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ABSTRAK 

 

EFEKTIVITAS PENGGUNAAN MEDIA SNAKES AND LADDERS GAME 

SEBAGAI UPAYA MEREDUKSI ACADEMIC BURNOUT PADA MATA 

PELAJARAN SEJARAH KEBUDAYAAN ISLAM DI KELAS III MI 

TARBIYATUL BANIN WAL BANNAT SUMBANGTIMUN TRUCUK 

BOJONEGORO 

Puspita Ayu W., Fahmi Khumaini, M.Pd., Farida Isroani, S.Pd.I, M.Pd. 

Sejarah kebudayaan Islam merupakan mata pelajaran yang sulit dipahami 

oleh siswa, karena pelajaran tersebut yang begitu banyak cerita tentang sejarah   

sehingga siswa menganggap mata pelajaran sejarah selalu membosankan karena 

hanya terdapat catatan panjang dan siswa tidak ikut dalam pembelajaran yang 

aktif, hal tersebut menyebabkan siswa merasa bosan/keleahan akademik. 

Academic Burnout (bosan/kelelahan akademik) adalah kondisi dimana seseorang 

lelah secara fisik dan emosi karena banyaknya tanggung jawab dan tugas-tugas 

yang harus diselesaikan dalam kurun waktu yang telah ditetapkan sehingga 

seseorang tersebut tidak dapat menyelesaikan tugas-tugasnya dengan baik. 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas penggunaan media Snakes and 

Ladders Game sebagai upaya mereduksi Academic Burnout pada mata pelajaran 

Sejarah Kebudayaan Islam di kelas III MI Tarbiyatul Banin Wal Bannat 

Sumbangtimun Trucuk Bojonegoro. 

Partisipasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas III dengan jumlah 

populasi 101. Penentuan sampel menggunakan rumus Slovin dengan hasil 83 

sampel. Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode skala 

psikologi Academic Burnout, observasi dan dokumentasi. Subjek dalam penelitian 

ini adalah 17 siswa kelas III yang teridentifikasi memiliki tingkat Academic 

Burnout yang tinggi. Data penelitian dianalisis menggunakan uji reliabilitas 

menggunakan nilai alpha cornbach, uji normalitas Kolmogorov-Smirnov dan uji 

Paired Sample T-Test dengan bantuan SPSS Versi 2.2.  

Hasil penelitian menunjukkan 0,000 pada Academic Burnout secara 

keseluruhan, kemudian pada sub aspek juga memiliki perubahan yang signifikan, 

yaitu 0,000 pada aspek kelelahan emosi, 0,000 pada aspek kelelahan fisik, 0,000 

pada aspek kelelahan kognitif, dan 0,000 pada aspek kehilangan motivasi yang 

artinya lebih kecil dari 0,05 (sig<0,05) sehingga dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan terhadap siswa baik secara keseluruhan 

ataupun secara sub aspek. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

Snakes and Ladders Game dapat mereduksi Academic Burnout pada mata 

pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di kelas III MI Tarbiyatul Banin Wal Bannat 

Sumbangtimun Trucuk Bojonegoro. 

Kata Kunci: Media Snakes and Laders Game, Academic Burnout, Sejarah 

Kebudayaan Islam.  



 

viii 
 

ABSTRAC 

 

EFFECTIVINESS OF USING SNAKES AND LADDERS GAME MEDIA AS 

AN EFFORT TO REDUCE ACADEMIC BURNOUT IN ISLAMIC 

CULTURAL HISTORY SUBJECTS IN CLASS III MI TARBIYATUL BANIN 

WAL BANNAT SUMBANGTIMUN TRUCUK BOJONEGORO 

Puspita Ayu W., Fahmi Khumaini, M.Pd., Farida Isroani, S.Pd.I, M.Pd. 

 

Islamic Cultural History is a subject that is difficult for students to 

understand, because the lesson has so many stories about history that students 

consider history subjects to be boring because there are only long notes and 

students do not participate in active learning, this causes student to feel 

Academic Burnout. Academic Burnout (Academic Burnout) is a condition in 

which a person is phisically and emotionally tired because of the many 

responsibilites and tasks that must be completed within a predetermined time 

period so that the person cannot complete his tasks properly. This study aims to 

examine the effektiveness of using Snakes and Ladders Game media as an effort 

to reduce Academic Burnout in Islamic Cultural History subjects in class III MI 

Tarbiyatul Banin Wal Bannat Sumbangtimun Trucuk Bojonegoro.  

Participation in this study were class III students with a population of 

101. The sample wes determined using the Slovin formula with 83 samples. Data 

collection in this study used the Academic Burnout psychologi scale method, 

observation and documentation. The subjects in this study were identified as 

having a high level of Academic Burnout. The research data were analyzed using 

a reliability test using the cornbach alpha value, the Kolmogorov-Smirnov 

normality test and the Paired Sample T-Test with the help of SPSS Version 2.2.  

The results showed 0.000 in Academic Burnout as a whole, then the sub-

aspects also had significant changes, namely 0.000 in the aspect of emotional 

exhaustion, 0.000 in the aspect of physical exhaustion, 0.000 in the aspect of 

cognitive exhaustion, and 0.000 in the aspect of loss of motivation which means 

it is smaller than 0.05 (sig <0.05) so that it can be concluded that there are 

significant differences in students both as a whole and in terms of sub-aspects. 

So it can be concluded that the use of Snakes and Ladders Game media can 

reduce Academic Burnout in Islamic Cultural History subjects in class III MI 

Tarbiyatul Banin Wal Bannat Sumbangtimun Trucuk Bojonegoro. 

Keywords: Snakes and Ladders Game, Academic Burnout, Islamic Cultural 

History
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 Ba B be ب
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 Ṡa ṡ es (dengan titik di atas) ث

 Jim J je ج

 Ḥa ḥ ha (dengan titik di bawah) ح

 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal D de د

 Ẑal ẑ zet (dengan titik di atas) ذ

 Ra R er ر

 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 Ṣyin Sy es dan ye ش

 Ṣad ṣ es (dengan titik di bawah) ص

 Ḍad ḍ de (dengan titik di bawah) ض

 Ṭa ṭ te (dengan titik di bawah) ط

 Ẓa ẓ zet (dengan titik di bawah) ظ

 Ain „ komaterbalik (di atas)„ ع

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Ki ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Wau W We و

 Ha H Ha ھ

 Hamzah ` Apostrof ء

 Ya Y Ye ي
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