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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya keterampilan kolaborasi siswa dalam
pembelajaran sejarah di kelas X-G SMAN 5 Bandung. Tujuan penelitian ini adalah
meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa melalui penerapan edutainment dengan
menggunakan acitya adhigana game dalam pembelajaran sejarah. Indikator yang
digunakan dalam penelitian ini adalah merencanakan dan membuat keputusan,
mengorganisir dalam pembagian tugas, melaksanakan tugas dan berkontribusi dalam
kelompok, serta mengambil peran dalam mengatasi masalah yang muncul. Penelitian ini
dilakukan dengan menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas desain Kemmis dan
McTaggart. Pada kegiatan perencanaan, peneliti melakukan observasi pra-penelitian,
mengurus perizinan, menyiapkan instrumen penelitian dan perangkat pembelajaran. Pada
kegiatan pelaksanaan, peneliti melakukan sebanyak tiga siklus dan setiap siklusnya terdiri
dari dua tindakan. Pada hasil penelitian menunjukkan bahwa terjadi peningkatan
keterampilan kolaborasi siswa dalam setiap siklusnya. Pada siklus | rata-rata persentase
keterampilan kolaborasi siswa berada pada 39,58%. Hal tersebut menunjukkan bahwa
ketercapaian indikator keterampilan kolaborasi siswa masih cukup rendah. Pada siklus Il
peningkatan terlihat signifikan mencapai 68,75%. Hal tersebut menunjukkan bahwa terjadi
peningkatan keterampilan kolaborasi siswa, hamun masih perlu dilakukan tindakan untuk
memperoleh nilai yang maksimal. Pada siklus Il peningkatan kembali terlihat dengan
perolehan mencapai 85,42%. Hal tersebut menunjukkan bahwa siswa sudah memiliki
keterampilan kolaborasi yang baik. Pada kegiatan upaya mengatasi kendala, guru
melakukan refleksi dalam setiap siklusnya seperti dalam hal manajemen waktu, manajemen
kelas, dan ketersediaan sarana dan prasarana penunjang proses pembelajaran. Dari
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa penerapan edutainment dengan menggunakan
acitya adhigana game dapat meningkatkan ketermpilan kolaborasi siswa dalam
pembelajaran sejarah di kelas X-G SMAN 5 Bandung.

Kata Kunci: Edutainment, Keterampilan Kolaborasi, Pembelajaran Sejarah
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ABSTRACT

This research was motivated by the low collaboration skills of students in history learning
in class X-G SMAN 5 Bandung. The purpose of this study was to improve students'
collaboration skills through the application of the edutainment using the acitya adhigana
game in history learning. The indicators used in this study are planning and making
decisions, organizing in the division of tasks, carrying out tasks and contributing in groups,
and taking a role in overcoming problems that arise. This research was conducted using
the Kemmis and McTaggart Classroom Action Research method. In planning activities,
researchers carry out pre-research observations, arrange permits, prepare research
instruments and learning tools. In the implementation activities, the researcher carried out
three cycles and each cycle consisted of two actions. The results of the study showed that
there was an increase in students’ collaboration skills in each cycle. In cycle |, the average
percentage of students' collaboration skills was at 39.58%. This shows that the achievement
of indicators of student collaboration skills is still quite low. In cycle 1l the increase was
seen to be significant reaching 68.75%. This shows that there has been an increase in
student collaboration skills, but action still needs to be taken to get the maximum value. In
cycle 111, the increase was again seen with the gain reaching 85.42%. This shows that
students already have good collaboration skills. In efforts to overcome obstacles, the
teacher reflects in each cycle, such as in terms of time management, class management,
and the availability of facilities and infrastructure to support the learning process. From
this study it can be concluded that the application of the edutainment using the acitya
adhigana game can improve students' collaboration skills in history learning in class X-G
SMAN 5 Bandung.

Keywords: Edutainment, Collaboration Skills, History Learning
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