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1. PENDAHULUAN

Belajar merupakan konsep dalam suatu kegiatan yang ditandai dengan perubahan perilaku seseorang
[1]. Pelaku belajar tidak hanya terdapat pada lingkungan pendidikan, namun juga terdapat pada kehidupan
sehari-hari. Artinya anak-anak juga termasuk dalam kategori belajar terhadap lingkungannya. Anak-usia
dasar merupakan media awal untuk belajar pada bidang pendidikan [2]. Belajar seharusnya dapat menjadi hal
yang menyenangkan apabila anak-anak melakukannya.

Belajar pada bidang pendidikan sendiri memiliki tujuan untuk memberikan perubahan perilaku
seseorang [3, 4]. Hal ini penting untuk seseorang dapat memberikan belajar yang bermakna dan
menyenangkan agar pembelajaran tidak membosankan. Pendidik sebagai penyampai informasi kepada
peserta didik menjadi contoh kegiatan belajar yang dilakukan di bidang pendidikan [5]. Salah satu upaya
yang dapat dilakukan agar belajar menjadi menyenangkan adalah dengan mengimplementasikan bermain.
Bermain yang diintegrasikan beriringan dengan kegiatan belajar menjadikan belajar lebih menyenangkan.

Bermain merupakan sesuatu yang bersifat dinamis, sehingga dapat menyesuaikan keadaan
lingkungan [6]. Bermain sambil belajar merupakan kegiatan yang dilakukan seorang anak yang dilakukan
dengan perasaan senang, tanpa paksaan [7]. Bermain sambil belajar memiliki pola-pola yang diharapkan
mampu menciptakan hasil pada perkembangan diri anak [8]. Pembelajaran yang dapat diintegrasikan dengan
bermain tentu pembelajaran yang banyak melakukan interaksi anatara satu dengan yang lain [9].

Muatan pelajaran di sekolah dasar dapat menjadi upaya dalam pengintegrasian bermain sambil
belajar. Salah satu muatan pelajaran tersebut adalah IPS atau Ilmu Pengetahuan Sosial dalam pembelajaran
tema pada sekolah dasar. Pelajaran IPS merupakan salah satu mata pelajaran yang diberikan di sekolah dasar
yang mengkaji seperangkat peristiwa, kejadian, fakta, konsep, dan generalisasi yang berkaitan dengan isu
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social [10]. Muatan pelajaran IPS tentu menjadi hal yang sangat penting bagi individu dalam menjalani hidup
bermasyarakat [11]. Maka dari itu muatan pelajaran IPS juga menjadi tolak ukur dalam menentukan hasil
belajar peserta didik.

Hasil belajar merupakan umpan balik dari kegiatan proses belajar mengajar. Hasil belajar adalah
beberapa bentuk prinsip perpaduan pola tingkah laku dan nilai-nilai ideal dalam arti fakta-fakta, kecakapan
yang dicapai dan keterampilan [12, 13]. Keberhasilan suatu kegiatan belajar dapat dilihat dari hasil belajar
setelah mengikuti usaha belajar. Hasil belajar merupakan dasar yang digunakan untuk menentukan tingkat
keberhasilan siswa menguasai suatu materi pelajaran [14]. Hasil belajar juga merupakan kemampuan-
kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah menerima pengalaman belajarnya.

Tenaga pendidik harus memiliki kompetensi dalam mengintegrasikan bermain sambil belajar dalam
muatan-muatan pelajaran di sekolah dasar [15]. Penelitian sebelumnya yang dilakukan dengan meneliti
belajar dan bermain yang diintegrasikan pada pembelajaran agama. Hal ini penelitian yang dilakukan dengan
mengimplementasikan belajar dan bermain pada muatan IPS pada sekolah dasar. Artinya implementasi
belajar dan bermain dapat diintegrasikan dengan berbagai muatan pelajaran pada jenjang pendidikan.

Berdasarkan pemaparan diatas maka tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan implementasi
belajar dan bermain pada pembelajaran di kelas muatan pelajaran IPS terhadap hasil belajar peserta didik
sekolah dasar.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kualitatif. Desain yang digunakan adalah deskriptif, yang
mendeskripsikan suatu fenomena pada suatu variable [16]. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas V
Sekolah Dasar Negeri 2 Ngadiluhur berjumlah 14 peserta didik yang diperoleh dengan teknik random
sampling.

Instrumen pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi (pengamatan kepada guru dan peserta
didik) dan wawancara kepada peserta didik. Kisi-kisi wawancara diadopsi dari penelitian [17] yang terdiri
dari 5 pertanyaan dan 3 indikator pengamatan dengan Kisi-kisi dibawah ini.

Tabel 1. Kisi-Kisi Wawancara dan Pengamatan

Indikator Pertanyaan Jumlah Butir Soal
Penerapan Belajar dan Bermain oleh guru 1,2
Manfaat Belajar dan Bermain 3,4
Harapan bermain dan belajar pada pembelajaran di kelas 5

Hasil wawancara akan dianalisis dengan teknik Miles & Huberman dengan dilakukan reduksi atau
pengumpulan data, penyajian data dengan deskriptif dan penarikan kesimpulan. Wawancara yang digunakan
peneliti merupakan wawancara dengn tipe pertanyaan terbuka dan terstruktur. Wawancara dilakukan untuk
mendeskripsikan pembelajaran tematik yang diterapkan di sekolah terhadap hasil belajar peserta didik [18].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bermain dan belajar dinilai dapat memberikan pengalaman yang luar biasa bagi peserta didik.
Khususnya pada pembelajaran di kelas yang dilakukan dengan adanya interaksi antara guru dan peserta
didik. Berikut ini hasil wawancara kepada peserta didik untuk melihat seberapa mereka tahu implementasi
bermain dan belajar.

Tabel 2. Hasil Wawancara Peserta Didik

Nama Jawaban

Yessi Mariana 1. Pernah melakukan bermain sambil belajar, 2. Guru mengajak bermain kucing
tikus lalu menanyakan apa manfaatnya, 3. Belajar menjadi semangat dan tidak
bosan, 4. Dapat bermain dengan teman-teman yang didampingi oleh guru, 5.
Setiap hari dapat seperti itu.

Rama Nanendra 1. Pernah, 2. Guru mengajak bermain gobak sodor sambil berolahraga, 3. Belajar
menjadi semangat, 4. Dapat bermain dengan teman-teman yang didampingi oleh
guru, 5. Setiap hari dapat seperti itu.

Yogi fernanda 1. Pernah, 2. Bermain congklak, 3. Menjadi semangat, 4. Dapat bermain dengan
teman-teman yang didampingi oleh guru, 5. Setiap hari dapat seperti itu.
Zaskia 1. Pernah melakukan bermain sambil belajar, 2. Guru mengajak bermain engkleng

lalu menanyakan apa manfaatnya, 3. Belajar menjadi semangat dan tidak bosan,
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4. Dapat bermain dengan teman-teman yang, 5. Setiap hari dapat seperti itu.

Ayudia 1. Perna, 2. Guru mengajak bermain kucing tikus lalu menanyakan apa manfaatnya,
3. Belajar menjadi semangat, 4. Dapat bermain dengan teman-teman yang
didampingi oleh guru, 5. Setiap hari dapat seperti itu.

Berdasarkan hasil wawancara diatas dapat diketahui bahwa bermain dan belajar menjadi upaya guru
dalam memberikan pembelajaran di kelas. Bermain dan belajar juga menjadi suatu kegiatan yang membuat
mereka untuk dapat semangat dalam belajar dan tidak merasa bosan di kelas. Selain itu dengan bermain dan
belajar juga diawasi oleh guru dan mudah untuk dilakukan. Kelima peserta didik yang diwawancara oleh
peneliti menunjukkan bahwa bermain dan belajar menjadi kegiatan yang menyenangkan. Manfaat bermain
dan belajar juga dapat mampu meningkatkan perkembangan kognitif karena mengarah pada kreativitas
peserta didik [19]. Bermain dan belajar juga dapat meningkatan keterampilan peserta didik dan membangun
keterampilan fisik [20].

Pengimplementasian bermain dan belajar dapat diimplementasikan pada berbagai muatan pelajaran
[21]. Muatan pelajaran yang diimplementasikan yaitu muatan pelajaran IPS. Muatan pelajaran IPS menjadi
media yang tepat untuk mengimplementasikan bermain dan belajar [22]. Muatan IPS merupakan muatan
yang banyak memperlajari keadaan lingkungan sekitar peserta didik di sekolah. Maka dari itu muatan IPS
sangat tepat apabila dapat diintegrasikan dengan bermain dan belajar. Penelitian sebelumnya dilakukan
dengan meneliti serta memanfaatkan bermain dan belajar pada pembelajaran yang menghasilkan
keterampilan pada motorik peserta didik [23, 24]. Berbeda dengan penelitian ini yang meneliti tentang
implementasi bermain dan belajar pada muatan pelajaran IPS. Artinya bermain dan belajar dapat
diimplementasikan pada beberapa muatan pelajaran dengan tujuan dan maksud penelitian masing-masing.

Keterbaharuan penelitian terletak pada muatan pelajaran yang dijadikan media untuk
mengimplementasikan bermain dan belajar. Penelitian ini juga mengkaji makna bermain dan belajar bagi
peserta didik dan guru. Implementasi dari bermain dan belajar berdampak pada kedua belah pihak sebagai
komponen pembelajaran. Implikasi pada penelitian ini adalah mendeskripsikan implementasi bermain dan
belajar pada muatan pelajaran IPS di sekolah dasar. Bermain dan belajar membuat pengalaman luar biasa
yang dapat memberikan motivasi belajar pada peserta didik.

4.  KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan disimpulkan bahwa pengimplementasian bermain
dan belajar berdampak pada semangat belajar peserta didik. Salah satu dampaknya dirasakan oleh peserta
didik yang menjadikan bermain dan belajar menjadi semangat dan motivasi belajar mereka di kelas. Selain
itu juga pada guru yang mana dapat mudah memberikan pengalaman yang baru bagi peserta didik. Bermain
dan belajar juga bukan hanya dapat diimplementasikan pada muatan pelajaran IPS saja, namun dapat
diimplementasikan pada berbagai muatan pelajaran.
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