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ABSTRAK 

EFEKTIVITAS MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAMIFIKASI ULAR 

TANGGA DALAM PENINGKATAN MINAT BELAJAR SISWA KELAS  VII PADA 

MATA PELAJARAN SKI DI MTS SYI’AR ISLAM MAIBIT TUBAN  

Moh. Kholilur Rohman, Dr. Hamam Burhanuddin, M.Pd.I, Ida Fauziatun Nisa M.Pd.I 

Minat belajar di MTs Syi’ar Islam Maibit Rengel Tuban masih terbilang rendah pada 

mata pelajaran SKI. Guru SKI di MTs Syi’ar Islam Maibit masih menerapkan metode ceramah 

dan presentasi. Guru di MTs Syi’ar Islam Maibit belum mengetahui bahwa media 

pembelajaran memiliki pengaruh pada minat belajar siswa. Oleh karena itu, peneliti hadir 
dalam membantu guru meningkatkan minat belajar siswa menggunakan media pembelajaran 

berbasis Gamifikasi ular tangga dalam peningkatan minat belajar pada mata pelajaran SKI 

kelas VII di MTs Syi’ar Islam Maibit Tuban.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan dengan jenis true 

eksperimen yang bertujuan untuk mengetahui langkah-langkah penggunaan media 

pembelajaran berbasis Gamifikasi ular tangga dan Penelitian ini juga bertujuan untuk 

mengetahui efektifitas dari penggunaan media pembelajaran berbasis Gamifikasi ular tangga 

dalam peningkatan minat belajar siswa pada mata pelajaran SKI kelas VII materi gaya dan 

kepemimpinan Umar bin Abdul Aziz. Pengumpulan data dilakukan dengan Teknik observasi, 

Wawancara, angket, dan dokumentasi. Teknik analisis data meliputi uji validitas Untuk 

mengetahui baik tidaknya instrumen penelitian yang digunakan. Uji Reliabilitas untuk 

mengetahui apakah instrumen penelitian yang digunakan Reliabel, uji prasayarat meliputi uji 

normalitas, uji N-gain dan juga uji hipotesis dengan uji T-test untuk mengetahui pengaruh 

media pembelajaran berbasis Gamifikasi ular tangga dalam meningkatkan minat belajar siswa 

yang dilihat dari data hasil data minat belajar  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, didapatkan hasil sebagai berikut : (1) Dalam 

langkah-langkah penggunaan media pembelajaran berbasis Gamifikasi ular tangga yang perlu 

diperhatikan adalah pada fase perencanaa, pelaksanaan dan evaluasi (2) terdapat pengaruh 

penggunaan penggunaan media pembelajaran berbasis Gamifikasi ular tangga dalam 

meningkatkan minat belajar siswa mata pelajaran SKI materi Gaya dan kepemimpinan Umar 

bin Abdul Aziz yang dibuktikan dengan hasil perhitungan nilai N-gain dan uji T menggunakan 

SPSS26 bahwa  nilai N-gain skor (0.7090) dan N-gain persen (70.9046) dan nilai uji T 

diketahui sig (0,000) < 0,05. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Gamifikasi, Ular Tangga, Minat Belajar  
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ABSTRACT 

THE EFFECTIVENESS OF SNAKES AND LADDERS GAMIFICATION-

BASED LEARNING MEDIA IN INCREASING THE LEARNING INTEREST 

OF GRADE VII STUDENTS IN SKIING SUBJECTS AT MTS SYI’AR ISLAM 

MAIBIT TUBAN 

Moh. Kholilur Rohman, Dr. Hamam Burhanuddin, M.Pd.I, Ida Fauziatun Nisa M.Pd.I 

Interest in learning at MTs Syi’ar Islam Maibit Rengel Tuban is still low on SKI 

subjects. SKI teachers at MTs Syi’ar islam Maibit  are still applying lecture and presentation 

methods. Teachers at MTs Syi'ar Islam maibit have not yet learned that learning media has an 

influence on student learning interests. Therefore, researchers are present in helping teachers 

increase student study interest using Gamification ladders and snake-based learning media in 

increasing learning interest in SKI courses of grade VII in Syi‘ar islam maibit Tuban.  

This research uses a quantitative approach with a true type of experiment that aims to 

find out the measures of the use of learning media based on the Gamification ladders and snake 

and this research also aims at finding out the effectiveness of using the learning medium based 

on Gamification ladders and snake stairs in increasing student interest in learning subjects on 

the SKI class VII material style and leadership of Umar bin Abdul Aziz. Data collection is done 

with observation techniques, interviews, lifts, and documentation. Data analysis techniques 

include validity tests to determine whether or not the research instruments are used. Reliability 

test to determine whether the research instruments used Reliable, preliminary test includes 

normality test, N-gain test and also hypothesis test with T-test to know the influence of learning 

media based Gamification of ladders and snake in increasing student learning interest seen 

from data results of learning interest  

Based on the research carried out, the results were obtained as follows: (1) In the 

measures of use of learning medium based on Gamification of stairworms the steps to be 

observed are in the planning phase of implementation and evaluation (2) there was an influence 

on the use of media based on learning Gamifikation ladders and snake in improving student 

interest in learning subjects SKI Material Style and leadership of Umar bin Abdul Aziz that 

was demonstrated by the results of calculation of N – gain values and T tests using SPSS26 

that N - Gain scores (0.7090) and N - gain percentage (70.9046) and known T-Test value 

(0,000) sig < 0,05 

 

Keywords: Learning Media, Gamification, Snakes and Ladders, Learning Interests 
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Pendidikan Dan Kebudayaan Republik Indonesia Tahun 1987, Sebagai Berikut : 

Huruf 

Arab 
Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan أ

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 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

 Żal Ż Zet (dengan titik di atas) ذ

 Ra R Er ر

 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 Syin 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' ` koma terbalik (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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