karakter penting, 

yaitu sebagai berikut:  

a. Berpusat pada anak atau siswa (student center),  

b. Memberikan pengalaman pada anak (direct experience),  

c. Pemisahan mata pelajaran tak begitu jelas,  

d. Bersifat luwes (fleksibel),  

e. Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran dalam proses pembelajaran,  



 
 

e-ISSN : 2963-9859; dan p-ISSN : 2963-9697; Page. 110-126 

 

f. Hasil pembelajaran dapat berkembang sesuai dengan minat dan kebutuhan anak 

Model dan Metode yang Mendukung Pembelajaran Kreatif 

Keterampilan yang dibutuhkan saat ini dalam belajar di abad ke-21 tidak hanya sekadar 

mampu membaca dan menghafal seperti yang masih banyak ditemukan di sekolah-sekolah di 

Indonesia. Pemuda masa kini perlu menguasai kemampuan berpikir kritis, berpikir kreatif, 

serta mampu menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran di abad ke-

21 dibuat agar sesuai dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan dari Revolusi Industri 

4.0. Tujuannya adalah memberikan bekal keterampilan hidup yang relevan kepada para siswa. 

Salah satu cara utama untuk mencapai hal ini adalah dengan menguasai empat keterampilan 

4C, yaitu Berpikir Kritis, Komunikasi, Kolaborasi, dan Kreativitas. 

Metode Gamifikasi 

Pembelajaran dengan menggunakan gamifikasi membuat peserta didik merasa proses 

belajarnya lebih menyenangkan. Gamifikasi melibatkan semua peserta didik tanpa 

memperhatikan perbedaan status. Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran menggunakan 

media berbasis online telah menjadi sumber belajar yang efektif dan bisa menjadi solusi tepat 

dalam berbagai konsep untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik. Dalam media ini 

terdapat permainan interaktif yang disebut aplikasi Wordwall atau bisa disebut sebagai game 

edukasi. Tujuan dari aplikasi ini adalah untuk menjadi alat bantu serta sarana evaluasi yang 

menyenangkan bagi peserta didik (Shofiyah & Anwar, 2024). 

Gamifikasi dengan menggunakan Wordwall adalah media pembelajaran digital berbasis 

web yang menawarkan berbagai jenis kuis dan permainan yang menarik. Media ini cocok 

diterapkan dalam kurikulum merdeka saat ini dan juga bisa digunakan sebagai alat penilaian 

yang efektif (Suhita, 2023). Menggabungkan metode pembelajaran berbasis masalah (PBL) 

dengan gamifikasi bisa menjadi referensi bagi guru dalam proses mengajar dan belajar 

(Shofiyah & Anwar, 2024). 

Model Problem Based Learning   

Metode pembelajaran yang disebut sebagai "pembelajaran berbasis masalah" membantu 

siswa mengenali masalah dalam situasi nyata, mengumpulkan data dengan teknik yang telah 

diajarkan sebelumnya, dan membuat keputusan saat mencoba memecahkan masalah tersebut. 

Solusi akan ditunjukkan sebagai kinerja setelah masalah ini diselesaikan. Salah satu ciri 

pembelajaran "berbasis masalah" yang membedakannya adalah penggunaan konteks 

pembelajaran dalam kelompok kecil (Ragatunjung dan Dahlan 2021). Siswa yang tampak ragu 

untuk bertanya kepada guru cenderung bertanya pada teman sekelompok atau orang lain. 
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Mereka lebih nyaman menyuarakan pendapat mereka di lingkungan mereka, yang dapat 

meningkatkan semangat mereka untuk belajar (Amanda & Sudibyo, 2025). 

 Menurut Amanda & Sudibyo, (2025) Pembelajaran berbasis masalah adalah salah satu 

metode yang efektif untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa. Sangat relevan 

dengan materi ekologi dan keanekaragaman hayati, terutama dalam pembelajaran tentang 

pencemaran lingkungan yang berbasis masalah. Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL), 

dengan karakteristiknya yang menekankan eksplorasi dan pemecahan masalah, memenuhi 

kebutuhan pembelajaran di bidang tersebut. Mereka dapat menemukan solusi dengan 

menggunakan pengetahuan, kemampuan, dan keterampilan mereka (Ningrum & Rahmiwati, 

2022). 

Model Project Based Learning 

Menurut Anggraini & Wulandari, (2020) Metode pembelajaran PjBL membawa inovasi 

dalam pengajaran. Dalam metode ini, guru berfungsi sebagai vasilitator, membantu siswa 

bertanya tentang teori dan mendorong mereka untuk berpartisipasi secara aktif dalam kelas 

(Trianto, 2014:42). Menurut Yahya Muhammad Mukhlis, model pembelajaran yang digunakan 

ini memberikan pendidik kesempatan untuk memiliki kendali penuh atas proses pengajaran. 

Kerja proyek adalah bagian dari sistem pengajaran yang diberikan (dalam Trianto, 2014:42). 

Model pengajaran berbasis proyek sering disebut sebagai metode mengajar yang 

menggunakan masalah dalam proses pembelajarannya. Tujuannya adalah untuk memudahkan 

siswa dalam memahami dan menyerap teori yang diajarkan. Model ini menggunakan 

pendekatan yang berpangkal pada konteks sehari-hari dan melatih kemampuan berpikir kritis 

siswa. Dengan begitu, siswa dapat membuat keputusan terbaik sebagai solusi dari masalah 

yang diberikan. Kemampuan mengevaluasi keputusan baik dan buruk yang digunakan dalam 

menyelesaikan masalah juga termasuk dalam teori yang diajarkan (Wena, 2010:145). Kerja 

proyek biasanya diartikan sebagai kegiatan yang terdiri dari beberapa tugas dan didasarkan 

pada pertanyaan serta masalah yang memaksa siswa berpikir kritis dalam mencari solusinya. 

Langkah-langkah penyelesaian masalah yang dilakukan oleh siswa dapat menjadi dasar dalam 

proses penilaian (Wena, 2010). 

Model Pembelajaran Kooperatif 

Metode Pembelajaran Kooperatif adalah ketika para siswa duduk dalam kelompok kecil 

yang terdiri dari empat orang untuk mempelajari materi yang diajarkan oleh guru. Dengan 

demikian, pembelajaran kooperatif dapat diartikan sebagai cara belajar yang melibatkan siswa 

bekerja sama dalam kelompok kecil beranggotakan empat orang secara bersama-sama, 

sehingga dapat mendorong semangat belajar siswa. Secara dasar, pembelajaran kooperatif 
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mengacu pada sikap dan tindakan sekelompok individu yang terdiri dari dua orang atau lebih 

(Ponidi et al., 2025). 

Model pembelajaran kooperatif memungkinkan siswa terlibat aktif saat belajar. Dengan 

membentuk kelompok yang terdiri dari anggota dengan kemampuan berbeda, siswa bisa saling 

bantu memahami pelajaran dan bekerja sama agar hasil belajar lebih baik (Ponidi et al., 2025). 

Model Pembelajaran Inquiry 

Dalam Marfilinda et al., (2025) menyatakan model inquiry adalah bentuk pembelajaran 

yang mendorong, mengajarkan, dan mengajak siswa untuk mencari jawaban secara mandiri 

terhadap berbagai masalah. Model ini merupakan strategi pembelajaran yang mendorong siswa 

untuk berpikir kritis, analitis, dan sistematis dalam mencari solusi dari berbagai permasalahan 

yang diberikan. Tujuan dari model pembelajaran inkuiri adalah membantu siswa 

mengembangkan keterampilan intelektual serta keterampilan lain seperti mengajukan 

pertanyaan dan mencari jawabannya. Kelebihan dari metode belajar mengajar menggunakan 

model inkuiri adalah mampu meningkatkan prestasi belajar karena dalam proses pembelajaran 

siswa lebih aktif mencari informasi, menganalisis masalah, dan mengambil kesimpulan sendiri. 

Proses belajar siswa lebih mengutamakan pemecahan masalah dibandingkan menghafal, 

sehingga memudahkan proses mengingat materi yang diajarkan (Ni Luh, 2022:120). 

Faktor Pendukung dan Penghambat Kreativitas dalam Pembelajaran (guru, media 

Lingkungan, Fasilitas) 

Menurut Fitranty Adirestuty (2017), seorang guru perlu memikirkan bagaimana menarik 

perhatian dan mendorong motivasi belajar siswa di sekolah, dengan tujuan untuk menciptakan 

ketertarikan, kesenangan, minat, gairah dalam diri untuk menjalankan proses belajarnya. 

Berdasarkan penelitian Fitanty Adirestuty (2017), kreativitas guru berpengaruh positif terhadap 

motivasi belajar siswa. Berdasarkan pandangan di atas dapat kita tarik kesimpulan bahwa 

kreativitas merupakan kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu yang baru, baik berupa 

gagasan maupun karya nyata yang relatif berbeda dengan apa yang telah ada yang mencakup 

aspek-aspeknya. 

Faktor Guru 

Sikap terbuka terhadap ide siswa, keberanian mencoba metode baru, serta partisipasi dalam 

pelatihan menjadi faktor pendukung utama kreativitas (Istiqomah, 2023). Berdasarkan 

penelitian oleh Istiqomah, Nur et al., (2023) menyatakan faktor penghambat yaitu: 

a. Terbatasnya fasilitas yang ada di sekolah, guru cenderung mengembangkan media ajar 

hanya dengan media proyektor 

b. Pengetahuan guru yang kurang mengenai media pembelajaran dalam pembelajaran guru.  
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c. Sumber daya seperti anggaran, peralatan, dan bahan-bahan pembelajaran juga dapat 

mempengaruhi kreativitas guru dalam mengembangkan media pembelajaran. Guru yang 

memiliki akses sumber daya yang cukup akan lebih mudah dalam menciptakan ide-ide 

baru dan inovatif dalam membuat media pembelajaran. 

Faktor Media 

Media pembelajaran merupakan sarana untuk membantu siswa bereksplorasi. Media 

sederhana, seperti bahan daur ulang, terbukti mampu merangsang kreativitas siswa melalui 

kegiatan prakarya (Dewantara, 2021). Selain itu, media digital interaktif seperti aplikasi 

Wordwall, Kahoot, atau platform edukasi juga dapat meningkatkan motivasi dan kreativitas 

siswa (Zhang et al., 2023). 

Namun, keterbatasan media seringkali menjadi penghambat. Guru yang tidak mampu 

memilih media sesuai kebutuhan siswa akan kesulitan menumbuhkan kreativitas. Selain itu, 

keterbatasan akses perangkat digital dan internet membuat media interaktif belum sepenuhnya 

bisa dimanfaatkan secara optimal (Hanaysha, 2023). 

Faktor Lingkungan 

Lingkungan belajar yang kondusif menjadi faktor penting dalam mendukung kreativitas. 

Kelas yang aman, nyaman, serta memberi kebebasan berekspresi akan membuat siswa berani 

menyampaikan ide-ide baru (Scott-Barrett, 2023). Dukungan kepala sekolah, budaya 

kolaborasi antarguru, serta keterlibatan orang tua dalam proses belajar juga turut memperkuat 

kreativitas siswa (Batubara, 2020). 

Sebaliknya, lingkungan yang otoriter dan kompetitif secara berlebihan justru menekan 

kreativitas siswa. Kurangnya dukungan keluarga, serta kondisi sosial-ekonomi yang terbatas, 

dapat mengurangi kesempatan anak untuk mengembangkan ide kreatif di rumah maupun 

sekolah (Pentury, 2017). 

Faktor Fasilitas 

Fasilitas sekolah yang cukup, seperti ruang prakarya, alat seni, perpustakaan, serta akses 

terhadap teknologi informasi dan komunikasi, sangat penting dalam mendukung pembelajaran 

yang kreatif. Sekolah yang memiliki sarana pembelajaran yang lengkap memberikan 

kesempatan lebih besar bagi siswa untuk bereksplorasi dan menciptakan karya.  

Namun, masih banyak sekolah dasar di Indonesia yang mengalami keterbatasan dalam 

fasilitas. Keterbatasan ruang praktik, alat bantu mengajar, serta perangkat teknologi membuat 

guru kesulitan dalam menerapkan metode pembelajaran kreatif. Selain itu, ketidakcukupan 

dana juga menjadi penghalang bagi sekolah dalam menyediakan sarana belajar yang memadai 

(Istiqomah, 2023). 
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Pembelajaran Kreatif di SD Kelas Rendah 

Menurut Kurniawan & Kasmiati, (2016), menyatakan bahwa “kreativitas anak berkembang 

apabila guru memberikan kesempatan untuk mengeksplorasi, mencoba hal-hal baru, serta tidak 

membatasi imajinasi anak”. Dengan demikian, pembelajaran kreatif di sekolah dasar tidak 

hanya menekankan pada capaian akademik, tetapi juga pada pemberian ruang yang luas bagi 

anak untuk berkreasi, bereksperimen, dan menemukan ide baru melalui kegiatan belajar. 

Pembelajaran kreatif di sekolah dasar kelas rendah memiliki peran yang sangat penting 

dalam menunjang perkembangan kognitif, afektif, dan psikomotorik anak. Pada usia sekolah 

dasar kelas rendah (6–9 tahun), anak berada pada tahap operasional konkret menurut teori 

perkembangan Piaget. Pada tahap ini anak mulai mampu berpikir logis, tetapi pemikirannya 

masih terbatas pada hal-hal yang bersifat nyata atau konkret. Oleh karena itu, pembelajaran 

yang diberikan guru perlu berbasis pengalaman langsung, menggunakan media nyata, dan 

dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari. 

Pembelajaran yang kreatif bisa dilakukan dengan menggunakan alat bantu yang nyata, 

melakukan aktivitas belajar sambil bermain, serta menerapkan metode yang membuat anak 

lebih terlibat aktif dalam proses belajar. Misalnya, dalam pelajaran Matematika, guru bisa 

memanfaatkan benda-benda nyata seperti potongan kertas, balok, atau barang-barang sehari-

hari untuk membantu anak memahami konsep bilangan pecahan. Dalam pelajaran Bahasa 

Indonesia, guru bisa menggunakan permainan kata, tarian sederhana, atau menceritakan cerita 

dengan bantuan gambar. Sementara itu, dalam pelajaran IPA, guru bisa memperbolehkan siswa 

melakukan kegiatan eksperimen sederhana dengan alat dan bahan yang ada di sekitar mereka. 

Semua bentuk kegiatan tersebut membuat anak lebih mudah memahami materi pelajaran dan 

lebih senang belajar. 

Penelitian terbaru menunjukkan bahwa pembelajaran kreatif sangat penting untuk 

diterapkan di kelas rendah. Menurut Islamiah, Supriatin, dan Mahmudah (2023), menggunakan 

media konkret dalam mengajar pecahan membantu meningkatkan hasil belajar siswa kelas II 

SDIT Al Qonita. Siswa lebih mudah memahami konsep pecahan ketika mereka bisa melihat 

dan memanipulasi benda nyata. Hasil ini sejalan dengan penelitian Ismiyana dkk. (2022) yang 

mengembangkan media kreatif bernama Jellyfish Matematika. Media ini berupa permainan 

dan berhasil meningkatkan kemampuan kognitif siswa kelas I SD. Selain itu, media ini juga 

meningkatkan semangat belajar, membuat anak lebih aktif, serta membuat pembelajaran terasa 

lebih menyenangkan dan bermakna (Islamiah et al., 2025).  

 Selain itu, Sulistiawati (2019) juga mengatakan bahwa menggunakan media benda 

nyata dalam pembelajaran tematik bisa membuat siswa lebih terlibat. Dengan mengaitkan 



 
 
 

Menganalisis Pembelajaran Kreatif yang Diterapkan di Kelas Rendah SDS Parulian 2 Medan 

67        JSR - VOLUME. 3 NUMBER 5, SEPTEMBER 2025 
 

 

materi pembelajaran tema lingkungan menggunakan benda nyata, siswa kelas II SDN 

Ketabang I Surabaya menjadi lebih aktif, tertarik, dan bisa menghubungkan materi pelajaran 

dengan pengalaman sehari-hari mereka. Hasil penelitian ini sesuai dengan teori Piaget yang 

menyatakan bahwa anak-anak pada tahap operasional konkret membutuhkan pengalaman 

langsung untuk memahami konsep secara baik (Sulistiawati, 2019). 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif. Metode ini dipilih untuk 

memberikan gambaran menyeluruh mengenai pelaksanaan pembelajaran kreatif di sekolah 

berdasarkan data yang dikumpulkan dari siswa dan guru. Subjek penelitian adalah siswa kelas 

II (28 orang) dan kelas III (23 orang) sekolah dasar, dengan total 51 responden.  

Teknik Pengumpulan Data 

Observasi 

Peneliti mengamati metode yang dipakai guru saat melakukan pembelajaran, media 

yang dipakai serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

Kuesioner (angket) 

Pada penelitian ini, peneliti memberikan angket kepada siswa kelas 2 dan 3 SD, dengan 15 

pernyataan dengan 3 opsi pilihan jawaban yaitu, iya/ suka, biasa saja, tidak / kurang suka. 

Teknik Analisis Data  

Langkah Pengolahan Data Angket 

1)  Tentukan Skor (Skala Likert 3 poin) 

Suka / Iya = 3 Biasa saja = 2 Tidak / Kurang suka = 1 

2) Kumpulkan Data Jawaban (dari angket siswa) 

Hitung Persentase Tiap Kategori 

Rumus:  % = 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐽𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖 𝑥 100%
 

 

Hitung Rata-rata Skor 

Rumus: Rata-rata = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝐽𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 

𝑆𝑘𝑜𝑟
 

Hitung Skor Total  

Rumus:  Total Skor = (3×Suka) + (2×Biasa) + (1×Tidak) 

Interpretasi skor:  

Skala 2,50–3,00 = Iya/Suka 

Skala 1,50–2,49 = Biasa saja 
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Skala 1,00–1,49 = Tidak / kurang suka 

Tabel 1. Angket yang diberikan kepada siswa. 

No                      

                    Pertanyaan  

 

 Iya / 

Suka  

 

Biasa 

Saja  

Tidak/ 

Kurang 

Suka 

1 Apakah kamu senang belajar dengan 

cara bercerita atau mendengarkan 

dongeng dari guru? 

   

2 Apakah guru sering mengajakmu 

bernyanyi atau bertepuk tangan saat 

belajar? 

   

3 Apakah kamu suka jika guru 

menggunakan gambar atau video saat 

menjelaskan pelajaran? 

   

4 Apakah kamu pernah diajak 

menggambar, mewarnai, atau membuat 

kerajinan saat belajar? 

   

5 Apakah kamu senang kalau belajar 

dilakukan di luar kelas, seperti di 

halaman sekolah? 

   

6 Apakah kamu suka bermain sambil 

belajar di kelas? 

   

7 Apakah kamu sering diajak kerja 

kelompok bersama teman-temanmu? 

   

8 Apakah kamu merasa lebih mudah 

mengerti jika guru menggunakan benda 

nyata (contoh: buah, mainan, alat 

sekolah)? 

   

9 Apakah kamu suka kalau guru 

memberikan permainan tebak-tebakan 

atau kuis saat belajar? 

   

10 Apakah guru sering mengajakmu 

bergerak atau bermain peran di kelas? 

   

11 Apakah kamu merasa gembira saat 

belajar dengan cara yang berbeda (tidak 

hanya menulis dan membaca)? 

   

12 Apakah kamu pernah diajak 

membuat cerita atau drama kecil di 

kelas? 

   

13 Apakah guru memberi kesempatan 

untukmu bercerita atau menyampaikan 

pendapat di depan kelas? 

   

14 Apakah kamu merasa lebih 

semangat belajar saat guru 

menggunakan cara yang seru dan 

menyenangkan? 

   

15 Apakah kamu ingin belajar lebih 

sering dengan cara bermain, bernyanyi, 

atau bercerita bersama teman? 
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkan hasil observasi di kelas II dan III SD, terlihat bahwa metode pembelajaran 

yang digunakan guru masih dominan bersifat konvensional,  yaitu ceramah. Guru jarang 

menerapkan metode kreatif secara konsisten, meskipun media pendukung tersedia, seperti TV 

dan alat peraga lain. Keterlibatan siswa selama pembelajaran terlihat pasif ketika guru 

menggunakan ceramah, namun meningkat ketika ada aktivitas interaktif, seperti kuis singkat. 

Hal ini menunjukkan bahwa siswa merespon positif terhadap metode kreatif, meskipun 

penggunaannya masih terbatas. 

Guru memahami konsep pembelajaran kreatif sebagai metode yang melibatkan ide-ide 

baru, penggunaan media berbeda, dan aktivitas yang membuat siswa aktif. Namun, strategi 

kreatif yang diterapkan masih terbatas, hanya sesekali berupa kuis atau penggunaan TV. Guru 

menyadari bahwa metode kreatif lebih efektif dalam meningkatkan minat dan pemahaman 

siswa, tetapi terkendala oleh kurangnya pengalaman, kebiasaan mengajar konvensional, dan 

kekhawatiran waktu yang lebih lama  Dukungan sekolah berupa fasilitas cukup baik, namun 

pelatihan dan kebijakan untuk mendukung pembelajaran kreatif belum intens. 

Hasil perhitungan angket siswa:  

a. Kelas 2 : 420 jawaban  terkumpul 

1) Iya/Suka                  = 252  

2) Biasa  Saja               = 90 

3) Tidak/ kurang suka  = 78 

b. Kelas 3 : 345 jawaban terkumpul 

1) Iya/Suka                  = 253 

2) Biasa  Saja               = 45 

3) Tidak/ kurang suka  = 47 

c. Gabungan (765  jawaban total) 

1) Iya/Suka                  = 505 

2) Biasa  Saja               = 135 

3) Tidak/ kurang suka  = 125 

Hitung Skor Total 

Rumus:  Total Skor = (3×Suka) + (2×Biasa) + (1×Tidak) 

a. Kelas 2 = (3×252) + (2×90) + (1×78) 

  = 756 + 180 + 78 

  = 1.014 

b. Kelas 3 = (3×253) + (2×45) + (1×47) 
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     = 759 + 90 + 47 

    = 896 

c. Gabungan = (3×505) + (2×135) + (1×125) 

      = 1515 + 270 + 125 

      = 1.910 

Hitung Rata-rata Skor 

Rumus: Rata-rata = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝐽𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑆𝑘𝑜𝑟
 

Rata-rata = 
1.014

420
 

Kelas 2    =   2.41 

Rata-rata = 
896

345
 

Kelas 3   =  2.59 

Rata-rata = 
190

765
           

Gabungan =  2,49 

Hitung Persentase Tiap Kategori 

Rumus    = 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐽𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝐾𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖
 𝑥 100% 

Kelas 2   = 
252 

420 
 𝑥 100%  

=  60% 

Biasa Saja   = 
90

420
 𝑥 100% 

=  21,42% 

Tidak/Kurang Suka  = 
78

420
 𝑥 100% 

= 18,57% 

Kelas 3   = 
253

345
 𝑥 100% 

=  73,3% 

Biasa Saja   = 
45

345
 𝑥 100% 

=  13,4% 

Tidak/Kurang Suka  = 
47

345
 𝑥 100% 

=  13,6 % 

Gabungan 

Iya/Suka   = 
505

765
 𝑥 100%  

= 66,1% 
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Biasa Saja   = 
135

765
 𝑥 100% 

= 17,6% 

Tidak/Kurang Suka  = 
125

765
 𝑥 100% 

= 16,3% 

Interpretasi Hasil 

i. Rata-rata skor gabungan = 2.49 → kategori  biasa saja . 

ii. Mayoritas jawaban siswa (66%) memilih Suka terhadap pembelajaran kreatif. 

iii. Hanya sedikit yang menjawab Biasa (17%) atau  

iv. Tidak (16%). 

v. Kelas 3 sedikit lebih tinggi (2.59) dibanding kelas 2 (2.41), tapi perbedaannya kecil. 

Hasil angket terhadap 51 siswa kelas II dan III menunjukkan bahwa mayoritas siswa 

menyukai pembelajaran kreatif: 

a. Kelas II: Suka 60%, Biasa 21,42%, Tidak 18,57% (rata-rata skor 2,41 → kategori Biasa  

saja) 

b. Kelas III: Suka 73,3%, Biasa 13,4%, Tidak 13,6% (rata-rata skor 2,59 → kategori suka) 

c. Gabungan: Suka 66,1 %, Biasa 17,6%, Tidak 16,3 % (rata-rata skor 2,49 → kategor i biasa 

saja mendekati suka 

Mayoritas siswa menunjukkan respon positif terhadap pembelajaran kreatif. menyukai 

aktivitas yang lebih interaktif dan menyenangkan, meskipun guru jarang menerapkannya. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa meskipun metode konvensional masih dominan, 

siswa lebih merespons positif ketika guru menggunakan strategi pembelajaran kreatif. Hal ini 

sejalan dengan pendapat Nurhayani (2016) yang menekankan bahwa kreativitas anak 

berkembang ketika mereka diberi kesempatan untuk bereksplorasi, mencoba hal-hal baru, dan 

mengekspresikan imajinasi mereka. Temuan ini juga konsisten dengan teori Piaget tentang 

tahap operasional konkret, di mana siswa usia sekolah dasar awal lebih mudah memahami 

materi melalui pengalaman langsung dan penggunaan media konkret. 

Selain itu, hasil angket yang menunjukkan 66,1% siswa menyukai pembelajaran kreatif 

mengindikasikan bahwa strategi kreatif, meskipun sederhana, memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap motivasi belajar. Siswa menjadi lebih antusias ketika pembelajaran disertai 

permainan edukatif, kuis, atau aktivitas yang melibatkan gerak dan interaksi. Hal ini sesuai 

dengan penelitian Ismiyana dkk. (2022) yang membuktikan bahwa media kreatif berbasis 

permainan dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil belajar. 
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Temuan penelitian ini juga memperlihatkan adanya peluang besar untuk mengembangkan 

pembelajaran kreatif di kelas rendah. Guru dapat memanfaatkan fasilitas sederhana yang sudah 

tersedia di sekolah, seperti alat peraga atau lingkungan sekitar, serta mengombinasikannya 

dengan pendekatan variatif. Dengan dukungan sekolah melalui pelatihan, kebijakan yang 

mendukung, dan inovasi media pembelajaran, implementasi pembelajaran kreatif berpotensi 

semakin efektif dalam meningkatkan kualitas proses belajar-mengajar. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran di kelas rendah SDS Parulian 2 Medan 

masih banyak menggunakan metode konvensional, namun siswa memberikan respon positif 

terhadap penerapan pembelajaran kreatif. Hal ini terlihat dari hasil angket yang menunjukkan 

sebagian besar siswa menyukai kegiatan belajar yang bervariasi, seperti permainan edukatif, 

kuis, dan penggunaan media konkret. Temuan ini menegaskan bahwa pembelajaran kreatif 

mampu meningkatkan semangat, keterlibatan, dan pemahaman siswa. 

Dengan demikian, pembelajaran kreatif memiliki potensi besar untuk terus dikembangkan 

di sekolah dasar. Dukungan berupa pemanfaatan media yang sudah tersedia, perancangan 

kegiatan interaktif sederhana, serta pengembangan kompetensi guru melalui pelatihan dapat 

menjadi langkah konstruktif untuk memperkaya proses pembelajaran. Melalui upaya bersama 

antara guru, siswa, dan sekolah, diharapkan tercipta suasana belajar yang lebih menarik, 

menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak di kelas rendah. 
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