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ABSTRAK

Skripsi ini merupakan hasil penelitian yang diberi judul “Meningkatkan Aktivitas Belajar
Siswa Melalui Model Edutainment dengan Menggunakan Permainan Ular Tangga dalam
Pembelajaran Sejarah (Penelitian Tindakan Kelas di Kelas X IPS 4 SMAN 4 Bandung)”.
Penelitian ini didasarkan pada hasil temuan di kelas X IPS 4 yang menunjukkan rendahnya
aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran sejarah. Temuan-temuan tersebut yaitu kurangnya
perhatian siswa dalam pembelajaran dan kurangnya partisipasi siswa dalam pembelajaran.
Upaya guru dalam mengatasi masalah rendahnya aktivitas belajar siswa ialah melalui model
edutainment dengan menggunakan permainan ular tangga. Metode penelitian ini yaitu
Penelitian Tindakan Kelas dengan desain penelitian model Kemmis dan Taggart yang terdiri
dari tahap perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi. Penelitian ini dilaksanakan sebanyak
tiga siklus. Indikator aktivitas belajar yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada
indikator yang dikemukakan oleh Paul B. Diedrich di antaranya; aktivitas memperhatikan
aktivitas mendengarkan, aktivitas lisan, dan aktivitas sikap dengan subindikator yang peneliti
kembangkan sesuai dengan keperluan penelitian. Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan sebanyak tiga siklus menunjukkan adanya peningkatan aktivitas belajar siswa
setelah diterapkannya model edutainment menggunakan permainan ular tangga. Peningkatan
tersebut menunjukkan bahwa penerapan model edutainment menggunakan permainan ular
tangga efektif untuk mengatasi masalah aktivitas siswa dalam pembelajaran sejarah.

Kata Kunci : Model Edutainment, Aktivitas Belajar, Permainan Ular Tangga.



ABSTRACT

This thesis is the result of a study entitled "Improving Student Learning Activities Through
Edutainment Models by Using Snakes and Ladders games in Learning History (Class Room
Action Research in Grade X IPS 4 of SMAN 4 Bandung)". This research is based on the
findings of class X IPS 4 which shows the low student learning activities in history learning.
These findings are those that lack attention to students in learning and lack of student
participation in learning. The teacher's efforts in solving the problem of low student learning
activities through the edutainment model using the snake ladder game. The method of this
research is Classroom Action Research with Kemmis and Taggart research design models
consisting of planning, action, observation and reflection. This research was conducted in three
cycles. Learning activity indicators used in this study refer to the indicators put forward by
Paul B, Diedrich including the following; activities pay attention to listening activities, oral
activities, and attitude activities with subindicators that the researchers developed in
accordance with research needs. Based on the results of the research that has been done as
many three cycles shows an increase in student learning activities after applying the
edutainment model using the game of snakes and ladders. This improvement shows that the
application of edutainment models uses effective in overcoming problems of student activities
in learning history.

Keywords: Edutainment Model, Learning Activity, Snake Ladder Game
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