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Abstrak: Penelitian ini bertujuan menganalisis penerapan edutainment sebagai strategi menciptakan lingkungan belajar
yang ramah, aman, dan menyenangkan di MI Raden Rahmat. Dengan metode kualitatif deskriptif melalui observasi,
wawancara, dan dokumentasi, penelitian ini menemukan bahwa media kreatif seperti video animasi interaktif, happy
notes, dan kegiatan kolaboratif mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, serta pemahaman konsep siswa. Suasana
kelas menjadi lebih nyaman, komunikatif, dan mendukung perkembangan sosial-emosional siswa. Penelitian
menyimpulkan bahwa edutainment efektif meningkatkan kualitas pembelajaran sekaligus memperkuat karakter siswa,
sehingga relevan untuk diintegrasikan dalam implementasi Kurikulum Merdeka.
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Abstract: This study aims to analyze the use of edutainment as a strategy to create a
friendly, safe, and engaging learning environment at MI Raden Rahmat. Using a
descriptive qualitative method through observation, interviews, and documentation, the
study found that creative media such as interactive animated videos, happy notes, and
collaborative activities enhance students’ motivation, participation, and conceptual
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supportive of socio-emotional development. The study concludes that edutainment
effectively improves learning quality and student character, making it relevant for
integration within the Merdeka Curriculum.
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Pendahuluan

Perkembangan integrasi media pembelajaran digital semakin intens dalam konteks
Kurikulum Merdeka di sekolah dasar, karena kurikulum ini memberi kebebasan kepada
guru untuk merancang pembelajaran yang kreatif dan adaptif (Tuah et al, 2023). Banyak
guru menghadapi kesulitan dalam memilih dan mengembangkan media digital yang
menarik sekaligus edukatif (Aulia et al, 2024). Selain itu, digitalisasi pembelajaran menjadi
salah satu strategi utama untuk menghidupkan pembelajaran di era Society 5.0, di mana
edutainment dapat menjadi jembatan antara hiburan dan Pendidikan (Rahmi et al, 2024a).
Namun demikian, kompetensi digital guru masih perlu ditingkatkan agar mampu
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memanfaatkan media interaktif dan inovatif secara optimal dalam Kurikulum Merdeka
(Manurung et al, 2025).

Meskipun edutainment telah dikenal sebagai metode untuk meningkatkan motivasi
dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Nura, 2022), belum banyak penelitian yang
mengeksplorasi program pelatihan dan pendampingan guru SD khusus untuk menerapkan
edutainment sesuai dengan filosofi Kurikulum Merdeka (Nugroho et al, 2025). Penelitian
(Ardianti & Wanabuliandari, 2023) menunjukkan bahwa pelatihan “Smart Module Ethno-
Edutainment” meningkatkan keterampilan mengajar guru, tetapi cakupannya masih
terbatas. Demikian pula, penelitian (Rahma et al., 2024) (Purworejo) menyoroti perlunya
pendampingan berkelanjutan agar guru lebih percaya diri dalam mengimplementasikan
edutainment di kelas. Dengan demikian, ada gap antara potensi teoretis edutainment dan
praktik nyata di sekolah dasar.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa metode edutainment memiliki peran
penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. (Hamdan, 2022) menemukan bahwa
edutainment secara signifikan meningkatkan minat belajar siswa dalam mata pelajaran
sejarah karena memberikan suasana belajar yang lebih menarik dan tidak monoton,
sehingga siswa lebih bersemangat mengikuti pembelajaran. Selaras dengan itu, (Wicaksono
et al., 2023) menunjukkan bahwa pelatihan penggunaan Canva sebagai media pembelajaran
digital membantu guru SD dalam mengembangkan materi ajar yang kreatif dan interaktif
sesuai paradigma Merdeka Belajar, sehingga kompetensi digital guru meningkat dan
pembelajaran menjadi lebih menarik. Sementara itu, (Rahmi et al, 2024b) menegaskan
bahwa Kurikulum Merdeka menempatkan guru sebagai fasilitator dalam proses self-
regulated learning, di mana siswa diarahkan untuk mandiri dalam memahami dan mengelola
proses belajar, menunjukkan bahwa pembelajaran modern menekankan peran aktif siswa.
Selanjutnya, penelitian (Dewi et al, 2025) menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
konstruktivisme melalui media Asmblyr 3D pada materi fotosintesis mampu meningkatkan
pemahaman konsep secara mendalam karena siswa diberi kesempatan untuk membangun
pengetahuannya sendiri melalui eksplorasi digital. Sejalan dengan itu, (Puspitoningrum et
al, 2024) menemukan bahwa penggunaan e-learning pada Kurikulum Merdeka di SD dan
MI memperluas akses siswa terhadap sumber belajar dan meningkatkan fleksibilitas
pembelajaran, meskipun memerlukan kesiapan guru dan dukungan infrastruktur. Secara
keseluruhan, kelima penelitian ini menegaskan bahwa inovasi pembelajaran berbasis
teknologi baik edutainment, media digital, maupun e-learning memiliki kontribusi besar
dalam meningkatkan motivasi, pemahaman konsep, dan kemandirian belajar siswa.

Kesenjangan penelitian ini menunjukkan bahwa meskipun banyak studi
edutainment berfokus pada media (seperti modul, permainan, animasi), masih sedikit yang
menganalisis aspek pelatihan guru dalam konteks Kurikulum Merdeka secara
komprehensif (Putri et al, 2025). Banyak penelitian edutainment terdahulu hanya bersifat
pengembangan media atau evaluasi dampak pembelajaran tanpa intervensi pelatihan
formal untuk guru (Sumadyo et al, 2024). Selain itu, literatur mengenai digitalisasi
pembelajaran di Kurikulum Merdeka sering membahas platform umum atau e-learning,
tetapi belum mengaitkannya langsung dengan pendekatan edutainment yang kontekstual
dan lokal (Sihotang & Harahap, 2025). Kebutuhan untuk mengisi gap ini sangat penting
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agar keberlanjutan implementasi edutainment tidak bergantung hanya pada inisiatif guru
individual.

Urgensi penelitian ini menjadi semakin besar karena peningkatan literasi digital dan
kapasitas pedagogis guru akan membantu penerapan Kurikulum Merdeka yang lebih
efektif dan bermakna (Aini et al, 2023). Dengan melaksanakan pelatihan dan pendampingan
yang fokus pada penggunaan media edutainment, guru dapat mengembangkan
pembelajaran yang tidak hanya menarik, tetapi juga mencerminkan profil Pelajar Pancasila
dan karakter lokal (Listyowati et al, 2023). Di sisi kebijakan, hasil penelitian ini dapat
menjadi acuan bagi dinas pendidikan dan pemangku kebijakan sekolah untuk merancang
program pengembangan profesional bagi guru terkait inovasi media pembelajaran (Wansit
et al, 2024). Secara teoritis, penelitian ini akan memperkaya literatur mengenai integrasi
edutainment dalam kurikulum kontekstual di Indonesia.

MI Raden Rahmat sebagai lembaga pendidikan dasar Islam menerapkan prinsip-
prinsip ramah anak melalui metode pembelajaran yang menarik dan kreatif. Para guru di
MI Raden Rahmat memanfaatkan alat seperti video animasi interaktif (VAI), catatan
bahagia, dan proyek kolaboratif dalam proses belajar (Zakiyah & Firdausyiyah, 2023).
Metode ini tidak hanya memperbaiki pemahaman akademik, tetapi juga memperkuat
interaksi sosial antar siswa dan menciptakan suasana yang aman serta bebas dari kekerasan
(Hasugian, 2024).

Tujuan penelitian ini adalah merancang, mengimplementasikan, dan mengevaluasi
program pelatihan dan pendampingan guru SD dalam pembuatan dan pemanfaatan media
edutainment yang sesuai dengan Kurikulum Merdeka (Dishinta & Hadi, 2025). Lebih
spesifik, penelitian akan mengukur sejauh mana pelatihan ini meningkatkan pemahaman
guru terhadap konsep edutainment, kualitas produk media yang dihasilkan, dan efektivitas
penerapannya dalam pembelajaran (Siswanti et al, 2024). Manfaat yang diharapkan antara
lain peningkatan kompetensi profesional guru dalam penggunaan teknologi pembelajaran,
peningkatan motivasi dan keterlibatan siswa, serta pengembangan model pelatihan yang
bisa direplikasi di sekolah lain (Widiati et al, 2025). Dengan demikian, penelitian ini
diharapkan memberikan kontribusi praktis bagi guru dan kebijakan pendidikan serta
menambah pemahaman akademis tentang implementasi edutainment dalam konteks
Kurikulum Merdeka.

Metodologi
Penelitian ini menerapkan pendekatan kualitatif deskriptif yang bertujuan untuk
menampilkan secara rinci fenomena penerapan edutainment di MI Raden Rahmat. Metode
ini dipilih karena memungkinkan peneliti untuk memahami secara langsung proses dan
pengalaman belajar siswa melalui observasi dan wawancara. Data dikumpulkan dengan
beberapa cara, yaitu: (1) mengamati kegiatan pembelajaran yang berlangsung di kelas, (2)
melakukan wawancara dengan guru dan siswa tentang pengalaman mereka dalam
pembelajaran berbasis edutainment dan (3) mengumpulkan dokumentasi kegiatan, seperti
foto, dan video pembelajaran.
Analisis data dilakukan menggunakan model yang dikemukakan oleh (Miles, 1994),
yang terdiri dari tiga langkah: reduksi data, yaitu proses penyaringan dan pemilihan data
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yang relevan, penyajian data, melalui narasi hasil observasi dan wawancara serta penarikan
kesimpulan, yang bertujuan untuk menginterpretasikan hasil temuan terkait efektivitas
penerapan edutainment dalam menciptakan lingkungan sekolah yang ramah bagi anak.
Keaslian data diperkuat melalui triangulasi sumber dan metode, yakni dengan
membandingkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi untuk mendapatkan
kesimpulan yang valid dan dapat dipercaya.

Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan edutainment di MI Raden Rahmat
menghasilkan peningkatan signifikan terhadap partisipasi, motivasi, dan kenyamanan
belajar siswa. Data observasi menunjukkan bahwa penggunaan media seperti Video
Animasi Interaktif (VAI) pada materi metamorfosis membuat siswa lebih fokus, aktif
bertanya, dan lebih mudah memahami konsep. Siswa mampu menjelaskan kembali materi
menggunakan bahasa mereka sendiri, menunjukkan bahwa proses internalisasi konsep
berjalan dengan baik. Pada kegiatan lain, penggunaan happy notes dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila menghasilkan peningkatan interaksi sosial, empati, serta pemahaman
siswa terhadap keberagaman budaya Indonesia. Visualisasi data berupa foto dokumentasi
menunjukkan ekspresi antusias siswa, sedangkan catatan observasi mengonfirmasi bahwa
interaksi antarsiswa berlangsung harmonis dan setara.

Secara ringkas, hasil penelitian memperlihatkan tiga temuan utama: (1) edutainment
meningkatkan fokus dan pemahaman konsep siswa melalui media visual; (2) kegiatan
kolaboratif memperkuat interaksi sosial dan karakter empati; (3) suasana kelas menjadi
lebih aman, nyaman, dan bebas tekanan. Ketiga temuan ini menunjukkan bahwa penerapan
edutainment tidak hanya menghasilkan capaian kognitif, tetapi juga berdampak pada
perkembangan sosial-emosional siswa.

Analisis mendalam menunjukkan bahwa temuan penelitian ini konsisten dengan
teori edutainment yang memadukan unsur hiburan dan pendidikan untuk menciptakan
pengalaman belajar yang bermakna dan menyenangkan. Teori ini menegaskan bahwa
emosi positif dapat meningkatkan daya ingat dan pemahaman (Hidayati, 2024), yang
terbukti melalui peningkatan antusiasme dan pemahaman konsep siswa pada penggunaan
VAL Penerapan edutainment di MI Raden Rahmat juga sesuai dengan pendekatan
humanistik dalam pendidikan, di mana guru tidak lagi berperan sebagai pusat informasi,
tetapi sebagai fasilitator yang membimbing perkembangan kognitif dan sosial siswa. Hal
ini tampak dari cara guru memberikan ruang ekspresi, dorongan, dan interaksi tanpa
tekanan, sehingga menciptakan lingkungan yang ramah anak.

Temuan penelitian ini juga sejalan dengan penelitian terdahulu yang menunjukkan
efektivitas edutainment dalam meningkatkan minat belajar. (Hamdan, 2022) menemukan
bahwa edutainment mampu menghilangkan rasa bosan dan menjadikan pembelajaran
lebih menarik, konsisten dengan temuan bahwa siswa di MI Raden Rahmat tampak lebih
aktif dan lebih mudah memahami materi. Selain itu, penelitian (Ardianti & Wanabuliandari,
2023) menegaskan bahwa media edutainment berbasis modul dapat meningkatkan
keterampilan mengajar guru, mendukung temuan bahwa guru di MI Raden Rahmat
mampu mengembangkan kegiatan pembelajaran kreatif yang meningkatkan interaksi
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sosial. Penelitian (Rahmi et al, 2024a) mengenai pelatihan media interaktif juga memperkuat
bahwa penguasaan media digital oleh guru dapat menciptakan pembelajaran yang lebih
adaptif dan menarik, sebagaimana ditemukan dalam penelitian ini.

Implikasi temuan ini penting dalam konteks Kurikulum Merdeka, karena
pendekatan edutainment mendukung pembelajaran yang berpusat pada siswa (student-
centered), meningkatkan kemandirian, kreativitas, dan self-regulated learning. Temuan juga
berimplikasi pada pengembangan sekolah ramah anak, karena lingkungan kelas menjadi
lebih aman, suportif, dan bebas intimidasi, sesuai prinsip child-friendly school. Keunggulan
penelitian ini terletak pada fokusnya yang tidak hanya menganalisis penggunaan media
edutainment, tetapi juga pada bagaimana edutainment membentuk suasana kelas yang
humanis dan ramah anak, sebuah aspek yang belum banyak dibahas dalam penelitian
sebelumnya, yang cenderung berfokus pada pengembangan media atau hasil belajar
akademik (Sumadyo et al, 2024).

Lebih jauh, kebaruan penelitian ini terlihat pada integrasi edutainment dengan
pembentukan karakter sosial-emosional melalui happy notes, sebuah strategi yang relatif
jarang dianalisis dalam literatur edutainment. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya
memperkuat temuan-temuan sebelumnya, tetapi juga menawarkan sudut pandang baru
mengenai peran edutainment dalam penguatan budaya sekolah ramah anak.

Simpulan

Kesimpulan penelitian ini menegaskan bahwa penerapan edutainment di MI Raden
Rahmat mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, serta kenyamanan belajar siswa,
sekaligus menjawab tujuan penelitian bahwa strategi ini efektif menciptakan lingkungan
sekolah yang ramah, aman, dan menyenangkan; hasil tersebut menunjukkan bahwa
edutainment tidak hanya berdampak positif pada pemahaman konsep, tetapi juga pada
perkembangan sosial-emosional siswa melalui interaksi yang lebih harmonis dan kegiatan
kolaboratif, sehingga memberikan implikasi penting bagi pengembangan model
pembelajaran yang humanis dan berpusat pada siswa dalam Kurikulum Merdeka; temuan
ini merekomendasikan penerapan edutainment secara lebih luas dengan dukungan
penguatan kompetensi guru serta kebijakan sekolah yang kondusif, sementara penelitian
selanjutnya disarankan untuk mengeksplorasi lebih dalam model pelatihan guru,
pengukuran dampak jangka panjang, dan integrasi edutainment dengan teknologi
pembelajaran yang lebih beragam.
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