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Abstrack. The use of learning strategies Uombim’ aspects of entertainment is known as "edutainment” or
entertainment education. This strategy aims to make the learning process more interesting and enjovable, thereby
increasing student motivation and involvement. Implementing this edutainment strategy not only makes learning
more enjoyable, but can also improve students' knowledge retention, critical thinking skills and collaboration
abilities. In the edutainment concept, the essence of the learning process is to create a pleasant, comfortable and
amazing atmosphere, thereby facilitating the formation of a harmonious and dynamic relationship between
teachers and students. Through a pedagogical dedactic approach with redagonistic nuances, the interactions that
occur between teachers and students become not only effective but also relaxed and free, allowing students to
interact without fear or limitations. This is very important because when students feel comfortable with their
learning environment, they are more likely to actively engage and acquire knowledge in a more effective and
enjovable way. In implementing edutainment learning strategies, there are certainly advantages and
disadvantages, but this is something that is common in every learning strategy. Because learning strategies are
applied not to be forced but according to the needs of the ongoing learning process.

Keyword: Strategy Edutainment, Learning

Abstrak. Penggunaan strategi pembelajaran yang menggabungkan aspek hi dikenal dengan istilah
"edutainment" atau pendidikan hiburan. Strategi ini bertujuan untuk membuat proses belajar menjadi lebih
menarik dan menyenangkan, schingga meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik. Penerapan strategi
edutainment ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih menyenangkan, tetapi juga dapat meningkatkan retensi
pengetahuan, keterampilan berpikir kritis, dan kemampuan kolaborasi siswa. Dalam konsep edutainment, esensi
dari proses pembelajaran adalah ﬁiptakan suasana yang menyenangkan, nyaman, dan mengagumkan,
sehingga memfasilitasi pembentukan hubungan yang harmo an dinamis antara guru dan peserta didik. Melalui
pendekatan dedaktik metokdik yang bernuansa redagonis, interaksi yang terjadi antara guru dan peserta didik
menjadi tidak hanya efektif tetapi juga santai dan bebas, memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi tanpa
rasa takut atau batasan. Hal ini sangat penting karena ketika siswa merasa nyaman dengan lingkungan belajar
mereka, mereka lebih cenderung terlibat secara aktif dan memperoleh pengetahuan dengan cara yang lebih efektif
dan menyenangkan. Dalam penerapan strategi pembelajaran edutainment pastinya terdapat keunggulan dan
kelemahanya, tetapi hal tersebut merupakan suatu hal yang sudah biasa ada pada setiap strategi pembelajaran.
Karena strategi pembelajaran diterapkan bukan untuk dipaksakan tetapi sesuai kebutuhan proses pembelajaran
yang sedang berlangsung.

Kata Kunci: Strategi Edutainment, Pembelajaran

PENDAHULUAN

ategi pembelajaran juga dapat diartikan sebagai pola kegiatan pembelajaran yang
dipilih dan digunakan guru secara kontekstual, sesuai dengan karakteristik siswa, kondisi
sekolah, lingkungan sekitar serta tujuan khusus pembelajaran yang dirumuskan . Pembelajaran
didefinisikan sebagai sintesis dari konsep mengajar dan konsep belajar, dengan fokus utama
pada stimulasi aktivitas peserta didik, Tujuan akhir dari proses pembelajaran adalah untuk
mengembangkan aktivitas peserta didik, yang hanya dapat tercapai melalui sebuah lingkungan
yang kondusif. Oleh karena itu, peran pendidik sangat penting dalam menciptakan situasi yang
mendukung, sehingga peserta ﬁik dapat mencapai tujuan-tujuan yang telah ditetapkan dalam

kurikulum. Belajar bukanlah sekedar mengumpulkan pengetahuan dan menambah ilmu
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1
semata. Tetapi belajar juga proses perkembangan watak dan mental yang terjadi di dalam diri

seseorang, yang dapat menyebabkan terjadinya perubahan perilaku. Aktivitas mental itu terjadi
karena adanya interaksi antara individu dengan individu yang lain dan antara individu dengan
lingkungannya.

Sebelum melakukan kegiatan pembelajaran, guru perlu mengetahui karakteristik
siswa terlebih dahulu. Ini ada hubungannya dengan bagaimana guru memperlakukan mereka
sesudahnya. Supervisi guru meliputi sikap, pola bahasa, pemilihan metode pembelajaran,
ggunaan media dan sumber belajar. Oleh karena itu, siswa tidak dipaksa untuk
menyelesaikan proses pembelajaran yang harus sesuai dengan kehendak guru. Guru dapat
membuat permainan atau simulasi dengan berbagai cara. Guru juga dapat membuat permainan
sebagai metode pembelajaran, belajar dapat dilakukan sambil bermain yang sangat
menyenangkan bagi siswa. Strategi Pembelajaran edutainment dapat dilakukan dengan
menyisipkan humor, permainan, bermain peran (role play), demonstrasi, multimedia dan
sebagainya ke dalam proses pembelajaran.

Pembelajaran ceria dan menenangkan yang membuat situasi pembelajaran siswa
dalam kondisi ceria dan senang perlu diberikan pada peserta didik agar materi yang diberikan

15a masuk. Proses pembelajaran yang dilakukan dalamkeadaan ceria adalah pembelajaran
tanpa tekanan dan rasa takut. Strategi Pembelajaran berbasis edutainment merupakan model
pembelajaran yang berisi serangkaian teori pembelajaran yang mengajak peserta didik
melakukan kegiatan pembelajaran yang menyenangkan dan tidak membosankan. Artinya teori-
teori tersebut menekankan pada pelaksanaan pembelajaran yang melibatkan peran aktif peserta
didik dan guru hanya sebagai fasilitator. Dalam proses pembelajaran, guru wajib memiliki
sebuah pendekatan pembelajaran. Pendekatan pembelajaran adalah sebuah sudut pandang
tentang bagaimana cara mengelola proses kegiatan belajar mengajar agar menjadi hidup dan
dapat mencapai tujuan yang telah disepakati. Namun terdapat beberapa pengajar dari sekolah
menengah hingga ke pendidikan yang lebih tinggi, menghidupkan suasana pembelajaran
dengan diskusi dan sesi Tanya jawab, bahkan ada yang menggunakan permainan-permainan

edukasi dan membentuk beberapa kelompok belajar kecil.

PEMBAHASAN
A. Pengertian Strategi ?durainmem

Edutainment berasal dari kata education dan entertainment, education berarti
Pendidikan dan entertainment berarti hiburan. Dari pengertian tersebut dapat dikatakan bahwa
strategi edutainment adalah strategi pembelajaran yang dalam pengaplikasiannya
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menggabungkan pelaksanaan pembelajaran dengan hiburan sehingga pembelajaran dapat
dilaksanakan dengan lebih menyenangkan. (Widiasworo, 2018)

Menurut New World Encyclopedia, edutainment berasal dari kata educational
entertainment atau entertainment education, yang berarti suatu hiburan yang didesain untuk
mendidik dan menghibur (Rahmat Shodiqgin, 2016) Menurut Kokom Komariah, edutainment
adalah suatu proses pembelajaran yang didesain sedemikian rupa, sehingga muatan pendidikan
dan hiburan bisa dikombinasikan secara harmonis untuk menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan (Inayah, 2021)

Dalam konsep pembelajaran edutainment, inti pelaksanaan pembelajaran terletak
pada proses pembelajaran yang menyenangkan, nyaman, dan mengagumkan serta dapat

ﬁ’lgan baik hubungan antara guru dan peserta didik melalui pendekatan dedaktik

metokdik yang bemuansa redagonis, artinya mnteraksi yang terjalin antara guru dengan peserta

terjalinnya

didik berjalan dengan baik dan tidak kaku, sehingga peserta didik tidak merasa dibatasi, atau
merasa takut dalam melakukan interaksi dengan guru, keharominasan hubungan antar ru dan
peserta didik juga terjalin cukup baik dan peserta didik bisa berinteraksi dengan bebas dan
terasa menyenangkan. Salah satu ciri keberhasilan edutainment adalah adanya fakta bahwa
pembelajaran itu menyenangkan dan_ guru dapat mendidik dengan suatu cara yang
menyenangkan begitu juga dengan peserta didik yang merasa senang ketika proses
pembelajaran  berlangsung. (Mochammad Rizal Ramadhan, 2020) éunsep strategi
pembelajaran edutainment adalah membuat peserta didik merasa seolah-olah tidak sedang
belajar, tetapi sedang melakukan kegiatan yang menyenangkan namun tetap mendapatkan
suatu pelajaran dalam artian pendidikan itu didapatkan dengan hiburan. (Wilda Irsyad, 2023)

Dengan adanya konsep edutainment, dapat menjadikan proses pembelajaran menjadi
kondusif dan menyenangkan, sehingga memunculkan suatu asumsi bahwa: pertama, perasaan
positif berupa perasaan senang atau gembira akan mempercepat pemahaman peserta didik
terhadap pembelajaran, kedua, dengan melibatkan peserta didik dalam pembelajaran akan
berpotensi pada penggunaan nalar dan emosi maka ia akan membuat hasil belajar peserta didik
, ketiga, bila setiap pembelajar dpat dimotivasi secara tepat dan diajar dengan cara yang benar,
cara yang menghargai gaya belajar dan modalitas mereka, mereka semua akan dapat mencapai
hasil belajar yang optimal (Elga Yanuardianto, 2020)
B. karakteristik strategi edutainment

Karakteristik strategi pembelajaran edutainment (Elga Yanuardianto, 2020):
1. Konsep edutainment tidak hanya berfokus pada bagaimana seorang guru mengajar atau

bagaimana siswa belajar, tetapi konsep edutainment berusaha untuk menghubungkan
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keduanya. Dan dalam prosesnya melibatkan pengetahuan yang berasal dari berbagai disiplin
ilmu seperti pengetahuan tentang cara kerja otak dan memori, motivasi, konsep diri, emosi
(perasaan), gaya belajar, kecerdasan majemuk, teknik memori, teknik membaca, teknik
mencatat dan teknik belajar lainnya.

2. Konsep strategi edutainment dalam penerapannya melahirkan suasana yang kondusif dan
menyenangkan antara pendidik dengan peserta didik. Ada tiga asumsi yang menjadi
landasannya, yaitu:

a) Perasaan gembira

Perasaan gembira pada diri seseorang akan mempengaruhi otak dalam menerima serta
menyimpan informasi, oleh karena itu lahirnya konsep edutainment berupaya untuk
mempermudah siswa dalam memahami materi yang diajarkan. Dalam proses pembelajaran
penting bagi guru untuk menumbuhkan sikap senang terhadap materi yang diajarkannya
kepada scrta didik sehingga pembelajaran dapat berjalan dengan efektif.

b) Mengembangkan emosi positif anak

Ketika suatu pelajaran melibatkan emosi positif yang kuat, umumnya pelajaran
tersebut akan terekam dengan kuat pula dalam ingatan. Oleh karena itu, dibutuhkan kreatifitas
guru dan orangtua untuk menciptakan permainan-permainan yang dapat menjadi wadah dan
sarana anak untuk belajar, misalnya melalui drama, warna, humor, dan lain-lain.

¢) Optimalisasi potensi nalar anak secara jitu akan mampu membuat loncatan prestasi belajar

secara berlipat ganda

Bagian neokorteks dari otak terbagi dalam beberapa fungsi khusus seperti fungsi
berbicara, mendengar, melihat dan meraba. Jika ingin memiliki memori yang kuat maka
informasi harus disimpan dengan menggunakan semua indera melihat, mendengar, berbicara,
menyentuh, dan membaui. Anak-anak umumnya belajar melalui pengalaman konkret yang
aktif. Untuk memahami konsep ‘bulat’yang abstrak, seorang anak perlu bersentuhan langsung
dengan bendabenda bulat, apakah itu dengan cara melihat dan meraba benda bulat atau dengan
cara menggelindingkan bola. Menurut Vemon A. Magnesen dalam Quantum Teaching, belajar

10% dari apa yang kita baca; 20% dari apa yang didengar; 30% dari apa yang dilihat; 50% dari

apa yang dilihat dan dengar; 70% dari apa yang dikatakan; dan 90% dari apa yang dikatakan

dan lakukan.17 d) Anak didik yang dimotivasi dengan tepat dan diajar dengan cara yang benar

(cara yang yang menghargai gaya atau style dan keinginan mereka) maka mereka semua dapat

mencapai suatu hasil belajar yang optimal. Pendekatan yang digunakan dalam konsep ini

adalah anak didik akan diperkenalkan dengan cara dan proses belajar yang benar.
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3. Konsep dasar edutainment, seperti halnya konsep belajar akselerasi, gupaya agar
pembelajaran yang terjadi berlangsung dalam suasana yang kondusif dan menyenangkan.

4. Proses dan g'ivitas pembelajaran tidak lagi tampil dalam wajah yang “menakutkan” dan
mencoba untuk menghilangkan statement negatif vang mungkin akan muncul sewaktu-
waktu entah prihal guru atau mata Pelajaran. Oleh karena itu pentingnya untuk
menampilkan karakter humanis dan interaksi edukatif yang terbuka serta menyenangkan
(Ma'ruf, 2023)

Diantara Keunggulan dan kelemahan strategi pembelajaran edutainment yaitu

(Mutasari, 2018):

Keunggulan strategi pembelajaran edutainment,yaitu:

l. Perasaan positif (senang atau gembira) akan mempercepat pembelajaran, sedangkan
perasaan negatif, seperti sedih, takut, terancam, dan merasa tidak mampu, akan
memperlambat belajar atau bahkan bisa menghentikan sama sekali. Oleh karenanya, konsep
edutainment berusaha memadukan antara pendidikan dan hiburan. Hal ini, dimaksudkan
supaya pcmbclzﬁaran berlangsung menyenangkan atau menggembirakan.

2. Jika seseorang mampu menggunakan potensi nalar dan emosinya secara jitu, maka akan
membuat loncatan prestasi belajar yang tidak terduga sebelumnya.

3. Apabila setiap pembelajaran dapat dimotivasi dengan tepat ?a'n diajar dengan cara yang
benar, cara yang menghargai gaya belajar dan modalitas mereka, maka mereka semua akan
dapat mencapai hasil belajar yang optimal

Kelemahan strategi pembelajaran edutainment, yaitu:

1. Dari sisi psikologis guru yang sedang tidak stabil akan berpengaruh terhadap sikap dan
prilaku guru tersebut didalam kelas.

2. Beberapa teknik teguran serta punisment perlu diberikan kepada para siswanya yang
mengalami kesulitan dalam melakukan kewajibannya di dalam kelas.

3. Guru yang memiliki kekurang dalam memahami konsep dan metode edutainment yang
digunakan akan menghambat pula terhadap proses pembelajaran yang berlangsung.

4. Bahan-bahan pembelajaran yang kurang memadai dalam penerapan konsep model
edutainment ini juga menjadi faktor penghambat.

5. Waktu yang kurang memadai dikarenakan terbatas akan pula menjadi penghambat untuk
para siswa mampu memahami pembelajaran dengan baik.

6. Lingkungan serta suasana kelas yang kurang kondusif, kurang nyaman dan aman bagi anak
serta yang akan berdampak pada sisi psikologis anak, menjadi faktor yang menghambat

guru dalam menggunakan metode ini.
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C. Langkah Pengaplikasian strategi edutainment

Ada beberapa Langkah yang perlu diperhatikan dalam pengaplikasian strategi
edutainment dalam pembelajaran sehingga tujuan yang telah ditetapkan diawal dapat tercapai
dan mengarah kepada kesempurnaan. Pertama, menumbuhkan sikap positif pada siswa. Dalam
memberikan sikap positif ini guru dapat memberikan stimulus kepada siswa dengan
memberikan motivasi atau menginspirasi siswa-siswa dengan tetap mengedepankan kosep dari
pembelajaran edutainment yaitu dengan mengintegrasikan Pendidikan dengan hiburan.

Kedua, membangun minat belajar. Setelah siswa memiliki skap postif seperti adanya
perasaan antusias dalam menerima materi yang akan diajarkan penting juga bagi guru untuk
membangun minat belajar siswa sehingga disamping sikap antusias akan materi pembelajaran
ada juga sikap ingin untuk terlibat dalam penyampaian materi tersebut. Sehingga jika siswa
sudah mau ikut terlibat dalam pembelajaran maka guru akan dengan mudah menginte grasikan
pembelajaran dengan menggabungkan antara Pendidikan dengan hiburan. Misalnya pada
materi penerapan perilaku jujur didalam kehidupan sehari-hari maka guru dapat melakukan
pembelajaran dengan membagi siswa menjadi dua kelompok, kelompok pertama memperoleh
kertas dengan cuntuh—nmh perilaku jujur dan perilaku tidak jujur dalam kehidupan sehari-
hari sedangkan kelompok dua akan memperoleh kertas dengan tulisan perilaku jujur dan
perilaku tidak jujur. Setelah diberi arahan oleh guruy, siswa diminta untuk menemukan pasangan
dari kertasnya. Dengan melaksanakan pembelajaran dengan cara tersebut akan membuat
seluruh siswa ikut berpartisipasi dan pembelajaran akan terasa menyenangkan.

Ketiga, melibatkan emosi siswa dalam pembelajaran. (Albab, 2018) Kecerdasan
emosional pada seseorang berperan dalam memotivasi diri sendiri, bertahan dari frustasi,
mengelola emosi dan juga membantu dalam menyelesaikan masalah yang dialami. Untuk itu
penting bagi guru untuk membantu terwujudnya suasana emosi yang positif yaitu perasaan
senang atau gembira, karena perasaan tersebut dapat membantu terciptanya semangat yang

tinggi dalam proses pembelajaran. (Aprida Niken Palupi, 2021)

KESIMPULAN

gdurammem berasal dani kata education dan entertainment, education berarti
Pendidikan dan entertainment berarti hiburan. Dapat dikatakan bahwa strategi edutainment
adalah strategi pembelajaran yang dalam pengaplikasiannya menggabungkan pelaksanaan
pembelajaran dengan hiburan sehingga pembelajaran dapat dilaksanakan dengan lebih
menyenangkan. Dalam pengaplikasiaanya dapat dilakukan dengan vyang pertama
menumbuhkan sikap positif pada siswa, yang kedua membangun minat belajar dan yang ketiga
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melibatkan emosi siswa dalam pembelajaran. Penting bagi guru yang hendak menggunakan
strategi ini dalam pembelajaran untuk memperhatikan langkah-langkah dalam
pengaplikasiaanya sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan baik.

Disamping itu guru perlu memperhatikan kelebihan dan kekurangan dari strategi ini.
Kelebihannya yaitu perasaan positif akan mempercepat pembelajaran, jika seseorang mampu
menggunakan potensi nalar dan emosinya secara jitu, maka akan membuat loncatan prestasi
belajar yang tidak terduga sebelumnya, dan jika seorang guru dapat memberikan motivasi atau
stimulus yang tepat serta dapat melakukan pendekatan yang tepat maka pembelajaran akan
lebih maksimal. Adapun kekurangannnya yaitu pada pemahaman guru terkait pengaplikasian
strategi ini dan bagaimana guru dapat mengatur emosionalnya dalam menghadpi siswa serta

adanya keterbatasan dari segi sarana serta alokasi waktu yang tersdia,
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