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ABSTRAK

Edutainment merupakan suatu proses pembelajaran yang didesain dengan
memadukan antara muatan pendidikan dan hiburan secara harmonis sehingga
aktivitas pembelajaran berlangsung menyenangkan. Penerapan edutainment adalah
rancangan yang telah dijalankan sedemikian rupa dalam pembelajaran sehingga
membuat para siswa aktif, nyaman dan merasa senang ketika belajar di kelas.
Demikian pula dalam pembelajaran IImu Pengetahuan Sosial di Ml Muhammadiyah
Wirasana yang dibuat senyaman mungkin dalam belajar melalui pembelajaran
berbasis edutainment sehingga materi dapat tersampaikan dengan baik dan dalam
suasana yang menyenangkan.

Jenis penelitian ini adalah penelitian lapangan yaitu pengumpulan data yang
dilakukan secara langsung di lokasi penelitian. Penelitian ini termasuk penelitian
deskriptif kualitatif. Objek dari penelitian ini adalah Penerapan Edutainment dalam
Pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial di MI Muhammadiyah Wirasana
Purbalingga. Sedangkan yang menjadi subjeknya adalah kepala sekolah, guru kelas
Il A dan siswa kelas 111 A MI Muhammadiyah Wirasana. Untuk memperoleh data
dalam penelitian, penulis menggunakan metode observasi, wawancara dan
dokumentasi. Dalam menganalisis data yang diperoleh dari hasil penelitian, penulis
menggunakan teknik analisis data yang terdiri dari tiga alur kegiatan yaitu: reduksi
data, penyajian data dan penarikan kesimpulan.

Hasil penelitian dapat menunjukan, bahwa Edutainment dalam pembelajaran
IImu Pengetahuan Sosial di MI Muhammadiyah Wirasana dilakukan dengan
memberikan pembelajaran yang mampu membuat siswa merasa nyaman dan senang
ketika mengikuti pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. Karena dalam
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di Ml Muhammadiyah Wirasana guru telah
menggunakan macam-macam strategi pembelajaran yaitu: Active learning,
cooperative learning, role playing, dan quantum learning. Strategi active learning
dilakukan dengan cara melibatkan siswa secara aktif dalam pembelajaran, strategi
cooperative learning dilakukan dengan membagi siswa ke dalam kelompok kecil,
strategi role play dilakukan dengan cara menciptakan suasana pembelajaran lebih
menyenangkan dengan bermain peran, dan quantum learning dengan konsep tandur
serta pemberian motivasi.

Kata Kunci: Penerapan Edutainment, Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial, Ml
Muhammadiyah Wirasana



MOTTO

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan”

(Q.S. Al-Insyirah: 5)
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa, dan Negara." Jadi pendidikan telah dipersiapkan
sedemikian rupa sehingga proses pendidikan akan lebih terarah dan dapat
mencapai tujuannya. Proses pendidikan adalah proses yang membebaskan
seseorang dari berbagai kungkungan atau merupakan proses empowering
(pemberdayaan) atau penyadaran akan kemampuan atau identitas seseorang atau
kelompok.?

Proses pendidikan yang terencana diarahkan untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran, hal ini berarti pendidikan tidak boleh
mengesampingkan proses belajar. Menurut Slameto belajar adalah proses yang
dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru
secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan
lingkungannya.® Pendidikan tidak semata-mata berusaha untuk mencapai hasil

belajar, akan tetapi bagaimana memperoleh hasil atau proses belajar yang terjadi

'Undang-undang No 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional

“Sumiarti, Ilmu Pendidikan, (Purwokerto: STAIN Press) him. 15

*Tutik Rahmawati dan Daryanto, Teori Belajar dan Proses Pembelajaran yang Mendidik,
(Yogyakarta: Gava Media) him. 35



pada diri anak. Dengan demikian dalam pendidikan antara proses dan hasil
belajar harus berjalan secara seimbang. Pendidikan yang hanya mementingkan
salah satu diantaranya tidak akan dapat membentuk manusia yang berkembang
secara utuh.*

Pembelajaran adalah proses yang diselenggarakan oleh guru untuk
membelajarkan siswa dalam belajar, cara belajar memperoleh dan memproses
pengetahuan, keterampilan dan sikap. Pembelajaran merupakan kombinasi yang
tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan dan
prosedur yang saling mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran.® Pada
hakikatnya, pembelajaran adalah kegiatan guru dalam membelajarkan siswa. Ini
berarti bahwa proses pembelajaran adalah membuat atau menjadikan siswa dalam
kondisi belajar.® Dalam keadaan tertentu siswa mulai kehilangan daya
konsentrasi dalam proses pembelajaran di kelas. Kondisi tersebut membuat siswa
kurang fokus, sehingga tujuan dari pembelajaran tidak tercapai secara optimal.
Kondisi belajar dapat diciptakan melalui berbagai cara, diantaranya
menggabungkan antara belajar dengan kegiatan yang disukai oleh siswa.

Bagi siswa sekolah dasar khususnya kelas bawah kegiatan yang paling
disukai adalah bermain. Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan

atau tanpa menggunakan alat yang menghasilkan pengertian atau memberikan

*Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan, (Jakarta:
Kencana, 2010) him.2

*Sunhaji, Pembelajaran Tematik Integratif Pendidikan Agama Islam dengan Sains,
(Purwokerto: STAIN Press, 2013) him.18-19

®Ajeng Yusriana, Kiat-Kiat Menjadi Guru PAUD yang Disukai Anak-Anak, (Yogyakarta:
Diva Press, 2012) him. 78



informasi, memberi kesenangan maupun mengembangkan imajinasi pada anak.’
Bagi anak, permainan adalah sesuatu yang menyenangkan, suka rela, penuh arti,
dan aktivitas secara spontan. Permainan sering dianggap kreatif, menyertakan
pemecahan masalah, belajar keterampilan sosial baru, bahasa baru dan
keterampilan fisik yang baru.® Bagi anak, bermain adalah suatu kegiatan yang
serius, tetapi mengasyikkan. Melalui aktivitas bermain, berbagai pekerjaannya
terwujud. Bermain adalah aktivitas yang dipilih sendiri oleh anak, karena
menyenangkan bukan karena akan memperoleh hadiah atas pujian.®

Bermain tidak hanya menyenangkan bagi anak, tetapi juga mempunyai
manfaat yang sangat besar bagi perkembangannya. Salah satunya adalah
memperoleh pengalaman belajar yang sangat berguna untuk anak. Bermain dapat
membuat anak-anak menemukan dan mempelajari hal-hal atau keahlian baru dan
belajar menggunakan keahlian tersebut pada saat yang tepat, serta dapat
memenuhi segala yang menjadi kebutuhannya. Lewat bermain, fisik anak akan
terlatih, kemampuan kognisi dan kemampuan berinteraksi dengan orang lain akan
berkembang.™ Jadi belajar dengan bermain memiliki manfaat dan pengaruh yang
besar bagi perkembangan anak, serta dapat membuat suasana belajar yang lebih
bermakna dan menyenangkan. Kegembiraan dan kesenangan dalam belajar dapat

diciptakan melalui berbagai cara seperti lingkungan yang bersih dan kondusif

"Anggani Sudono, Sumber Belajar daln Alat Permainan untuk Pendidikan Anak Usia Dini,
Jakarta: PT Grasindo, 2006) him. 1

8Suyadi, Teori Pembelajaran Anak Usia Dini dalam Kajian Neurosains, (Bandung: Remaja
Rosdakarya, 2015) him. 183

Conny R. Semiawan, Belajar dan Pembelajaran Prasekolah dan Sekolah Dasar, (Jakarta:
PT Indeks,2008) him. 20

¥Dwi Yulianti, Bermain Sambil Belajar Sains di Taman Kanak-kanak, (Jakarta: PT Indeks,
2010) him. 33-34



untuk belajar, belajar sambil rekreasi, permainan peran, iringan musik, dan
sebagainya. Interaksi antara guru dan siswa dianggap faktor paling besar
kontribusinya dalam membantu menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan.™

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan salah satu mata
pelajaran yang membutuhkan suasana belajar yang bermakna dan
menyenangkan. Mengingat mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan
mata pelajaran yang materinya cukup banyak dan kompleks sehingga dalam
pelaksanaan pembelajarannya membutuhkan suatu metode atau strategi yang
mampu membuat peserta didik mudah dalam menerima dan memahami materi
yang dipelajari. Pembelajaran harus didesain sedemikian baik sehingga tercipta
suasana belajar di kelas yang terasa nyaman, penuh kebebasan tanpa ada tekanan,
serta pembelajaran lebih menyenangkan. Oleh karena itu salah satu strategi yang
dapat membuat pembelajaran menjadi menyenangkan yaitu Edutainment.
Edutainment adalah suatu proses pembelajaran yang didesain dengan
memadukan antara muatan pendidikan dan hiburan secara harmonis sehingga
aktivitas pembelajaran berlangsung menyenangkan. Dengan kata lain, belajar
dilakukan dengan cara yang menyenangkan, bukan sebaliknya membosankan dan

dalam kondisi tertekan.?

“Darmansyah, Strategi Pembelajaran Menyenangkan dengan Humor, (Jakarta: Bumi
Aksara, 2011) him. 11

12M.Fadillah,dkk, Edutainment Pendidikan Anak Usia Dini Menciptakan Pembelajaran
Menarik, Kreatif, dan Menyenangkan, (Jakarta: Kencana, 2014)



Dari observasi pendahuluan pada tanggal 25 Oktober 2017, bahwa MI
Muhammadiyah Wirasana Purbalingga khususnya kelas Il telah menerapkan
edutainment dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial.

Di Ml Muhammadiyah Wirasana khususnya pada mata pelajaran IPS
menggunakan edutainment dalam proses pembelajarannya karena prinsip belajar
berbasis edutainment merupakan pembelajaran yang dilakukan dengan cara yang
menyenangkan dan mampu memberikan semangat pada siswa pada saat
mengikuti pembelajaran, sehingga akan membangkitkan minat belajar siswa
terhadap mata pelajaran Illmu Pengetahuan Sosial.

Dari latar belakang diatas maka peneliti tertarik untuk mengadakan
penelitian lebih lanjut tentang bagaimana penerapan edutainment dalam
pembelajaran IlImu Pengetahuan Sosial. Maka penelitian ini terangkai dalam
judul “Penerapan Edutainment dalam Pembelajaran IiImu Pengetahuan Sosial di
MI Muhammadiyah Wirasana Purbalingga”.

. Definisi Operasional

Dalam penelitian ini masalah yang akan dibahas, yaitu pada aspek
penerapan edutainment pada mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial. Untuk
mengantisipasi salah tafsir terhadap judul ini ada beberapa istilah yang perlu
peneliti jelaskan pengertiannya:

1. Penerapan Edutainment
Penerapan adalah suatu proses, cara, perbuatan menerapkan,
pemasangan dan pemanfaatan.’* Dalam penelitian ini penerapan yang

dimaksud yaitu penggunaan suatu proses dalam metode edutainment.

3Departemen Pendidikan Nasional.2007. Kamus Besar Bahasa Indonesia. Jakarta.



Edutainment dimaknai sebagai pembelajaran yang memberi
kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat dan menikmati proses
pembelajaran dalam suasana yang kondusif dan dengan proses pembelajaran
yang rileks, menyenangkan, dan bebas dari tekanan, baik fisik maupun
psikis.'*

Sedangkan edutainment menurut Moh.Sholeh Hamid adalah suatu
proses pembelajaran yang di disain sedemikian rupa, sehingga muatan
pendidikan dan hiburan bisa dikombinasikan secara harmonis untuk
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Dalam hal ini pembelajaran
yang menyenangkan biasanya dilakukan dengan humor, permainan (game),
bermain peran (role playing), dan demonstrasi.™

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa edutainment dalam
skripsi ini adalah suatu metode pembelajaran yang memadukan antara
pendidikan dengan hiburan di dalam kegiatan belajar mengajarnya, sehingga
siswa akan merasa lebih rileks, pembelajaran akan lebih menyenangkan dan
membuat siswa merasa nyaman tanpa terbebani sehingga mereka akan
antusias dan bersemangat untuk mengikuti pembelajaran di kelas.

2. Pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial
Pembelajaran adalah suatu aktivitas yang dengan sengaja untuk

memodifikasi berbagai kondisi yang diarahkan untuk tercapainya suatu

“Moh. Rogib, Ilmu Pendidikan Islam Pengembangan Pendidikan Integratif di Sekolah,
Keluarga dan Masyarakat, (Yogyakarta: LKis, 2016) HIm. 107
*Moh. Sholeh Hamid, Metode Edutainment, (Yogyakarta: Diva Press, 2011) Hlm. 17



tujuan, yaitu tercapainya tujuan kurikulum.*®* 1lmu Pengetahuan Sosial
merupakan bagian dari kurikulum sekolah yang diturunkan dari isi materi
cabang-cabang ilmu-ilmu sosial : sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi,
politik, antropologi, filsafat, dan psikologi sosial. llmu Pengetahuan Sosial
dirumuskan atas dasar realitas dan fenomena sosial yang mewujudkan satu
pendekatan interdisipliner dari aspek dan cabang-cabang ilmu-ilmu sosial
(sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, politik, hukum, dan budaya).’

Di dalam skripsi ini peneliti akan melakukan penelitian pada
Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di tingkat Madrasah Ibtidaiyah.

3. MI Muhammadiyah Wirasana Purbalingga

MI Muhammadiyah Wirasana Purbalingga merupakan sebuah
lembaga pendidikan formal setingkat sekolah dasar di bawah naungan
Kementrian Agama yang terletak di Jalan Tentara Pelajar nomor 51 Wirasana
Kecamatan Purbalingga Kabupaten Purbalingga.

Berdasarkan pada definisi operasional di atas, maka judul skripsi yang
diangkat penulis adalah Penerapan Edutainment dalam Pembelajaran limu
Pengetahuan Sosial di Ml Muhammadiyah Wirasana Purbalingga.

Dari penegasan di atas maka yang dimaksud dengan Penerapan
Edutainment dalam Pembelajaran |Imu Pengetahuan Sosial di Ml
Muhammadiyah Wirasana Purbalingga adalah penerapan metode edutainment

yang akan membuat pembelajaran lebih menyenangkan, siswa akan merasa

®*Hamzah B. Uno dan Nurdin Mohamad, Belajar dengan Pendekatan PAILKEM, (Jakarta:
Bumi Aksara, 2013) him. 144

Y Trianto, Model Pembelajaran Terpadu Konsep , Strategi, dan Implementasinya dalam
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP), (Jakarta: Bumi Aksara, 2015) Him. 171



lebih rileks dalam proses belajar mengajar dan siswa akan lebih antusias
dalam mengikuti pembelajaran khususnya mata pelajaran Iimu Pengetahuan

Sosial.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan penjelasan yang telah dikemukakan pada latar belakang dan
definisi operasional yang sudah diuraikan di atas maka ditemukan masalah yang
akan dipecahkan melalui penelitian lapangan atau kualitatif : “Bagaimana
Penerapan Edutaiment dalam Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di MI

Muhammadiyah Wirasana Purbalingga ?”

D. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan yang akan dicapai
dalam penelitian ini adalah mendeskripsikan bagaimana penerapan
edutainment dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial.
2. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk semua pihak
yang berkompeten baik dalam bidang pendidikan maupun non kependidikan.
Dengan kata lain manfaat hasil penelitian ini dapat juga dipandang dari dua
sisi baik manfaat secara teoritis maupun praktis. Untuk itu manfaat hasil
penelitian ini dijabarkan sebagai berikut :

a. Secara Teoritis



Diharapkan dapat menambah wawasan dan dapat memberikan
kontribusi pemikiran terhadap keilmuan khususnya tentang edutainment
sebagai metode pembelajaran yang dapat diterapkan pada mata pelajaran
Ilmu Pengetahuan Sosial maupun pada mata pelajaran lain.

b. Secara Praktis

Adapun manfaat praktis yang dapat diambil dari penelitian ini,
yaitu :

1) Bagi siswa, hasil penelitian ini dapat meningkatkan motivasi belajar
sehingga dengan sendirinya dapat pula meningkatkan hasil belajar.

2) Bagi guru, sebagai media untuk meningkatkan penggunaan metode
dalam pembelajaran.

3) Bagi sekolah, sebagai sarana untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran di sekolah serta mencetak sumber daya manusia cerdas
yang senang untuk terus belajar dan menambah pengetahuan.

4) Bagi peneliti, sebagai kegiatan pengembangan profesi pendidik untuk

perolehan angka kredit guna kenaikan pangkat setingkat lebih tinggi.

E. Kajian Pustaka
Dalam suatu penelitian kajian pustaka ini sangat diperlukan untuk
mencari teori-teori, konsep, dan generalisasi yang dapat dijadikan sebagai dasar
pemikiran dalam penyusunan laporan penelitian serta menjadi dasar pijakan bagi

peneliti dalam memposisikan penelitian.
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Berdasarkan penelitian yang penulis lakukan, penelitian dengan topik ini
bukanlah yang pertama kali dilakukan, ada beberapa penelitian yang mengambil
tema yang sama yakni penelitian dari Alifah Nuraeni tahun 2017 yang berjudul
“Implementasi Metode Edutainment dalam Pembelajaran IPS di MI Ma’arif NU
02 Tangkisan Kecamatan Mrebet Kabupaten Purbalingga Tahun Pelajaran
2016/2017”.*® Pada penelitian tersebut membahas metode-metode pembelajaran
yang berbasis edutainment pada mata pelajaran IPS. Jika dikaitkan dengan
penelitian yang peneliti lakukan mempunyai persamaan yaitu lebih
memfokuskan pada mata pelajaran IPS yang menggunakan pembelajaran
berbasis edutainment. Perbedaannya yaitu pada lokasi penelitian dan strategi
pembelajaran berbasis edutainment yang digunakan.

Penelitian yang disusun oleh Nani Suwarti tahun 2016 dengan judul
“Pembelajaran Berbasis Edutainment pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam di Madrasah Aliyah Negeri 3 Banyumas”.*® Penelitian tersebut membahas
tentang pembelajaran yang berbasis edutainment untuk mata pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam di tingkat Madrasah Aliyah. Sedangkan penelitian ini, yang
peneliti lakukan lebih memfokuskan pada penerapan edutainment dalam
pembelajaran IlImu Pengetahuan Sosial di tingkat Madrasah Ibtidaiyah.

Penelitian Hikmah Mumtahinah tahun 2016 yang berjudul Penerapan

Strategi Edutainment dalam Pembelajaran Bahasa Arab di TK Ya Bakii 01

8Alifah Nuraeni, Implementasi Metode Edutainment dalam Pembelajaran IPS di MI Ma’arif
NU 02 Tangkisan Kecamatan Mrebet Kabupaten Purbalingga Tahun Pelajaran 2016/2017 (Skripsi
IAIN Purwokerto, 2017).

Nani Suwarti, Pembelajaran Berbasis Edutainment pada Mata Pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam di Madrasah Aliyah Negeri 3 Banyumas (Skripsi IAIN Purwokerto, 2016).
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Kesugihan Cilacap.®® Pada penelitian tersebut membahas tentang penerapan
strategi edutainment dalam pembelajaran bahasa Arab. Jika dikaitkan dengan
penelitian yang peneliti lakukan mempunyai persamaan Yyaitu penerapan
edutainment dalam pembelajaran. Perbedaannya, penelitian tersebut lebih
memfokuskan pada pembelajaran bahasa Arab yaitu mufrodat, sedangkan
penelitian yang peneliti lakukan fokusnya pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Sosial.
F. Sistematika Pembahasan

Untuk memudahkan dalam memahami isi skripsi ini maka, penulis
membuat sistematika penulisan skripsi menjadi tiga bagian : bagian awal, bagian
isi, dan bagian akhir. Adapun uraiannya sebagai berikut :

Bagian awal dari skripsi ini berisi halaman judul, halaman pernyataan
keaslian, halaman pengesahan, halaman nota pembimbing, halaman motto,
abstrak, halaman persembahan, kata pengantar dan daftar isi. Bagian isi skripsi
ini diuraikan dalam 5 bab, sebagai berikut :

BAB |: Pendahuluan terdiri dari latar belakang masalah, definisi
operasional, rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, kajian pustaka,
dan sistematika penulisan skripsi.

BAB Il : Landasan teori, Pertama : Konsep Edutainment, yang meliputi
pengertian edutainment, karakteristik edutainment, prinsip-prinsip edutainment,
teori belajar edutainment, dampak penggunaan edutainment, dan langkah-

langkah penggunaan edutainment. Kedua: Pembelajaran llmu Pengetahuan

»Hikmah Mumtahinah, Penerapan Strategi Edutainment dalam Pembelajaran Bahasa Arab di
TK Ya Bakii 01 Kesugihan Cilacap (Skripsi IAIN Purwokerto, 2016).
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Sosial, yang meliputi konsep pembelajaran, ciri-ciri pembelajaran, prinsip-
prinsip pembelajaran, pengertian pembelajaran ilmu pengetahuan sosial, tujuan
pembelajaran ilmu pengetahuan sosial, SK dan KD Ilmu Pengetahuan Sosial.
Ketiga : Penerapan Edutainment dalam Pembelajaran Iimu Pengetahuan Sosial.

BAB Ill: Metode penelitian yang terdiri dari jenis penelitian, lokasi
penelitian, sumber data (subyek dan obyek penelitian), teknik pengumpulan
data, dan teknik analisis data.

BAB IV : Hasil penelitian dan pembahasan penelitian yaitu Pertama :
deskripsi hasil penelitian yang meliputi gambaran umum lokasi penelitian dan
langkah-langkah penerapan edutainment, Kedua: Analisis menggunakan
5W+1H, Ketiga: Analisis Penerapan edutainment dalam Pembelajaran limu
Pengetahuan Sosial.

BAB V : Penutup terdiri dari kesimpulan, saran-saran dan kata penutup.

Bagian akhir skripsi ini berisi daftar pustaka, lampiran-lampiran dan

daftar riwayat hidup.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang peneliti lakukan tentang penerapan
edutainment dalam pembelajaran Illmu Pengetahuan Sosial di Ml
Muhammadiyah Wirasana Purbalingga, peneliti mendapatkan data-data yang
kemudian peneliti analisis dan uraikan maka penulis mengambil kesimpulan
bahwa penerapan edutainment dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di
MI  Mubhammadiyah Wirasana Purbalingga vyaitu dengan memberikan
pembelajaran yang mampu membuat siswanya merasa nyaman dan senang ketika
mengikuti pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial. Karena dalam pembelajaran
Ilmu Pengetahuan Sosial di Ml Muhammadiyah Wirasana Purbalingga ini, guru
menggunakan empat macam strategi pembelajaran berbasis edutainment yaitu
diantaranya : Active learning, Cooperative learning, Role Playing, dan Quantum
learning.

Penerapan Active learning dalam pembelajaran limu Pengetahuan Sosial
di MI Muhammadiyah Wirasana Purbalingga ini diterapkan hampir disetiap
pembelajaran dengan menggunakan pendekatan pembelajaran yang lebih banyak
melibatkan aktifitas dengan siswa seperti melalui tanya jawab, bernyanyi
bersama, maupun dengan cara menyampaikan pendapat di kelas. Pembelajaran
aktif dilakukan untuk menciptakan suasana pembelajaran di kelas menjadi lebih

menyenangkan, nyaman serta penuh semangat.

13
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Cooperative learning digunakan dalam pembelajaran llmu Pengetahuan
Sosial dengan cara membuat suatu permaianan yang membagi siswa menjadi
beberapa kelompok untuk mengerjakan beberapa soal secara bekerjasama. Proses
pembelajaran ini membantu siswa untuk saling bertukar pikiran dan pengetahuan
bersama teman sekelompoknya. Penerapan strategi cooperative learning ini juga
mampu membuat suasana pembelajaran menjadi lebih hidup dan menyenangkan
bagi siswa.

Strategi Role Playing ini digunakan dalam pembelajaran Iimu
Pengetahuan Sosial ketika materi jual beli. Pembelajaran dilakukan dengan
menghadirkan suasana ketika kegiatan jual beli. Strategi ini digunakan untuk
membantu siswa mengerti dan lebih memahami tentang materi yang sedang
dipelajarinya. Melalui strategi ini siswa belajar materi pembelajaran dengan cara
bermain, sehingga siswa seperti tidak sadar bahwa mereka sedang melakukan
sebuah proses pembelajaran.

Quantum learning dalam pembelajaran IPS di terapkan dengan
penggunaan konsep tumbuhkan, alami, namai, demonstrasikan, ulangi dan
rayakan. Pembelajaran quantum juga dilakukan dengan cara menyanyi dan
meningkatkan motivasi siswa, sehingga siswa tidak merasa bosan ketika

pembelajaran berlangsung serta siswa merasa terhibur.

. Saran-saran

Dalam rangka meningkatkan pembelajaran di MI Muhammadiyah

Wirasana Purbalingga terutama berkaitan dengan metode pembelajaran lImu
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Pengetahuan Sosial, perkenankan peneliti memberikan beberapa masukan atau

saran-saran antara lain :

1. Guru

Penerapan edutainment dalam pembelajara limu Pengetahuan Sosial di

MI Muhammadiyah Wirasana Purbalingga sudah bagus. Namun hendaknya
terus berusaha untuk meningkatkan kualitas pembelajaran yang nantinya
dapat menumbuhkan semangat belajar siswa dan secara otomatis akan
meningkatkan hasil belajar siswa pula.

2. Siswa
Bagi siswa hendaknya selalu memperhatikan penjelasan dari guru sehingga
ilmu yang diperoleh akan lebih maksimal dan bermanfaat nantinya untuk
masa depan. Teruslah belajar dan bersemangat untuk meraih apa yang dicita-
citakan.

3. Pembaca
Bagi pembaca, hasil skripsi ini masih banyak kekurangan, namun bisa
menjadi pedoman utama bagi pembaca untuk membuat laporan penelitian.
Ambil laporan dari hasil penelitian ini yang baik-baik saja dan banyaklah

membaca buku untuk dapat melengkapi laporan yang akan dibuat.

C. Kata Penutup
Alhamdulillahirobbil”alamin, puji syukur selalu peneliti panjatkan
kehadirat Allah SWT, yang telah melimpahkan rahmat-Nya sehingga peneliti

dapat menyelesaikan skripsi ini yang berjudul Penerapan Edutainment dalam
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Pembelajaran 1lmu Pengetahuan Sosial di MI Muhammadiyah Wirasana
Purbalingga. Tidak lupa Sholawat serta salam peneliti curahkan kepada Nabi
Muhammad SAW. Peneliti ucapkan banyak terimakasih kepada Allah SWT,
Kepala Sekolah, Guru-guru, Siswa-siswi MI Muhammadiyah Wirasana,
Pembimbing, Orang tua, Keluarga besar, Teman-teman serta pihak yang telah
membantu dalam kepenulisan skripsi ini. Peneliti menyadari bahwa skripsi ini
masih jauh dari kata sempurna. Oleh karena itu, peneliti mohon maaf jika masih

banyak kekurangan dalam penulisan skripsi ini.
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