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ABSTRAK 

 

PENGARUH METODE PEMBELAJARAN GAME-BASED LEARNING 

DENGAN MEDIA ULAR TANGGA TERHADAP MINAT BELAJAR SISWA 

PADA MATA PELAJARAN SEJARAH KELAS XI IPS DI MAN 1 BANDAR 

LAMPUNG TAHUN PELAJARAN 2024/2025 

 

Oleh 

SITI NURHAFIDHOH 

Perkembangan metode pembelajaran terus mengalami inovasi guna 

meningkatkan kualitas proses belajar mengajar, khususnya dalam meningkatkan minat 

belajar siswa pada mata pelajaran sejarah. Salah satu pendekatan yang digunakan 

adalah metode game-based learning dengan media ular tangga. Penelitian ini 

bertujuan untuk mendeskripsikan apakah terdapat pengaruh dan seberapa besar 

pengaruh penggunaan metode game-based learning dengan media ular tangga 

terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran sejarah kelas XI F.2.1 di MAN 1 

Bandar Lampung Tahun Ajaran 2024/2025.  

Penelitian ini menggunakan metode pre-experimental design dengan pendekatan 

one group pretest-posttest design. Sampel penelitian dipilih menggunakan teknik 

purposive sampling. Teknik analisis data menggunakan uji paired sample t-test untuk 

mengukur perbedaan minat belajar sebelum dan sesudah perlakuan serta uji cohen’s d 

untuk mengetahui besar pengaruh perlakuan.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh dari penggunaan metode 

game-based learning terhadap minat belajar siswa. Hal ini dibuktikan dengan 

peningkatan rata-rata skor minat belajar dari 71.75 pada pre-test menjadi 80.94 pada 

post-test. Uji hipotesis menunjukkan nilai t sebesar -7.027 dengan signifikansi 0.000 

< 0.05. Selanjutnya, hasil uji cohen’s d menghasilkan nilai 1,15 yang termasuk dalam 

kategori pengaruh yang sangat besar (very large effect size). Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa metode pembelajaran game-based learning dengan media ular 

tangga berpengaruh terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran sejarah dan 

memiliki tingkat pengaruh yang sangat besar, sehingga layak diterapkan sebagai 

strategi pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan. 

 

Kata kunci: Game-based learning, Metode Pembelajaran, Minat Belajar, Sejarah, 

Ular Tangga 
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ABSTRACT 

 

THE INFLUENCE OF THE GAME-BASED LEARNING METHOD USING 

SNAKES AND LADDERS MEDIA ON STUDENTS’ LEARNING INTEREST IN 

HISTORY SUBJECT OF GRADE XI SOCIAL SCIENCE AT MAN 1 BANDAR 

LAMPUNG IN THE ACADEMIC YEAR 2024/2025 

 

BY 

SITI NURHAFIDHOH 

 

The development of instructional methods continues to evolve through various 

innovations aimed at improving the quality of the teaching and learning process, 

particularly in enhancing students’ interest in history learning. One such approach is 

the use of the game-based learning method through the snakes and ladders educational 

medium. This study aims to describe whether there is an effect and to what extent the 

use of game-based learning with the snakes and ladders medium influences students' 

interest in learning history among the XI F.2.1 class at MAN 1 Bandar Lampung in 

the 2024/2025 academic year. The research employed a pre-experimental design using 

a one-group pretest-posttest approach. The sample was selected using purposive 

sampling. Data analysis techniques involved the Paired Sample T-Test to measure 

differences in learning interest before and after the treatment, as well as Cohen’s d to 

determine the effect size. The findings revealed that the use of game-based learning 

had a positive impact on students’ interest in learning. This is supported by the 

increase in the average interest score from 71.75 (pre-test) to 80.94 (post-test). The 

hypothesis test yielded a t-value of -7.027 with a significance level of 0.000 (< 0.05). 

Furthermore, the Cohen’s d value of 1.15 indicates a very large effect size. Therefore, 

it can be concluded that the game-based learning method using the snakes and ladders 

medium significantly influences students’ interest in learning history and demonstrates 

a high level of effectiveness, making it a relevant and engaging instructional strategy. 

 

Keywords: Game-based learning, Learning Method, Learning Interest, History, 

Snakes and Ladders 
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– Nelson Mandela 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan adalah dasar utama dalam membentuk generasi yang unggul dan 

mampu bersaing di era global saat ini. Pendidikan juga merupakan elemen kunci 

dalam membangun suatu negara. Selain itu, pendidikan sangat penting bagi setiap 

individu, karena berbagai bentuk kemajuan, baik dalam teknologi informasi, 

sosial, maupun budaya, dapat tercapai melalui keberadaan lembaga pendidikan. 

Mengingat pentingnya pendidikan, seluruh elemen bangsa perlu menguasai 

berbagai ilmu pengetahuan yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari 

(Zaki Al Fuad & Zuraini, 2016). Dalam menghadapi persaingan yang semakin 

ketat dan lingkungan yang penuh ketidakpastian di masa depan, dibutuhkan 

sumber daya manusia yang berkualitas. Salah satu cara utama untuk 

meningkatkan kualitas bangsa melalui pengembangan sumber daya manusia 

adalah pendidikan. 

Pada proses belajar, minat siswa menjadi faktor utama yang berpengaruh terhadap 

keberhasilan pembelajaran. Secara umum, minat sangat berperan dalam 

keberhasilan belajar siswa. Tingkat pencapaian kompetensi sangat dipengaruhi 

oleh minat siswa terhadap mata pelajaran. Siswa yang memiliki minat yang kuat 

diharapkan mencapai prestasi belajar yang optimal (Amelia, 2018). Oleh karena 

itu, setiap siswa sebaiknya memiliki minat tinggi terhadap mata pelajaran, 

termasuk sejarah. Minat belajar adalah faktor penting dalam keberhasilan 

pembelajaran siswa karena berfungsi sebagai fondasi dasar untuk terlibat secara 

efektif dalam kegiatan belajar (Alam, 2018). Slameto (dalam Basuki & Setiawan, 

2020), siswa yang memiliki minat pada mata pelajaran tertentu cenderung lebih 
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fokus dalam mempelajari mata pelajaran tersebut. Tingkat minat ini dipengaruhi 

oleh metode pembelajaran yang diterapkan oleh guru dalam menyampaikan 

materi. Oleh karena itu, perhatian terhadap minat siswa sangatlah penting, 

mengingat minat memiliki peran penting dalam proses belajar. Siswa dengan 

minat tinggi cenderung lebih aktif, tekun, dan termotivasi, yang berdampak positif 

pada hasil belajar. Sebaliknya, rendahnya minat sering menjadi penyebab 

turunnya prestasi akademik. Hal ini ditegaskan pula oleh Pratama, dkk (2022) 

yang menyatakan bahwa minat belajar merupakan salah satu faktor penting yang 

memengaruhi keberhasilan proses pembelajaran, karena siswa yang memiliki 

minat tinggi akan lebih aktif, tekun, dan bersemangat dalam mengikuti pelajaran. 

Proses pembelajaran sendiri merupakan kegiatan aktif siswa dalam membangun 

pemahaman terhadap informasi atau pengalaman yang diperoleh melalui 

komunikasi dengan guru melalui media tertentu. Oleh karena itu, guru berperan 

penting dalam menciptakan situasi pembelajaran yang efektif dan bervariasi agar 

menarik dan merangsang keaktifan siswa (Mardiansyah et al., 2017). Menurut 

Supriyono (2018), penggunaan media pembelajaran membantu meningkatkan 

keterlibatan aktif, kreatif, dan menyenangkan bagi siswa. Media yang diberikan 

guru dapat merangsang minat belajar siswa karena memungkinkan keterlibatan 

aktif dan mempengaruhi aspek psikologis siswa (Putri et al., 2022). Minat 

berperan penting dalam aktivitas belajar seseorang karena minat dari dalam diri 

akan memunculkan semangat belajar tinggi, menghasilkan hasil yang maksimal, 

dan mempengaruhi penilaian kognitif, afektif, serta psikomotor siswa (Selvy 

Desiana, Saefur Rochmat, 2018). 

Pembelajaran sejarah di MAN 1 Bandar Lampung telah menggunakan pendekatan 

yang variatif dan menarik, di antaranya melalui metode diskusi kelompok, 

menggunakan model pembelajaran problem-solving, serta penggunaan media 

seperti power point dan video pembelajaran untuk memudahkan pemahaman 

siswa terhadap materi. Meskipun metode pembelajaran seperti diskusi kelompok, 

problem-solving, dan media pembelajaran telah diterapkan, hasil observasi 
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menunjukkan bahwa pendekatan ini masih belum sepenuhnya mampu 

meningkatkan minat belajar siswa. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam 

metode pembelajaran yang lebih interaktif. Hal ini sejalan dengan hasil 

wawancara yang dilakukan dengan salah satu guru sejarah di MAN 1 Bandar 

Lampung, yang mengungkapkan beberapa tantangan dalam menumbuhkan minat 

belajar siswa. Pada 16 November 2024, Ibu Eko Astuti, S. Pd., salah satu guru 

sejarah di MAN 1 Bandar Lampung, menyatakan bahwa : “Tantangan utama saat 

mengajar itu ya salah satunya banyak siswa yang nggak punya buku pegangan, 

jadi mereka kesulitan belajar sendiri di rumah. Saya selalu siapkan materi dari 

rumah. Tapi kendalanya lagi, banyak yang masih suka main HP di kelas dan 

kurang semangat buat baca. Jadi, kadang materi yang disampaikan itu kurang 

maksimal mereka pahami”. Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa secara 

praktik di kelas, siswa belum menunjukkan keaktifan dan keterlibatan yang 

mencerminkan minat belajar yang tinggi. Kebiasaan bermain ponsel saat 

pembelajaran, dan kurangnya semangat membaca memperlihatkan bahwa minat 

belajar siswa pada mata pelajaran sejarah belum optimal dan perlu ditingkatkan. 

Hasil observasi awal yang dilakukan di MAN 1 Bandar Lampung, serta 

penyebaran angket pada saat pra-penelitian kepada siswa, menunjukkan bahwa 

minat belajar siswa terhadap mata pelajaran sejarah masih belum optimal. Angket 

awal ini belum sepenuhnya disusun berdasarkan indikator Slameto, melainkan 

bertujuan untuk memperoleh gambaran umum mengenai kondisi minat belajar 

siswa sebelum perlakuan diberikan. Namun demikian, secara garis besar, hasil 

angket ini dapat dikaitkan dengan empat aspek minat belajar menurut Slameto 

(2013), yaitu ketertarikan, perasaan senang, perhatian, dan keterlibatan siswa. 

Berdasarkan hasil angket pra-penelitian yang diberikan kepada 37 siswa kelas XI 

F.2.1 MAN 1 Bandar Lampung, ditemukan bahwa minat belajar siswa masih 

belum optimal dalam beberapa aspek. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian 

Sumargono, dkk (2022) yang menyatakan bahwa pembelajaran sejarah di kelas 

masih banyak menggunakan metode ceramah sehingga siswa cenderung pasif 
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dalam kegiatan diskusi maupun tanya jawab. Penggunaan metode pembelajaran 

aktif terbukti lebih efektif dibandingkan dengan metode ceramah tradisional, 

karena mampu mendorong siswa lebih kritis dan kolaboratif (Fikri dkk., 2025). 

Tabel 1. 1 Hasil Angket Awal Minat Belajar Siswa Kelas XI F.2.1 MAN 1 

Bandar Lampung 

Indikator Rata-Rata Kategori 

Ketertarikan 2.55 Rendah 

Perasaan Senang 2.84 Cukup 

Perhatian Siswa 2.52 Rendah 

Keterlibatan Siswa 2.87 Cukup 

         Sumber: Olah data peneliti tahun 2024 

Berdasarkan data pada tabel di atas, terlihat bahwa pada indikator perhatian siswa, 

tingkat partisipasi aktif seperti bertanya atau berdiskusi dalam pembelajaran 

sejarah memperoleh skor rata-rata 2,52 yang termasuk kategori rendah. Hal ini 

menunjukkan siswa masih cenderung pasif selama proses pembelajaran. Selain 

itu, ketertarikan siswa terhadap mata pelajaran sejarah juga tergolong rendah, 

dengan skor rata-rata 2,55. Temuan ini menunjukkan bahwa sejarah belum 

menjadi mata pelajaran yang cukup menarik bagi sebagian besar siswa. Pada 

indikator perasaan senang terhadap pembelajaran sejarah, diperoleh skor rata-rata 

2,84 yang berada dalam kategori cukup, yang berarti sebagian siswa mulai merasa 

nyaman, namun suasana belajar masih perlu ditingkatkan. Sementara itu, pada 

indikator keterlibatan siswa yang mencerminkan keaktifan dalam mengikuti 

kegiatan belajar Sejarah diperoleh rata-rata skor 2,87 yang juga tergolong cukup. 

Artinya, keterlibatan siswa mulai terbentuk, namun belum optimal. Secara 

keseluruhan, hasil angket awal menunjukkan bahwa minat belajar siswa pada 

mata pelajaran sejarah masih perlu ditingkatkan, terutama pada aspek ketertarikan 

dan perhatian siswa yang masih tergolong rendah. Temuan ini menunjukkan 

bahwa meskipun guru telah menerapkan metode dan media pembelajaran yang 

bervariasi dan beragam namun suasana pembelajaran sejarah ini masih perlu 
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dikembangkan agar lebih interaktif dan mampu meningkatkan keterlibatan siswa 

secara maksimal. Untuk meningkatkan minat belajar, perlu dilakukan pembaruan 

dalam proses pembelajaran yang mencakup perubahan faktor internal dan 

eksternal siswa. Faktor internal berkaitan dengan kesiapan belajar, sementara 

faktor eksternal mencakup metode pembelajaran yang lebih variatif. Salah satu 

pendekatan yang efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa adalah metode 

pembelajaran game-based learning. Game-based learning adalah metode 

pembelajaran yang menggunakan aplikasi permainan yang dirancang khusus 

membantu proses pembelajaran (Maulidina et al., 2018). Dalam metode 

pembelajaran ini, siswa belajar melalui pendekatan bermain yang mengasah 

keterampilan mereka dalam menyelesaikan konflik atau permasalahan.  

Permainan dirancang untuk menggabungkan elemen kehidupan nyata dengan 

unsur imajinasi, sehingga konflik atau permasalahan yang dihadapi dalam 

permainan menjadi lebih menarik untuk dipecahkan (Wibawa et al., 2021). Salah 

satu permainan atau media yang bisa diterapkan adalah game ular tangga. Dengan 

sedikit modifikasi, permainan ular tangga dapat disesuaikan untuk mengaitkan 

setiap langkah atau tantangan dengan konsep sejarah. Ini memungkinkan siswa 

belajar dengan cara yang menyenangkan dan interaktif, sekaligus membantu 

mereka lebih mudah mengingat materi karena dikaitkan dengan aktivitas fisik.  

Permainan ular tangga adalah jenis permainan papan yang bisa dimainkan oleh 

dua orang atau lebih. Permainan ini diharapkan mampu meningkatkan minat siswa 

dalam pembelajaran karena aturannya yang sederhana, mudah dimainkan, dan 

edukatif apabila diberi tema positif. Selain itu, permainan ular tangga membuat 

siswa lebih aktif dalam proses belajar karena memungkinkan mereka terlibat 

langsung (Sabila et al., 2021). Dalam pembelajaran, penggunaan media ular 

tangga memiliki sejumlah keunggulan, seperti meningkatkan partisipasi siswa 

secara aktif dan memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan 

menyenangkan melalui kolaborasi. Menurut Harwini & Khaerudin (2020), 

permainan ular tangga memiliki manfaat, antara lain: (1) Melatih siswa untuk 
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bersikap sabar dan tertib saat menunggu giliran dalam pengocokan atau 

permainan, (2) Meningkatkan kemampuan kerja sama, (3) Mendorong siswa 

untuk terus belajar dengan cara yang menyenangkan dan menarik, sehingga 

belajar tidak lagi terasa monoton atau hanya terfokus pada lembar soal, (4) 

Menjadi media yang efektif untuk mengulang materi pelajaran yang telah 

dipelajari, serta (5) Media ini bersifat praktis, hemat biaya, dan mudah digunakan. 

Dengan demikian, siswa tidak hanya mendengarkan materi dari guru tetapi juga 

belajar sambil bermain, sehingga mengurangi rasa bosan.  

Guru memiliki peran besar dalam memengaruhi minat belajar siswa, dan 

kreativitas dalam mengajar adalah faktor penting untuk meningkatkan minat 

tersebut. Guru juga berperan sebagai pemimpin pembelajaran yang mendorong 

tumbuh kembang murid secara holistik, aktif, dan proaktif dalam 

mengimplementasikan pembelajaran yang berpusat kepada murid, serta menjadi 

agen transformasi dalam ekosistem pendidikan (Saputra, 2024). Dalam hal ini, 

kreativitas guru sangat diperlukan agar mampu mengubah pandangan siswa 

terhadap pelajaran Sejarah. Guru yang kreatif dapat mengadopsi beragam metode 

serta strategi pembelajaran yang inovatif, seperti pemanfaatan media 

pembelajaran interaktif, pendekatan berbasis proyek, dan metode yang melibatkan 

siswa secara langsung dalam memahami peristiwa sejarah. Dengan cara ini, siswa 

dapat memahami materi sejarah dengan lebih mendalam serta menghargai 

pentingnya sejarah dalam kehidupan mereka. Sejalan dengan itu, Maskun, dkk 

(2019) menegaskan bahwa pembelajaran sejarah tidak hanya berfokus pada aspek 

kognitif, tetapi juga penting dalam menanamkan nilai-nilai karakter pada diri 

siswa. Menurut Alit (2020), salah satu aspek krusial dalam pendidikan sejarah 

adalah mengajarkan dan menumbuhkan pemahaman tentang dimensi fundamental 

dari eksistensi manusia, yaitu kontinyuitas. Kontinyuitas pada dasarnya merujuk 

pada pergerakan yang berkelanjutan dari masa lalu menuju masa kini dan masa 

depan. 

Kondisi ini menunjukkan bahwa kreativitas guru dalam memilih media 
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pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan teknologi modern menjadi 

sangat penting. Guru yang kreatif diharapkan mampu menggunakan metode dan 

strategi pembelajaran inovatif seperti metode pembelajaran game-based learning 

dengan media ular tangga untuk mengubah cara pandang siswa terhadap pelajaran 

sejarah. Dengan pendekatan ini, guru dapat mengaitkan materi sejarah dengan 

aktivitas permainan yang menyenangkan seperti ular tangga, sehingga siswa lebih 

aktif, termotivasi, dan memiliki minat belajar yang tinggi. Berdasarkan uraian di 

atas, maka peneliti terdorong untuk meneliti pengaruh dari metode pembelajaran 

game-based learning dengan media ular tangga terhadap minat belajar siswa 

melalui penelitian yang berjudul “Pengaruh Metode Pembelajaran Game-

based learning dengan Media Ular Tangga terhadap Minat Belajar Siswa 

pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI IPS di MAN 1 Bandar Lampung 

Tahun Pelajaran 2024/2025”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Untuk memudahkan penelitian lebih lanjut, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah:  

1. Apakah terdapat pengaruh dari metode pembelajaran game-based learning 

dengan media ular tangga terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran 

sejarah kelas XI F.2.1 di MAN 1 Bandar Lampung tahun pelajaran 

2024/2025? 

2. Seberapa besar pengaruh metode pembelajaran game-based learning dengan 

media ular tangga terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran sejarah 

kelas XI F.2.1 di MAN 1 Bandar Lampung tahun pelajaran 2024/2025? 

1.3 Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian yang ingin dicapai dalam 

penelitian ini adalah:  

1. Mendeskripsikan apakah terdapat pengaruh dari metode pembelajaran 

game-based learning dengan media ular tangga terhadap minat belajar 
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siswa pada mata pelajaran sejarah kelas XI F.2.1 di MAN 1 Bandar 

Lampung tahun pelajaran 2024/2025. 

2. Mendeskripsikan seberapa besar pengaruh metode pembelajaran game-

based learning dengan media ular tangga terhadap minat belajar siswa 

pada mata pelajaran sejarah kelas XI F.2.1 di MAN 1 Bandar Lampung 

tahun pelajaran 2024/2025. 

1.4 Manfaat Penelitian 

1. Secara Teoritis, hasil penelitian ini dapat dijadikan sumber referensi dalam 

pengembangan ilmu pendidikan, khususnya dalam penerapan metode 

pembelajaran berbasis game (game-based learning) dengan media ular 

tangga dan pengaruhnya terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran 

sejarah. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi Lembaga Pendidikan 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi dan rekomendasi 

yang berguna dalam pengembangan strategi pembelajaran di sekolah, 

terutama dalam meningkatkan minat belajar siswa melalui metode 

pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif seperti game-based 

learning dengan media ular tangga. 

b. Bagi Penulis 

Penelitian ini akan menambah pengetahuan dan wawasan penulis 

mengenai pengaruh metode pembelajaran game-based learning dengan 

media ular tangga terhadap minat belajar siswa. Selain itu, penulis juga 

akan memiliki keterampilan dalam merancang dan mengevaluasi metode 

pembelajaran yang kreatif dan efektif. 

c. Bagi Pembaca 

Penelitian ini diharapkan dapat memperluas pengetahuan pembaca, 

khususnya terkait dengan inovasi dalam dunia pendidikan dan penerapan 
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metode pembelajaran game-based learning untuk meningkatkan minat 

belajar siswa. 

1.5 Kerangka Pikir 

Pendidikan adalah fondasi utama dalam membentuk generasi unggul dan 

berkompetisi di era globalisasi, di mana kualitas sumber daya manusia sangat 

bergantung pada pendidikan yang efektif. Salah satu faktor kunci dalam 

keberhasilan proses pembelajaran adalah minat belajar siswa, yang secara 

langsung mempengaruhi pencapaian akademik, khususnya dalam pelajaran 

sejarah. Siswa yang memiliki minat belajar yang tinggi diharapkan dapat 

mencapai prestasi belajar yang optimal. Namun dalam proses pembelajaran, 

meskipun sudah menggunakan metode ceramah, diskusi kelompok dan media 

seperti power point dan video pembelajaran, siswa masih kurang terlibat dalam 

proses pembelajaran dan sering kali mengalihkan perhatian mereka dengan 

bermain ponsel selama pembelajaran sedang berlangsung sehingga belum mampu 

mengoptimalkan minat belajar siswa.  

Untuk mengatasi masalah ini, perlu adanya inovasi dalam metode pembelajaran, 

seperti penggunaan metode pembelajaran game-based learning yang dapat 

menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif dengan 

menggunakan media ular tangga. Melalui permainan ular tangga yang 

dimodifikasi untuk menyisipkan materi sejarah, diharapkan siswa akan lebih aktif, 

termotivasi, mengingat materi dengan lebih baik, dan dapat meningkatkan minat 

belajar siswa. Pembelajaran berbasis permainan memberikan pengalaman belajar 

yang interaktif dan menyenangkan, sehingga dapat mendorong siswa lebih aktif 

dan tertarik untuk terlibat dalam proses pembelajaran.  

Melihat permasalahan tersebut, peneliti bermaksud untuk mendeskripsikan 

seberapa besar pengaruh metode pembelajaran game-based learning dengan 

media ular tangga terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran sejarah di 

MAN 1 Bandar Lampung. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen 
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dengan pre-eksperimental design dalam bentuk one-group pretest-posttest design, 

maka hanya ada satu kelompok subjek yang akan diberi perlakuan. Melalui desain 

ini, peneliti membandingkan skor minat belajar siswa sebelum dan sesudah 

perlakuan diberikan untuk mengukur besarnya pengaruh metode tersebut secara 

kuantitatif. 

1.6 Paradigma Penelitian 

Gambar 1. 1 Paradigma Penelitian 

 Keterangan : 

X         : Variabel Independen 

Y         : Variabel Dependen 

            : Pengaruh 

1.7 Hipotesis Penelitian 

Menurut Sugiyono (2017), hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap 

rumusan masalah penelitian. Berdasarkan uraian di atas, maka hipotesis yang 

diajukan dalam penelitian ini adalah: 

Ho: Tidak terdapat pengaruh dari metode pembelajaran game-based learning 

dengan media ular tangga terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran 

sejarah kelas XI F.2.1 di MAN 1 Bandar Lampung tahun pelajaran 

2024/2025. 

H1:  Terdapat pengaruh dari metode pembelajaran game-based learning dengan 

media ular tangga terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran sejarah 

kelas XI F.2.1 di MAN 1 Bandar Lampung tahun pelajaran 2024/2025. 

X 

Metode Pembelajaran 

Game-Based Learning 

dengan Media Ular 

Tangga 

Y 

Minat Belajar 

Siswa 
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Ho: Tidak terdapat pengaruh atau hanya memberikan pengaruh yang  kecil dari 

metode pembelajaran game-based learning dengan media ular tangga 

terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran sejarah kelas XI F.2.1 di 

MAN 1 Bandar Lampung tahun pelajaran 2024/2025. 

H2: Terdapat pengaruh dengan tingkat pengaruh yang besar dari metode 

pembelajaran game-based learning dengan media ular tangga terhadap minat 

belajar siswa pada mata pelajaran sejarah kelas XI F.2.1 di MAN 1 Bandar 

Lampung tahun pelajaran 2024/2025. 
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Tinjauan Pustaka 

Tinjauan pustaka sangat diperlukan dalam menyusun sebuah penelitian. Tinjauan 

pustaka merupakan telaah terhadap literatur atau referensi yang menjadi landasan 

dalam sebuah penelitian. Bertujuan untuk memperoleh data dan informasi tentang 

masalah yang akan dikaji di dalam penelitian, adapun tinjauan pustaka dalam 

penelitian ini adalah: 

2.1.1 Teori Belajar Konstruktivisme 

Konstruktivisme berasal dari kata "konstruksi" yang berarti membangun. Dalam 

konteks filsafat pendidikan, konstruktivisme dipahami sebagai suatu pendekatan 

untuk membentuk tatanan kehidupan yang berbudaya modern. Teori ini menjadi 

dasar berpikir dalam pembelajaran kontekstual, karena meyakini bahwa 

pengetahuan tidak diterima secara pasif, melainkan dibangun secara bertahap oleh 

individu melalui pengalaman yang terbatas dan bermakna. 

Pengetahuan tidak dianggap sebagai kumpulan informasi, fakta, atau aturan yang 

tinggal dihafal. Sebaliknya, individu harus membentuk sendiri pengetahuannya 

dan memberi makna atas pengalaman yang mereka alami secara langsung. 

Melalui pendekatan konstruktivisme, siswa didorong untuk berpikir kritis dalam 

menyelesaikan masalah, mencari gagasan, dan mengambil keputusan secara 

mandiri. Mereka menjadi lebih memahami materi karena terlibat aktif dalam 

proses membangun pemahaman, sehingga lebih mudah mengingat konsep dan 

menerapkannya dalam berbagai situasi. 



13 

 

Awalnya, konstruktivisme bukan merupakan teori pendidikan, melainkan berasal 

dari filsafat ilmu yang membahas tentang bagaimana pengetahuan manusia 

terbentuk. Dalam perkembangannya, konstruktivisme dipengaruhi oleh psikologi 

kognitif, terutama oleh pemikiran Jean Piaget, yang menekankan proses mental 

dalam membangun pengetahuan. Bagi kaum konstruktivis, belajar adalah proses 

aktif di mana siswa mengembangkan sendiri pemahamannya terhadap realitas. 

Implikasi dalam pembelajaran, guru dituntut menciptakan lingkungan belajar 

yang aman, menyenangkan, dan mendukung eksplorasi siswa. Guru juga berperan 

sebagai fasilitator yang membimbing peserta didik memahami materi secara 

mendalam dan menemukan solusi dari permasalahan yang dihadapi. Dengan 

demikian, siswa tidak hanya aktif secara fisik, tetapi juga secara mental, yang 

membuat mereka lebih mampu memahami, mengingat, dan menerapkan konsep-

konsep yang telah dipelajari (Wahab, G dan Rosnawati, 2021). 

2.1.2 Metode Pembelajaran Game-based learning 

Metode pembelajaran adalah cara yang digunakan guru untuk 

mengimplementasikan rencana pembelajaran yang telah disusun dalam bentuk 

kegiatan nyata dan praktis untuk mencapai tujuan pembelajaran (Wulandari, 

2022), sedangkan menurut Sutikno (2019) metode pembelajaran adalah cara-cara 

menyajikan materi pelajaran yang dilakukan oleh pendidik agar terjadi proses 

belajar pada diri peserta didik dalam upaya untuk mencapai tujuan. Dapat 

disimpulkan bahwa metode pembelajaran adalah cara praktis yang digunakan 

guru untuk menyampaikan materi agar siswa aktif belajar dan tujuan pembelajaran 

dapat tercapai. 

2.1.2.1 Pengertian Metode Pembelajaran Game-based learning 

Menurut Maulidina, dkk (dalam Wibawa et al., 2021) game-based 

learning adalah metode pembelajaran yang berfokus pada penggunaan 

permainan sebagai alat untuk belajar. Metode ini mengintegrasikan materi 

ajar dengan elemen permainan, memberikan kesempatan untuk mencapai 

tujuan tertentu setelah menyelesaikan kuis atau tugas dalam konteks 
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permainan tersebut. Dalam pendekatan ini, permainan dirancang khusus 

untuk mendukung proses belajar siswa, sehingga mereka dapat belajar 

sambil bermain. Permainan ini berfungsi sebagai sarana untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir dalam menyelesaikan konflik atau 

masalah yang dihadapi, yang biasanya bersumber dari situasi nyata namun 

dipadukan dengan elemen imajinasi untuk meningkatkan daya tarik 

tantangan yang harus dipecahkan (Wibawa et al., 2021). 

Game-based learning juga dapat dianggap sebagai jenis permainan serius 

yang memiliki tujuan edukatif dalam konteks pembelajaran (Maulidina et 

al., 2018). Menurut Prasetya, dkk (dalam Maulidina et al., 2018), 

pendekatan ini memanfaatkan permainan untuk tujuan pembelajaran, 

memungkinkan siswa untuk menguasai materi, memperdalam 

pemahaman, serta melakukan penilaian dalam suatu disiplin ilmu. 

Dapat disimpulkan bahwa game-based learning adalah cara baru dalam 

mengajar yang menggunakan permainan untuk membuat proses belajar 

menjadi lebih menarik dan interaktif. Metode ini tidak hanya bertujuan 

untuk menyampaikan materi, tetapi juga membantu siswa 

mengembangkan keterampilan berpikir dan memecahkan masalah melalui 

situasi yang menarik. Dengan bermain, siswa menjadi lebih aktif dalam 

belajar, yang pada akhirnya meningkatkan pemahaman dan belajar 

mereka. Game-based learning menunjukkan bahwa pendidikan bisa 

menyenangkan dan menarik, sehingga menciptakan lingkungan belajar 

yang lebih baik. 

2.1.2.2 Karakteristik Metode Pembelajaran Game-based learning 

Karakteristik game-based learning mencakup elemen yang menarik dan 

menyenangkan, menantang, interaktif dengan umpan balik, serta aspek 

sosial dan kerjasama (Wibawa et al., 2021). 
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Karakteristik inovasi pembelajaran metode pembelajaran game-based 

learning menurut Wibawa et al., (2021) yaitu:  

1) Menarik dan menyenangkan 

Pembelajaran yang berbasis permainan dapat membantu siswa 

memahami materi dengan cara yang lebih menyenangkan dan menarik. 

Ketika siswa merasa tertarik, mereka akan lebih mudah menyerap 

materi secara sukarela, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

efisien dan efektif.  

2) Berdasarkan pengalaman 

Implementasi metode pembelajaran game-based learning tidak dapat 

dilakukan begitu saja, perlu pelatihan dan bimbingan agar siswa 

memahami konten permainan. Dengan pendekatan ini, siswa akan 

belajar melalui proses coba-coba dan, jika menemui kegagalan, mereka 

akan mencoba lagi dengan strategi yang berbeda untuk mencapai tujuan 

mereka.  

3) Menantang 

Siswa belajar untuk menyesuaikan diri dan beradaptasi ketika 

menghadapi tantangan. Keterampilan ini akan sangat berguna di masa 

depan, mengingat mereka akan menghadapi berbagai tantangan dalam 

pembelajaran yang beragam, dari yang sederhana hingga yang 

kompleks.  

4) Interaktif dan umpan balik 

Metode pembelajaran game-based learning mendorong interaksi antar 

siswa melalui permainan interaktif. Umpan balik yang diberikan 

memungkinkan siswa untuk memahami konsekuensi dari tindakan 

mereka dan belajar dari kesalahan.  

5) Aspek sosial dan kerjasama 

Game-based learning diharapkan dapat mendorong komunikasi dan 

kerjasama antar siswa. Dengan kolaborasi yang intensif, metode ini 

berpotensi untuk mengembangkan keterampilan sosial peserta didik. 
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2.1.2.3 Langkah-Langkah Metode Pembelajaran Game-based learning 

Implementasi merujuk pada penerapan atau pelaksanaan suatu konsep 

dengan tujuan tertentu. Berikut adalah langkah-langkah dalam 

menerapkan metode pembelajaran game-based learning:  

1. Guru memilih dan menentukan topik atau materi permainan yang 

relevan untuk pembelajaran.  

2. Guru menyiapkan semua fasilitas dan peralatan yang diperlukan untuk 

mendukung keberhasilan pembelajaran.  

3. Guru menyusun panduan atau langkah-langkah yang jelas untuk 

pelaksanaan pembelajaran.  

4. Sebelum memulai, guru menjelaskan kepada siswa tujuan, maksud, 

dan aturan permainan agar siswa memahami alur pembelajaran 

dengan baik.  

5. Guru menetapkan durasi permainan yang akan dilakukan.  

6. Siswa dibagi ke dalam kelompok atau bekerja secara individu. 

7. Selama proses pembelajaran, guru berperan sebagai pemimpin. 

8. Ketika waktu yang ditentukan berakhir, guru memberi sinyal kepada 

siswa untuk menghentikan permainan dan melaporkan hasil yang 

diperoleh.  

9. Guru menyimpulkan dan mengevaluasi hasil belajar siswa (Oktavia, 

2022). 

 

2.1.2.4 Kelebihan dan Kelemahan Metode Pembelajaran Game-based learning 

Menurut Oktavia (2022), setiap proses pembelajaran memiliki kelebihan 

dan kekurangan. Beberapa keuntungan dari metode ini antara lain:  

1. Mampu memotivasi dan melibatkan semua peserta didik dalam proses 

pembelajaran.  

2. Mengasah keterampilan siswa, termasuk kemampuan literasi.  

3. Berfungsi sebagai terapi untuk membantu mengatasi kesulitan kognitif.  
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4. Mendorong siswa untuk beraktivitas, berpikir logis, bersikap sportif, 

serta merasakan kebahagiaan dan kepuasan dalam belajar.  

5. Memudahkan pemahaman materi pelajaran dan meningkatkan daya 

ingat.  

6. Meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah. 

7. Meningkatkan efektivitas pembelajaran secara keseluruhan. 

Sedangkan kelebihan metode game-based learning menurut Wibawa et al. 

(2021) yaitu : 

1. Pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, yang juga melatih 

kerja sama dan pemikiran kreatif.  

2. Mengurangi stres selama proses belajar. 

3. Menawarkan daya tarik tersendiri dan memberikan umpan balik yang 

positif dan bermanfaat.  

4. Membantu mengukur pemahaman, melatih daya ingat, merilekskan 

pikiran setelah belajar, serta memicu semangat untuk belajar.  

5. Sebagai media pembelajaran yang menarik dan tidak membosankan. 

6. Meningkatkan kinerja otak kiri dan kanan, serta bersifat lebih interaktif. 

7. Menjadikan pembelajaran lebih efektif dan efisien. 

Semua ini berdampak positif terhadap motivasi belajar siswa dan 

membantu mencapai kompetensi, yang berujung pada peningkatan hasil 

belajar. Namun, ada beberapa kelemahan dari metode ini, yaitu:  

1. Memerlukan waktu pembelajaran yang cukup lama.  

2. Membutuhkan alat dan media tambahan agar proses pembelajaran 

dapat berlangsung dengan baik (Oktavia, 2022) 

2.1.3 Media Ular Tangga 

Media berasal dari kata Latin "medius," yang berarti "tengah." Kata ini merupakan 

bentuk jamak dari "medium." Secara umum, medium diartikan sebagai perantara atau 

penghubung. Menurut Syaiful Bahri (dalam Ramli AR, 2013), media adalah sarana 

yang berfungsi untuk menyampaikan informasi pembelajaran serta mencakup semua 
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alat fisik yang dapat menyajikan pesan dan memotivasi siswa untuk belajar, seperti 

buku, film, kaset, dan film bingkai. 

Salah satu media yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran adalah ular tangga. 

Ular tangga merupakan media pembelajaran yang termasuk dalam media visual dan 

pembelajaran yang berbasis fisik. Media visual adalah suatu cara menyajikan bahan 

pelajaran dengan menggunakan alat-alat media pengajaran yang dapat memperagakan 

bahan-bahan tersebut sehingga siswa dapat melihat dan menyaksikan secara langsung, 

mengamati secara cermat, memegang/merasakan bahan-bahan peragaan itu (Mayasari 

et al., 2021). Menurut Anjani (dalam Kholipah et al., 2020), menyatakan bahwa ular 

tangga dapat digunakan sebagai media pembelajaran karena sifatnya yang sederhana 

dan menarik dan dapat membuat siswa lebih antusias dalam belajar. Media ular tangga 

ini berfungsi sebagai alat strategis bagi guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran secara lebih interaktif kepada siswa. Permainan ini dirancang untuk 

membantu siswa memahami materi, tidak hanya dengan menghafal, tetapi juga dengan 

cara yang interaktif dan menyenangkan. Permainan ular tangga dikembangkan sebagai 

media pembelajaran dan dinyatakan layak oleh tim ahli media untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran (Kholipah et al., 2020). 

Menurut Rahina (dalam Sabila et al., 2021) permainan ular tangga dapat disebut 

sebagai media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kualitas pengajaran. 

Permainan ini dapat diubah menjadi media yang komunikatif, mudah dipahami, serta 

menarik bagi siswa melalui visualisasi yang eye-catching dan atraktif. Ular tangga 

sebagai media pembelajaran telah terbukti mampu meningkatkan daya serap dan 

pemahaman siswa terhadap pelajaran, terutama pada materi yang sulit jika hanya 

disampaikan secara verbal. Penggunaan media ini juga menciptakan suasana belajar 

yang lebih menyenangkan dan interaktif, sehingga dapat membantu siswa lebih mudah 

memahami dan mengingat materi yang telah diajarkan (Sabila et al., 2021). Dengan 

demikian, ular tangga bukan hanya sekadar permainan, tetapi juga merupakan media 

pembelajaran yang inovatif dan efektif dalam proses belajar-mengajar. 
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2.1.3.1 Pengertian Ular tangga 

Ular tangga dimainkan oleh dua orang atau lebih dengan menggunakan dadu, 

terdiri dari kotak-kotak yang berisi gambar ular dan tangga. Dalam permainan 

ini, siswa diajak berperan aktif dalam pembelajaran, memungkinkan mereka 

untuk menemukan sendiri tujuan belajar yang ingin dicapai. Ular tangga 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga siswa lebih 

antusias mengikuti proses pembelajaran. Media ini dikembangkan dari 

permainan tradisional yang telah disesuaikan dengan karakteristik siswa agar 

dapat mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Media ini menjadi sarana 

menarik dalam penyampaian informasi kepada siswa (Wati, 2021). Menurut 

Mulyana (dalam Jendriadi et al., 2023), menyatakan bahwa permainan ular 

tangga memiliki alur interaktif dan berurutan, sehingga memudahkan siswa 

mencapai tahap akhir permainan. Selain itu, permainan ini juga dianggap 

mampu melatih kecerdasan sosial siswa dan mengembangkan keterampilan 

mereka di bidang tersebut. 

Dapat disimpulkan bahwa permainan ular tangga melibatkan dua orang atau 

lebih dan menggunakan dadu, dengan kotak yang menampilkan gambar ular 

dan tangga. Aktivitas ini mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi dalam 

belajar, sehingga mereka dapat menemukan tujuan belajar secara mandiri. Ular 

tangga menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan meningkatkan 

minat siswa untuk terlibat. Media ini diadaptasi dari permainan tradisional dan 

disesuaikan dengan karakteristik siswa untuk mendukung pencapaian tujuan 

pendidikan. Selain itu, alur permainan yang interaktif dan terstruktur 

memudahkan siswa mencapai akhir permainan, serta membantu 

mengembangkan kecerdasan sosial dan keterampilan mereka. 

2.1.3.2 Cara Penggunaan Media Ular Tangga 

Menurut Ratnaningsih (Raina Oktapiani et al., 2020)terdapat beberapa cara 

dalam memainkan ular tangga, antara lain:  
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1. Permainan ini dilakukan di atas papan yang dirancang sesuai kebutuhan, 

di mana papan tersebut terdiri dari petak-petak yang sesuai dengan desain.  

2. Ular tangga dapat dimainkan secara berkelompok, baik oleh dua orang 

maupun lebih.  

3. Papan permainan dibagi menjadi petak-petak kecil, dan jumlah petak 

disesuaikan dengan kebutuhan permainan.  

4. Setiap petak pada papan permainan telah dilengkapi dengan gambar ular 

dan tangga berdasarkan desain yang telah dibuat sebelumnya.  

5. Permainan ini menggunakan dadu untuk menentukan giliran pemain, dan 

penanda pemain disesuaikan dengan jumlah peserta yang ikut bermain.  

6. Pemain memulai permainan dari petak pertama dengan bidaknya dan 

secara bergiliran melempar dadu.  

7. Bidak akan bergerak sesuai dengan angka yang keluar dari dadu. Jika 

pemain mendapatkan angka 6, ia akan mendapat kesempatan untuk 

melempar dadu sekali lagi; jika tidak, giliran berpindah ke pemain 

berikutnya.  

8. Jika bidak pemain berada di dasar tangga, ia dapat langsung naik ke ujung 

tangga, sementara jika berada di ekor ular, ia harus turun sampai ke kepala 

ular.  

9. Pemain yang pertama kali mencapai petak terakhir akan dinyatakan 

sebagai pemenang. 

2.1.4 Minat Belajar Siswa 

2.1.4.1 Pengertian Minat Belajar 

Menurut Slameto (2013), minat belajar adalah perasaan senang dan ketertarikan 

terhadap suatu hal atau kegiatan yang muncul secara sukarela, tanpa dorongan 

dari luar. Minat belajar pada dasarnya merupakan penerimaan atas adanya 

keterhubungan antara diri sendiri dan objek eksternal. Semakin erat hubungan 

tersebut, semakin tinggi minat yang muncul. Muhibbin Syah (dalam Noer Afni, 

2022) mengartikan minat sebagai kecenderungan atau keinginan yang kuat 
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terhadap suatu hal. Zakiah Darajat menambahkan bahwa minat belajar adalah 

keadaan di mana seseorang memiliki perhatian yang disertai keinginan untuk 

mendalami, memahami, atau membuktikan sesuatu lebih jauh. Sementara itu 

Djamarah (dalam Rusmiati, 2017), Minat dapat diartikan sebagai perasaan 

ketertarikan dan kesenangan terhadap suatu hal atau aktivitas tertentu yang 

muncul secara alami tanpa adanya paksaan dari pihak lain. 

P.R. Pintrich and D.H Schunk (dalam Anjani, 2023), mendefinisikan minat 

belajar siswa sebagai ketertarikan atau antusiasme terhadap suatu topik atau 

bidang studi. Minat ini mendorong asiswa untuk mencari informasi lebih lanjut, 

terlibat dalam diskusi, memperdalam pembelajaran, serta memperluas 

pemahaman mengenai topik tersebut. Hurlock (dalam Rusydi dan Fitri Hayati, 

2020), menyebutkan bahwa minat memiliki dua aspek, yaitu: 1) Aspek kognitif, 

di mana minat terbentuk dari konsep yang diperoleh melalui pengalaman pribadi, 

baik di rumah, sekolah, masyarakat, atau media massa; dan 2) Aspek afektif, di 

mana minat diekspresikan melalui sikap terhadap kegiatan terkait, dipengaruhi 

oleh pengalaman pribadi dan sikap orang-orang penting, seperti orang tua, guru, 

atau teman sebaya. 

Dapat disimpulkan bahwa minat belajar adalah perasaan antusias dan 

ketertarikan mendalam terhadap suatu bidang atau kegiatan, yang berkembang 

secara alami tanpa adanya paksaan. Minat ini muncul dari hubungan positif 

antara individu dan objek pembelajaran, semakin kuat hubungan tersebut, 

semakin tinggi pula minatnya. Minat belajar juga melibatkan aspek kognitif, 

yaitu pemahaman yang diperoleh dari pengalaman dan pengetahuan 

sebelumnya, serta aspek afektif yang tercermin dalam sikap positif terhadap 

kegiatan belajar, dipengaruhi oleh dukungan dari lingkungan, seperti orang tua, 

guru, atau teman sebaya. 
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2.1.4.2 Jenis-jenis minat belajar 

Menurut Rosdiyah (dalam Prayuga & Abadi, 2019) minat belajar dapat 

dibedakan oleh dua jenis yaitu: 

1. Minat belajar yang tumbuh dalam diri siswa 

Minat ini timbul secara spontan dipengaruhi oleh faktor keturunan dan bakat 

alamiah yang dimiliki siswa.  

2. Minat belajar yang dipengaruhi oleh pengaruh dari luar  

Minat ini timbul karena kegiatan -kegiatan yang terpola dipengaruhi oleh 

lingkungan, guru, dorongan orang tua, serta adat istiadat.  

Adapun pendapat lain mengenai jenis minat belajar seperti diungkapkan oleh 

Kuder (dalam Prayuga & Abadi, 2019), bahwa minat dibagi menjadi 10 jenis, 

yaitu:  

1. Minat terhadap alam sekitar,  yaitu  minat  terhadap  pekerjaan-pekerjaan  

yang  berhubungan  dengan  alam, binatang, dan tumbuhan.  

2. Minat mekanis, yaitu minat terhadap pekerjaan yang bertalian dengan 

mesin-mesin atau alat mekanik.  

3. Minat hitung menghitung, yaitu minat terhadap pekerjaan yang 

membutuhkan perhitungan.  

4. Minat terhadap ilmu pengetahuan, yaitu minat untuk menemukan fakta-

fakta baru dan pemecahan problem.  

5. Minat persuasif, yaitu minat terhadap pekerjaan yang berhubungan untuk 

mempengaruhi orang lain.  

6. Minat seni, yaitu minat terhadap pekerjaan yang berhubungan dengan 

kesenian, kerajinan, dan kreasi tangan.  

7. Minat leterer, yaitu minat yang berhubungan dengan masalah-masalah 

membaca dan menulis berbagai karangan.  

8. Minat musik, yaitu minat terhadap masalah-masalah musik, seperti 

menonton konser dan memainkan alat-alat musik.  
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9. Minat layanan sosial, yaitu minat yang berhubungan dengan pekerjaan 

untuk membantu orang lain.  

10. Minat klerikal, yaitu minat yang berhubungan dengan pekerjaan 

administratif. 

2.1.4.3 Aspek-aspek minat belajar 

Menurut Slameto (2013), minat belajar terdiri dari empat aspek utama, yaitu: 

kesadaran, kemauan, perhatian, dan perasaan senang. Ketika seseorang tertarik 

pada suatu objek, keempat aspek ini berperan penting. Berikut penjelasan 

masing-masing aspek tersebut: 

1.  Kesadaran  

Ketertarikan pada suatu objek dimulai ketika seseorang menyadari 

keberadaannya. Kesadaran ini penting karena memicu rasa senang, ingin 

tahu, dan keinginan untuk memiliki atau mendalami objek tersebut. 

2.  Perhatian  

Perhatian adalah fokus yang terpusat pada suatu objek atau kegiatan. Ketika 

seseorang menunjukkan minat, perhatian akan meningkat, dimana kekuatan 

mental lebih terarah dan tertuju pada objek tersebut. 

3.  Kemauan 

Kemauan mengacu pada dorongan atau motivasi yang diarahkan pada tujuan 

tertentu, dipandu oleh akal sehat. Kemauan ini mendorong individu untuk 

mengembangkan dan mewujudkan potensi dirinya. 

4.  Perasaan senang 

Perasaan senang memiliki hubungan timbal balik dengan minat. Seseorang 

yang menikmati suatu kegiatan cenderung lebih tertarik padanya, sementara 

kurangnya perasaan senang dapat mengurangi minat secara keseluruhan. 

2.1.4.4 Ciri-ciri minat belajar 

Minat belajar memiliki sejumlah ciri yang dapat dikenali. Elizabeth Hurlock 

(Fadillah, 2016), menyebutkan tujuh karakteristik minat belajar sebagai berikut:  
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1. Minat berkembang seiring dengan perkembangan fisik dan mental 

individu. 

2. Minat berkaitan erat dengan aktivitas belajar yang dilakukan. 

3. Pertumbuhan minat dapat mengalami keterbatasan. 

4. Minat sangat dipengaruhi oleh kesempatan untuk belajar. 

5. Faktor budaya ikut mempengaruhi minat 

6. Minat mengandung unsur emosional. 

7. Minat memiliki elemen egosentris, yaitu ketika seseorang merasa tertarik 

pada suatu hal, muncul dorongan untuk memilikinya. 

Menurut Slameto (2013), siswa yang memiliki minat dalam belajar 

menunjukkan beberapa tanda berikut: 

1. Cenderung terus memperhatikan dan mengingat apa yang telah dipelajari. 

2. Merasa suka dan senang terhadap hal yang diminatinya. 

3. Mendapatkan rasa bangga dan kepuasan dari hal yang diminati. 

4. Lebih memilih aktivitas yang sesuai dengan minatnya dibandingkan 

dengan hal lain. 

5. Minat tersebut ditunjukkan melalui partisipasi dalam kegiatan dan 

aktivitas terkait. 

2.1.4.5 Faktor-faktor yang mempengaruhi minat 

Menurut Slameto (2013), ada beberapa faktor yang mempengaruhi minat belajar 

siswa yang terbagi menjadi dua kategori utama, yaitu faktor internal dan 

eksternal: 

1. Faktor Internal 

a. Faktor Fisik 

1) Kesehatan 

Kondisi fisik yang sehat, bebas dari penyakit, sangat mempengaruhi 

kemampuan siswa dalam proses belajar. 
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2) Cacat Fisik 

Keterbatasan fisik dapat menjadi hambatan bagi siswa dalam mengikuti 

pembelajaran serta berinteraksi dengan guru dan teman sekelas. 

b. Faktor Psikologis 

1) Intelegensi  

Kemampuan intelektual, yang mencakup kecakapan dalam beradaptasi, 

menggunakan konsep abstrak, dan memahami relasi, sangat 

berpengaruh pada prestasi belajar. Guru perlu memperhatikan 

perbedaan intelegensi antar siswa agar setiap siswa dapat berkembang 

secara optimal. 

2) Perhatian 

Kemampuan siswa untuk fokus secara intens pada objek atau kegiatan 

tertentu, yang penting untuk keterlibatan dalam pembelajaran. 

3) Minat 

Kecenderungan untuk tertarik dan menikmati suatu aktivitas atau 

materi tertentu. 

4) Bakat 

Potensi bawaan yang perlu dikembangkan, seperti kemampuan dalam 

berbahasa atau bermain musik. 

5) Motivasi 

Dorongan internal yang mendorong siswa untuk mencapai tujuan 

belajar tertentu. 

6) Kematangan 

Tingkat perkembangan fisik dan mental yang memungkinkan siswa 

untuk memperoleh keterampilan dan pengetahuan baru. 

7) Kesiapan 

Tingkat perkembangan mental, fisik, sosial, dan emosional yang 

mempengaruhi kesiapan siswa dalam menerima pelajaran baru. 
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c. Kelelahan 

Guru perlu mengatur beban tugas yang diberikan agar tidak menyebabkan 

kelelahan, yang dapat mengurangi efektivitas belajar siswa. 

2. Faktor Eksternal 

a. Faktor Keluarga 

Cara orang tua mendidik, hubungan antaranggota keluarga, dan suasana 

di rumah dapat mempengaruhi minat belajar siswa. 

b. Faktor Sekolah 

Metode pengajaran, metode belajar, interaksi dengan guru dan siswa lain, 

serta materi pelajaran turut berperan dalam mendukung minat belajar 

siswa. 

c. Faktor Masyarakat 

Partisipasi siswa dalam kegiatan masyarakat, pengaruh media massa, 

pergaulan, serta lingkungan sosial juga berkontribusi terhadap minat dan 

kemauan belajar siswa. 

2.1.4.6  Indikator Minat belajar 

Menurut Slameto (2013), terdapat beberapa indikator minat belajar pada siswa, 

yaitu: perasaan senang, keterlibatan, ketertarikan, dan perhatian. 

1. Ketertarikan 

Ketertarikan ini berkaitan dengan dorongan siswa terhadap sesuatu, baik 

objek, orang, maupun kegiatan yang dihasilkan dari pengalaman positif yang 

dialaminya. Contohnya adalah siswa yang bersemangat mengikuti pelajaran 

dan segera menyelesaikan tugas tanpa menunda. 

2. Perasaan Senang 

Ketika seorang siswa merasa senang terhadap suatu pelajaran, ia tidak akan 

merasa terpaksa untuk belajar. Misalnya, siswa yang menikmati mengikuti 

pelajaran, tidak merasa bosan, dan selalu hadir dalam kelas. 
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3. Perhatian Siswa 

Minat dan perhatian sering dianggap serupa, di mana perhatian siswa 

mengarah pada fokus dan pemahaman terhadap materi yang sedang 

dipelajari, dengan mengesampingkan hal-hal lain. Misalnya, mendengarkan 

penjelasan guru dengan seksama dan mencatat materi pelajaran. 

4. Keterlibatan Siswa 

Ketertarikan siswa terhadap suatu topik mendorongnya untuk terlibat aktif. 

Contohnya adalah siswa yang aktif dalam diskusi, bertanya, serta menjawab 

pertanyaan yang diajukan oleh guru. 

2.1.5 Pembelajaran Sejarah 

2.1.5.1 Pengertian Pembelajaran Sejarah 

Pembelajaran merujuk pada kegiatan yang berkaitan dengan istilah "mengajar," 

yang berasal dari kata dasar "ajar." Kata ini berarti memberi panduan kepada 

seseorang agar dipahami dan diikuti. Setelah diberi awalan "pe" dan akhiran 

"an," terbentuklah kata "pembelajaran" yang mencerminkan proses, tindakan, 

atau metode mengajar untuk memotivasi siswa dalam belajar. Pembelajaran 

melibatkan interaksi antara siswa, guru, dan sumber belajar dalam suatu 

lingkungan tertentu, dengan tujuan membantu siswa memperoleh pengetahuan, 

mengembangkan keterampilan, serta membentuk sikap dan keyakinan. Maka, 

pembelajaran adalah usaha untuk mendukung siswa agar dapat belajar dengan 

efektif (Djamaluddin, Wardana, 2019). 

Kata "sejarah" berasal dari bahasa Arab "syajara," yang berarti "terjadi," dan 

"syajaratun" yang berarti pohon (Sihombing, 2023). Pohon menggambarkan 

pertumbuhan yang berkesinambungan dari tanah ke udara dengan cabang, 

ranting, daun, bunga, dan buah. Dalam makna sejarah, tersirat arti pertumbuhan 

atau kejadian. Sejarah berarti pohon, namun juga memiliki arti sebagai 

keturunan, asal-usul, atau silsilah. Bagi para ahli sejarah, termasuk mereka yang 
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mendalami ilmu ini, makna kata syajarah dan sejarah saling terkait, walaupun 

tidak sepenuhnya sama. 

Menurut Sapriya (dalam Zahro et al., 2017), pembelajaran sejarah adalah kajian 

tentang manusia di masa lalu yang mencakup berbagai aspek kehidupan, seperti 

politik, hukum, militer, sosial, agama, seni, musik, arsitektur, dan perkembangan 

intelektual. Pembelajaran sejarah berperan penting untuk mencapai tujuan 

mempelajari sejarah, yaitu agar siswa dapat memahami dan menyadari 

pentingnya sejarah dalam kehidupan sehari-hari, baik sebagai individu maupun 

bagian dari suatu bangsa (Asmara, 2019) 

Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran sejarah adalah proses untuk 

membangun pemahaman siswa mengenai peristiwa, perkembangan, dan nilai-

nilai penting dari masa lalu. Pembelajaran sejarah mencakup aspek politik, 

sosial, ekonomi, dan budaya, sehingga membantu siswa memahami hubungan 

antara masa lalu dan masa kini. Dengan pemahaman sejarah, siswa diharapkan 

menghargai nilai-nilai luhur yang diwariskan serta menyadari peran mereka 

sebagai bagian dari komunitas dan bangsa. 

2.1.5.2 Tujuan Pembelajaran Sejarah 

Anis (dalam Purni, 2023)mengatakan bahwa tujuan sejarah adalah mampu 

memberikan sebuah pemahaman diri agar bangsa ini dapat mengetahui apa itu 

artinya bangsa Indonesia tanpa sejarah. Generasi muda tidak akan tahu betapa 

keras kepalanya para pendahulu mereka. Dalam perjuangan kemerdekaan, 

generasi baru politisi tanpa sejarah tidak akan pernah mengenal tata negara 

Pancasila yang merupakan ideologi negara. Pendidikan karakter mengacu pada 

contoh perilaku yang dapat ditiru atau dijadikan contoh untuk membangun 

karakter peserta didik. Menurut Moh. Ali (dalam Febri Hartono, 2018), 

pembelajaran sejarah nasional memiliki tujuan yaitu : (1) Membangkitkan, 

mengembangkan memelihara semangat kebangsaan; (2) Membangkitkan hasrat 

mewujudkan cita-cita kebangsaan dalam segala lapangan; (3) Membangkitkan 
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hasrat mempelajari sejarah kebangsaan dan mempelajarinya sebagai bagian dari 

sejarah Dunia; dan (4) Menyadarkan anak tentang cita-cita nasional (Pancasila 

dan Undang Undang pendidikan) serta perjuangan tersebut untuk mewujudkan 

cita-cita itu sepanjang masa. 

Sejarah memiliki peran penting dalam membentuk pemahaman diri suatu 

bangsa, termasuk Indonesia. Tanpa memahami sejarah, generasi muda tidak 

akan mengetahui perjuangan para pendahulu dalam meraih kemerdekaan serta 

pentingnya ideologi Pancasila sebagai dasar negara. Pendidikan karakter dalam 

pembelajaran sejarah berperan dalam menanamkan nilai-nilai kebangsaan, 

semangat perjuangan, serta kesadaran akan cita-cita nasional. Oleh karena itu, 

pembelajaran sejarah nasional bertujuan untuk membangkitkan semangat 

kebangsaan, mewujudkan cita-cita nasional, serta menanamkan pemahaman 

sejarah sebagai bagian dari identitas bangsa dan dunia. 

2.1.5.3 Manfaat Pembelajaran Sejarah 

Menurut Rustam (dalam Febri Hartono, 2018), manfaat mempelajari sejarah 

adalah kita akan dapat lebih berhati- hati agar kegagalan itu tidak terulang 

kembali. Tepatlah kata confutse, seorang filsuf China berkata “sejarah mendidik 

kita supaya bersikap bijaksana“. Manfaat lain dari ilmu sejarah adalah 

memperluas wawasan berpikir kita. Artinya sejarah secara terbuka terus 

memberikan pedoman dan perspektif tentang perkembangan selanjutnya, hal ini 

sesuai dengan pandangan yang dikemukakan Dr. Douwes Dekker (Rustam 

dalam Febri Hartono, 2018) memandang bahwa : Hendaknya tugas setiap ahli 

sejarah jangan hanya terkungkung pada zaman masa lampau saja. Melainkan 

menarik terus garis zaman lampau itu sejauh mungkin kemasa depan.  

Mempelajari sejarah memiliki manfaat besar dalam kehidupan, salah satunya 

adalah sebagai pembelajaran agar kesalahan di masa lalu tidak terulang. Sejarah 

juga mendidik manusia untuk bersikap bijaksana serta memperluas wawasan 

dalam memahami perkembangan zaman. Selain itu, sejarah tidak hanya berkutat 
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pada masa lalu, tetapi juga berperan dalam memberikan pedoman untuk 

membangun masa depan yang lebih baik. 

2.2 Penelitian Yang Relevan 

Penelitian ini pada dasarnya bukan merupakan penelitian yang benar-benar baru, 

sebelum penelitian ini banyak yang sudah mengkaji tentang metode pembelajaran 

game-based learning dengan media ular tangga terhadap minat belajar siswa. 

Dalam pemaparan ini akan dijelaskan segi-segi perbedaan dan persamaan 

penelitian ini dengan penelitian sebelumnya. Adapun penelitian yang relevan 

dengan penelitian ini diantaranya, sebagai berikut: 

1. Veronica Carolline, Pengaruh Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis 

Adobe Flash Cs6 Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Sejarah 

Kelas X IPS SMA Negeri 5 Bandar Lampung Tahun Ajaran 2021/2022, 

Skripsi, Universitas Lampung, Tahun 2022. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa ada pengaruh antara variabel media pembelajaran ular tangga berbasis 

adobe flash cs6 terhadap minat belajar siswa dengan ditunjukan nilai thitung 

sebesar 17.718 > ttabel 2,037 dan nilai signifikasi (2-tailed) 0,000<0,05, maka 

Ho ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh yang antara media pembelajaran ular tangga berbasis 

adobe flash cs6 terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran sejarah 

kelas X IPS SMA Negeri 5 Bandar Lampung Tahun Ajaran 2021/2022. 

Persamaan dalam penelitian ini yaitu sama-sama meneliti pengaruh media 

ular tangga terhadap minat belajar siswa dalam mata pelajaran sejarah. 

Sedangkan perbedaannya yaitu, Veronica menggunakan media ular tangga 

berbasis Adobe Flash CS6, yakni media digital interaktif, sementara 

penelitian ini menggunakan ular tangga konvensional dalam pendekatan 

metode pembelajaran game-based learning di kelas. Dari segi lokasi, 

penelitian Veronica dilakukan di SMA Negeri 5 Bandar Lampung pada siswa 

kelas X IPS, sedangkan penelitian ini dilaksanakan di MAN 1 Bandar 

Lampung pada kelas XI, lokasi ini dapat mempengaruhi konteks budaya, 
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sosial, dan lingkungan belajar yang berbeda, yang berpengaruh terhadap hasil 

penelitian. Veronica juga memanfaatkan teknologi komputer yang 

memungkinkan siswa belajar secara digital, sedangkan penelitian ini lebih 

mengandalkan interaksi fisik melalui permainan ular tangga secara langsung. 

2. Putu Murdika, Ni Putu Candra Prastya Dewi, dan I Komang Wahyu Wiguna, 

Pengaruh Model Game Based Learning Berbantuan Permainan Sepit-Sepitan 

Terhadap Minat Belajar Pendidikan Pancasila SDN Gugus IV Kecamatan 

Melaya, Journal On Widyaguna: Jurnal Ilmiah Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar, Vol 1, No 2, Tahun 2023. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-

rata skor kelompok eksperimen lebih besar dari hasil rata-rata kelompok 

kontrol. Selain itu hasil thitung lebih besar dari pada hasil ttabel, yaitu 13,008 

> 1,688, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan antara siswa 

yang dibelajarkan dengan model pembelajaran game-based learning 

berbantuan pada permainan sepit-sepitan dengan siswa yang tidak 

dibelajarkan dengan model pembelajaran game-based learning berbantuan 

permainan sepit-sepitan pada siswa kelas IV Gugus IV Kecamatan Melaya. 

Persamaan dalam penelitian ini yaitu, sama-sama menggunakan 

pembelajaran game-based learning, sama-sama menggunakan variabel minat 

belajar siswa Sedangkan perbedaannya yaitu, penelitian Putu Murdikal, dkk., 

menggunakan permainan sepit-sepitan sebagai media dalam game-based 

learning, sedangkan penelitian ini menggunakan media ular tangga yang 

dimodifikasi untuk menyampaikan materi pelajaran sejarah. Penelitian diatas 

dilakukan pada siswa SD kelas IV di Gugus IV Kecamatan Melaya dan mata 

pelajarannya adalah Pendidikan Pancasila, sedangkan penelitian ini 

dilakukan pada siswa MAN 1 Bandar Lampung dengan fokus pada mata 

pelajaran sejarah. 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

3.1 Ruang Lingkup Penelitian 

Terkait permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya, serta untuk 

menghindari terjadinya kesalahpahaman dalam penelitian ini, maka penulisan 

dalam penelitian ini akan memberikan kejelasan dan juga sasaran tujuan dari 

penelitian, adapun hal tersebut yaitu sebagai berikut : 

3.1.1 Objek Penelitian 

Objek penelitian dalam penelitian ini yaitu minat belajar siswa pada mata 

pelajaran sejarah. 

3.1.2 Subjek Penelitian 

Subjek penelitian dalam penelitian ini yaitu siswa dan siswi kelas XI F.2.1 

MAN 1 Bandar Lampung. 

3.1.3 Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksankan di MAN 1 Bandar Lampung yang terletak di 

Sukarame, Kecamatan Sukarame, Bandar Lampung, Provinsi Lampung. 

3.1.4 Waktu Penelitian 

Penelitian dilakukan pada semester genap tahun pelajaran 2024/2025. 

3.2 Metode Penelitian 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif eksperimen 

dengan metode penelitian pre-eksperimental design. Penelitian pre-

eksperimental design merupakan sebuah rancangan penelitian yang meliputi 

hanya satu kelompok atau kelas yang diberikan pra dan pasca uji, yang dilakukan 
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terhadap satu kelompok tanpa adanya kelompok kontrol atau pembanding 

(Rukminingsih et al., 2020). Jenis penelitian ini akan mengkaji tentang seberapa 

besar pengaruh metode pembelajaran game-based learning dengan media ular 

tangga terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran sejarah kelas XI F.2.1 

di MAN 1 Bandar Lampung tahun pelajaran 2024/2025. 

3.3 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pre-eksperimental design dengan menggunakan jenis 

one grup pretest-posttest design. Desain ini digunakan karena penelitian ini hanya 

melibatkan satu kelas yaitu kelas eksperimen yang diawali dengan pretest sebelum 

diberi perlakuan. Dengan demikian hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, 

karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan 

(Rukminingsih et al., 2020). Desain penelitian ini dapat digambarkan sebagai 

berikut: 

Tabel 3. 1 Design One-Group Pre-test dan Post-test 

Pre-test Perlakuan Post-test 

O1 X O2 

Sumber: (Sugiyono, 2018) 

 

O1 : Kondisi minat belajar awal (sebelum menggunakan metode 

pembelajaran game-based learning dengan media ular tangga). 

X      :   Treatment (penggunaan metode pembelajaran game-based learning 

dengan media ular tangga). 

O2 : Kondisi minat belajar akhir (setelah menggunakan metode 

pembelajaran game-based learning dengan media ular tangga). 

3.4 Populasi dan Sampel 

3.4.1 Populasi 

Arikunto (2017), menyatakan bahwa populasi penelitian terdiri dari 

keseluruhan unit analisis dengan ciri-ciri yang dapat diperkirakan dan 
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memiliki sifat yang relatif seragam. Jika populasi terlalu besar dan 

menyulitkan peneliti untuk meneliti seluruhnya, misalnya karena 

keterbatasan dana, tenaga, atau waktu, maka peneliti dapat mengambil 

sampel dari populasi tersebut. Adapun populasi penelitian ini adalah kelas 

XI jurusan IPS di MAN 1 Bandar Lampung. 

Tabel 3. 2 Jumlah Siswa Kelas XI IPS di MAN 1 Bandar Lampung 

Jumlah Kelas Kelas Jumlah 

1 XI.F 2.1 37 

2 XI.F 2.2 37 

3 XI.F 2.3 36 

4 XI.F 2.4  39 

Total 149 

Sumber: Guru Sejarah MAN 1 Bandar Lampung 

3.4.2 Sampel 

Menurut Siregar (2015), sampel adalah suatu prosedur pengambilan data, 

dimana hanya sebagian populasi saja yang diambil dan dipergunakan untuk 

menentukan sifat serta ciri yang dikehendaki dari suatu populasi. Jumlah 

sampel dalam penelitian bergantung pada parameter yang melekat pada 

populasi, seperti ukuran populasi, distribusi, konsentrasi, dan kepadatan. 

Jumlah parameter yang diperhitungkan disesuaikan dengan variabel dan tipe 

penelitian. Untuk penelitian ini, sampel diambil dari populasi berdasarkan 

tujuan penelitian, yaitu untuk mendeskripsikan apakah terdapat pengaruh 

dan seberapa besar pengaruh metode pembelajaran game-based learning 

dengan media ular tangga terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran 

sejarah kelas XI F.2.1 di MAN 1 Bandar Lampung tahun pelajaran 

2024/2025.  
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Berdasarkan populasi diatas, karena waktu penelitian tidak memungkinkan 

untuk meneliti keseluruhan siswa. Maka peneliti memilih sampel kelas XI 

F.2.1. 

Tabel 3. 3 Jumlah Anggota Sampel 

Kelas Jumlah Siswa 

XI F.2.1 37 

Sumber: Guru Sejarah MAN 1 Bandar Lampung 

Sampel ini dipilih melalui teknik non-probability sampling, dengan jenis 

purposive sampling, yang didasarkan pada pertimbangan tertentu. Menurut 

Sugiyono (2018), non-probalility sampling adalah teknik pemilihan sampel 

yang tidak memberi peluang atau kesempatan sama bagi setiap unsur atau 

anggota populasi untuk dipilih menjadi sampel, dan jenis purposive 

sampling adalah teknik pengambilan sampel yang didasarkan pada 

pertimbangan tertentu. 

Beberapa pertimbangan penelitian menentukan sampel antara lain :  

1. Kelas XI F.2.1 dipilih berdasarkan hasil angket awal yang dibagikan 

sebelum perlakuan, diketahui bahwa tingkat minat belajar sejarah siswa 

di kelas ini masih belum optimal. Kondisi ini dinilai relevan dengan 

fokus penelitian yang ingin melihat pengaruh metode pembelajaran 

terhadap peningkatan minat belajar. 

2. Rekomendasi dari guru mata pelajaran sejarah juga menjadi dasar 

pertimbangan, karena siswa di kelas ini dinilai kooperatif dalam 

mengikuti pembelajaran dan pengisian instrumen penelitian. 

3. Kelas XI F.2.1 dipilih karena desain penelitian ini tidak memungkinkan 

penggunaan random sampling, karena keterbatasan waktu dan situasi 

yang mendekati ujian akhir semester (UAS). Oleh karena itu, purposive 

sampling menjadi pilihan terbaik untuk memastikan sampel yang 
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diambil relevan dengan tujuan penelitian tanpa harus melakukan seleksi 

acak/random sampling, yang memerlukan waktu lebih lama. 

3.5 Teknik Pengumpulan Data Dan Instrumen Penelitian 

3.5.1 Wawancara 

Wawancara digunakan sebagai metode pengumpulan data ketika peneliti 

perlu melakukan studi awal guna mengidentifikasi masalah yang perlu 

diteliti lebih lanjut. Pada penelitian ini, wawancara dilakukan secara tidak 

terstruktur atau terbuka, yaitu wawancara yang bersifat fleksibel, di mana 

peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang tersusun secara 

sistematis dan rinci. Pedoman yang dipakai hanya berupa pokok-pokok 

permasalahan yang akan ditanyakan (Sugiyono, 2018). Dengan demikian, 

wawancara dilakukan bersama Ibu Eko Astuti, S.Pd., guru sejarah di MAN 

1 Bandar Lampung, untuk menggali informasi lebih mendalam mengenai 

proses pembelajaran sejarah di kelas serta memahami tingkat minat belajar 

siswa. 

3.5.2 Observasi 

Teknik pengumpulan data dengan observasi digunakan bila peneliti 

berkenaan dengan prilaku manusia, proses kerja, gejala-gejala alam dan bila 

responden yang diamati tidak terlalu besar. Observasi pada penelitian ini 

menggunakan observasi nonpartisipan dimana peneliti tidak terlibat dan 

hanya sebagai pengamat independen (Sugiyono, 2018). Dengan demikian, 

pengumpulan data dengan metode observasi ini, yaitu untuk mengamati 

tingkah laku dan kejadian nyata yang terjadi pada siswa selama proses 

pembelajaran sejarah berlangsung.  

3.5.3 Angket/Kuesioner 

Angket/kuesioner adalah metode pengumpulan data yang dilakukan 

dengan memberikan sejumlah pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 

responden untuk dijawab. Teknik ini sangat efisien jika peneliti sudah 
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memahami dengan jelas variabel yang ingin diukur serta apa yang 

diharapkan dari responden. Dalam penelitian ini, peneliti memberikan 

angket/kuesioner kepada siswa di kelas XI F.2.1 yang berjumlah 37 orang. 

Teknik penyebaran angket/kuesioner dilakukan secara online melalui 

Google Form. 

Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Instrumen Penelitian 

Indikator Pernyataan No. Item Jumlah 

Positif Negatif 

Ketertarikan Saya menyukai materi mata 

pelajaran sejarah yang 

disampaikan melalui metode 

game-based learning dengan 

media ular tangga 

1 - 6 

Saya mudah bosan jika 

belajar mata pelajaran sejarah 

tanpa menggunakan metode 

game-based learning dengan 

media ular tangga 

- 2 

Bagi saya mata pelajaran 

sejarah terasa menarik untuk 

dipelajari jika menggunakan 

metode game-based learning 

dengan media ular tangga 

3 - 

Saya mampu mengarahkan 

perhatian saya untuk belajar 

sejarah melalui metode game-

based learning dengan media 

ular tangga 

4 - 

Saya tidak ingin mempelajari 

sejarah dalam waktu yang 

lama jika tidak menggunakan 

metode game-based learning 

dengan media ular tangga 

- 5 

Menurut saya sejarah 

merupakan mata pelajaran 

yang mudah jika dipelajari 

dengan metode game-based 

learning dengan media ular 

tangga 

6 - 

Perasaan 

Senang 

Saya kurang semangat jika 

mengerjakan tugas mata 

pelajaran sejarah tanpa 

menggunakan metode game- 

- 7 4 
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based learning dengan media 

ular tangga 

Saya tetap konsisten dalam 

belajar sejarah melalui 

metode game-based learning 

dengan media ular tangga 

8 - 

Saya kesulitan menghafal 

peristiwa-peristiwa dalam 

mata pelajaran sejarah jika 

tidak menggunakan metode 

game-based learning dengan 

media ular tangga 

- 9 

Saya senang memikirkan 

tugas-tugas mata pelajaran 

sejarah yang disajikan dalam 

metode game-based learning 

dengan media ular tangga 

10 - 

Perhatian 

Siswa 

Saya bersungguh-sungguh jika 

sedang belajar sejarah 

menggunakan metode game-

based learning dengan media 

ular tangga 

11 - 9 

Saya merasa mengantuk ketika 

guru sedang mengajar sejarah 

tanpa menggunakan metode 

game-based learning dengan 

media ular tangga 

- 12 

Saya menggunakan cara sendiri 

untuk memudahkan saya dalam 

belajar sejarah melalui metode 

game-based learning dengan 

media ular tangga 

13 - 

Saya cepat merasa bosan jika 

belajar sejarah tanpa metode 

game-based learning dengan 

media ular tangga 

- 14 

Saya senang memikirkan 

masalah yang berhubungan 

dengan sejarah ketika 

disampaikan melalui metode 

game-based learning dengan 

media ular tangga 

15 - 

Saya berusaha mengikuti 

perkembangan baru dalam 

mata pelajaran sejarah terutama 

jika menggunakan metode 

game-based learning dengan 

media ular tangga 

16 - 
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Menghafalkan peristiwa-

peristiwa dalam mata pelajaran 

sejarah terasa sangat 

membosankan jika tidak 

menggunakan metode game-

based learning dengan media 

ular tangga 

- 17 

Saya berusaha menyelesaikan 

sendiri tugas-tugas mata 

pelajaran sejarah yang 

disampaikan melalui metode 

game-based learning dengan 

media ular tangga 

18 - 

Saya merasa bangga jika dapat 

membantu teman dalam belajar 

sejarah melalui metode game-

based learning dengan media 

ular tangga 

19 - 

Keterlibatan 

Siswa 

Saya mampu menjelaskan 

materi dalam mata pelajaran 

sejarah yang saya pelajari 

melalui metode game-based 

learning dengan media ular 

tangga 

20 - 5 

Saya malas bertanya jika ada 

yang saya tidak pahami saat 

guru sedang mengajar sejarah 

tanpa menggunakan metode 

game-based learning dengan 

media ular tangga 

- 21 

Saya melibatkan diri dalam 

kegiatan yang berhubungan 

dengan mata pelajaran 

sejarah yang menggunakan 

metode game-based learning 

dengan media ular tangga 

22 - 

Saya mengetahui kemana 

harus mencari buku-buku 

pelajaran sejarah yang dapat 

digunakan dalam 

pembelajaran melalui metode 

game-based learning dengan 

media ular tangga 

23 - 

Saya menetapkan standar 

tertentu untuk mengukur 

keberhasilan dalam mata 

pelajaran sejarah melalui 

24 - 
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metode game-based learning 

dengan media ular tangga 

Total 16 8 24 

       Sumber: Adaptasi dari Achmad Syahlani dan Desy Setyorini (2021) 

Pernyataan-pernyataan dalam angket/kuesioner penelitian ini disusun 

menggunakan skala pengukuran likert yang dirumuskan dengan 4 

indikator minat belajar menurut Slameto, yang akan dijadikan butir-

butir pernyataan. Pertanyaan-pertanyaan yang diajukan dalam angket 

yang penulis buat menggunakan metode multiple choice dengan tipe 

Likert. Angket/kuesioner ini ditujukan kepada Siswa Kelas XI F.2.1 

di MAN I Bandar Lampung. Alternatif jawaban untuk setiap 

pertanyaan dalam lembaran kuesioner, peneliti menggunakan skala 

likert. Setiap jawaban alternatif dalam kuesioner menggunakan skala 

likert, yang memberikan skor untuk setiap pilihan jawaban. Skala 

likert dalam penelitian ini menggunakan rentang penilaian 1-5 yakni 

dengan kategori sebagai berikut: 

Tabel 3. 5 Tabel Skala Likert Angket Siswa 

Alternatif Jawaban Keterangan Skor 

SS Sangat Setuju 5 

S Setuju 4 

N Netral 3 

TS Tidak Setuju 2 

STS Sangat Tidak Setuju 1 

(Sugiyono, 2017). 

3.5.4 Uji Pra-Syarat Instrumen 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk memperoleh data 

yang diperlukan dalam penelitian, di mana pengumpulan data yang 

berkualitas dapat menghasilkan informasi yang objektif dan bermanfaat 

dalam menguji hipotesis. Instrumen yang baik harus memenuhi dua 

kriteria utama, yaitu validitas dan reliabilitas (Siregar, 2015). Dalam uji 
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pra-syarat instrumen, terdapat dua persyaratan yang harus dipenuhi agar 

dapat digunakan sebagai alat pengumpulan data, yaitu uji validitas dan uji 

reliabilitas. 

1. Uji Validitas Instrumen 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan instrumen berupa angket 

minat belajar yang diadaptasi dari Achmad Syahlani dan Desy Setyorini 

(2021) dalam penelitiannya yang dipublikasikan dalam Jurnal Akrab. 

Instrumen telah dimodifikasi dan disesuaikan dengan konteks 

penelitian serta karakteristik subjek penelitian saat ini, yaitu siswa kelas 

XI F.2.1 di MAN 1 Bandar Lampung. Adopsi dilakukan dengan cara 

menggunakan instrumen yang sudah tersedia tanpa mengubah makna 

dari pernyataan-pernyataannya. Sementara itu, adaptasi dilakukan 

untuk menyesuaikan instrumen dengan kebutuhan penelitian ini, seperti 

menyesuaikan bahasa, konteks pembelajaran, atau kelompok sasaran, 

tanpa menambah atau mengurangi jumlah pernyataan maupun 

mengubah makna yang terkandung di dalamnya. Instrumen ini telah 

melewati uji validitas isi. Dalam pengujian tersebut digunakan kriteria 

pengujian sebagai berikut:  

a. Jika rpb ≥ 0,2 maka butir instrumen valid.  

b. Jika 0 ≤ rpb < 0,2 maka butir perlu direvisi.  

c. Jika rpb < 0 maka butir instrumen tidak valid (drop).  

Nilai rpb adalah nilai Item-Scale Correlation yang diperoleh dari output 

pro- gram ITEMAN pada bagian Item Statistics. Maka diperoleh hasil 

uji validitas minat belajar siswa sebagai berikut: 

Tabel 3. 6 Rekapitulasi Uji Validitas 

No. Butir rpb Keterangan 

1 0.522 valid 

2 0.477 valid 

3 0.623 valid 

4 0.400 valid 
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5 0.462 valid 

6 0.395 valid 

7 0.374 valid 

8 0.637 valid 

9 0.486 valid 

1 0.629 valid 

11 0.689 valid 

12 0.347 valid 

13 0.398 valid 

14 0.571 valid 

15 0.710 valid 

16 0.335 valid 

17 0.649 valid 

18 0.600 valid 

19 0.384 valid 

20 0.464 valid 

21 0.652 valid 

22 0.269 valid 

23 0.506 valid 

24 0.372 valid 

                                     Sumber: Achmad Syahlani dan Desy Setyorini, (2021) 

Karena instrumen ini telah teruji valid dalam penelitian sebelumnya, 

maka dalam penelitian ini tidak dilakukan uji validitas ulang. 

Penyesuaian yang diterapkan juga tidak mengubah substansi atau 

tujuan utama dari setiap pernyataan dalam angket, sehingga instrumen 

tetap dapat digunakan secara akurat untuk mengukur minat belajar 

siswa. 

2. Uji Reliabilitas Instrumen 

Berdasarkan penjelasan sebelumnya mengenai uji validitas instrumen, 

peneliti menggunakan angket minat belajar yang diadaptasi dari Jurnal 

Ilmiah. Instrumen ini telah melewati proses uji reliabilitas 

menggunakan metode Alpha-Cronbach. Dalam pengujian reliabilitas 

instrumen digunakan pengujian sebagai berikut:  

a. Jika Alpha > 0,6 maka instrumen reliabel.  

b. Jika Alpha ≤ 0,6 maka instrumen tidak reliabel.  
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Nilai Alpha diperoleh dari output pro gram ITEMAN pada bagian 

Scale Statistics. 

Setelah melalui proses validasi butir butir instrumen, maka 

selanjutnya dihitung reliabilitas instrumen berdasarkan butir-butir 

instrumen yang telah valid, yaitu sebanyak 24 butir. Dari hasil output 

program ITEMAN pada bagian Scale Statistics, diperoleh nilai 

koefisien reliabilitas (Alpha) dari instrumen final sebesar 0,859. 

Karena Alpha > 0,6 maka dapat dinyatakan bahwa instrumen memiliki 

reliabilitas yang baik. Karena instrumen tersebut telah terbukti 

memiliki tingkat reliabilitas yang baik berdasarkan pengujian pada 

penelitian sebelumnya, maka dalam penelitian ini tidak dilakukan uji 

reliabilitas ulang. Oleh karena itu, kuesioner minat belajar ini tetap 

dapat digunakan untuk mengukur variabel yang diteliti secara akurat. 

3.6 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu statistik deskriptif. 

Menurut Siregar (2015), statistik deskriptif adalah statistik yang berkenaan 

dengan bagaimana cara mendeskripsikan, menggambarkan, menjabarkan, atau 

menguraikan data agar mudah dipahami. Analisis data dalam penelitian ini 

meliputi uji pra-syarat dan pengujian hipotesis sebagai berikut: 

3.6.1 Analisis Uji Pra-Syarat 

Uji persyaratan analisis ini diperlukan untuk mengetahui apakah analisis 

data untuk pengujian hipotesis dapat dilanjutkan atau tidak (Machali, 2021). 

Uji pra-syarat penelitian ini mengunakan uji normalitas dan uji 

homogenitas. 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah distribusi data 

dalam suatu populasi mengikuti distribusi normal atau tidak. Jika data 

berdistribusi normal, maka metode statistik parametrik dapat 
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diterapkan. Namun, jika data tidak berdistribusi normal, maka metode 

statistik nonparametrik digunakan Siregar (2015). Salah satu cara untuk 

melakukan uji normalitas adalah dengan uji Shapiro-Wilk, yaitu metode 

uji statistik yang digunakan untuk melakukan uji asumsi normalitas 

data. Uji ini juga digunakan dalam uji independent t-test (untuk melihat 

distribusi data pada dua kelompok) dan paired t-test (untuk melihat 

perbedaan distribusi data pada pasangan data) (Nuryadi et al., 2017). 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui kedua sampel yang 

digunakan homogen atau tidak. Jika kedua data sampel homogen, maka 

pengujian hipotesis tidak dapat dilakukan. Salah satu cara untuk 

melakukan uji homogenitas yaitu dengan uji levene. Uji Levene 

menggunakan analisis varian satu arah. Data ditranformasikan dengan 

jalan mencari selisih masing-masing skor dengan rata-rata 

kelompoknya (Usmadi, 2020). Pada penelitian ini digunakan uji 

homogenitas dengan menggunakan taraf signifikansi 𝛼 = ≥ 5% atau 

0.05.  

Dengan kriteria:  

Jika 𝜌𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒 ≥ 0.05 maka kedua variansi sama  

Jika 𝜌𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒 < 0.05 maka kedua variansi berbeda. 

3.6.2 Analisis Uji Hipotesis 

Dalam penelitian ini uji Hipotesis yang dilakukan menggunakan uji paired 

sample t-test. Uji – t berpasangan (paired t-test) adalah salah satu metode 

pengujian hipotesis dimana data yang digunakan tidak bebas (berpasangan). 

Ciri-ciri yang paling sering ditemui pada kasus yang berpasangan adalah satu 

individu (objek penelitian) dikenai 2 buah perlakuan yang berbeda. Walaupun 

menggunakan individu yang sama, peneliti tetap memperoleh 2 macam data 

sampel, yaitu data dari perlakuan pertama dan data dari perlakuan kedua 

(Nuryadi et al., 2017). 
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𝑡 =
𝐷̅

𝑆𝐷

√𝑛

 

Keterangan : 

t = nilai t hitung  

D ̅= rata-rata selisih pengukuran pretest dan posttest  

SD = standar deviasi selisih pengukuran pretest dan posttest 

n = jumlah sampel 

Untuk menyimpulkan secara keseluruhan besar pengaruh minat belajar siswa 

menggunakan metode pembelajaran game-based learning dengan media ular 

tangga dilakukan dengan menghitung Cohen’d menggunakan rumus Effect Size 

dari Cohen sebagai berikut: 

𝑑 =  
(𝑀𝑝𝒐𝒔𝒕𝒕𝒆𝒔𝒕  −  𝑀𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡)

𝑺𝑫𝒔𝒆𝒍𝒊𝒔𝒊𝒉
 

Keterangan :  

d = Effect Size / besaran efek  

Mean1 = rata-rata nilai pretest  

Mean2 = rata-rata nilai posttest 

SDselisih = standar deviasi dari selisih antara nilai posttest dan pretest  

Tabel 3. 7 Interpretasi Effect Size 

Effect Size  Interpretasi  

0 < d < 0,2  Kecil  

0,2 < d ≤ 0,5  Sedang  

0,5 < d ≤ 0,8  Besar  

d > 0,8  Sangat Besar 

Sumber: (Airlanda, 2021) 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan metode pembelajaran game-based learning dengan media ular tangga 

memberikan pengaruh yang positif dan sangat besar terhadap peningkatan minat 

belajar sejarah siswa kelas XI F.2.1 di MAN 1 Bandar Lampung Tahun Pelajaran 

2024/2025. Hal ini dibuktikan melalui hasil analisis data pre-test dan post-test 

yang menunjukkan peningkatan skor minat belajar siswa setelah diberikan 

perlakuan. 

1. Terdapat pengaruh dari penggunaan metode pembelajaran game-based 

learning dengan media ular tangga terhadap minat belajar siswa pada mata 

pelajaran sejarah kelas XI F.2.1 MAN 1 Bandar Lampung. Hal ini dibuktikan 

melalui perbandingan hasil pre-test dan post-test yang menunjukkan 

peningkatan rata-rata skor minat belajar dari 71.75 menjadi 80.94. Analisis 

statistik menggunakan uji Paired Sample T-Test menunjukkan nilai t = -7,027 

dan signifikansi (p) = 0,000, yang berarti terdapat perbedaan antara skor 

sebelum dan sesudah perlakuan. Peningkatan ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran dengan media ular tangga dapat memicu ketertarikan dan 

keterlibatan siswa secara lebih aktif dalam proses belajar sejarah. 

2. Berdasarkan hasil perhitungan efek perlakuan menggunakan uji Cohen’s d, 

diperoleh nilai sebesar 1,15, yang termasuk dalam kategori large effect size. 

Nilai ini menunjukkan bahwa metode game-based learning dengan media ular 

tangga memberikan pengaruh yang sangat besar terhadap peningkatan minat 
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belajar siswa pada mata pelajaran sejarah. Artinya, metode pembelajaran 

game-based learning dengan media ini sangat efektif dalam peningkatan minat 

belajar siswa pada mata pelajaran sejarah. Dengan demikian, penggunaan 

metode pembelajaran game-based learning dengan media ular tangga mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, mendorong partisipasi aktif, 

dan menumbuhkan rasa antusiasme siswa terhadap materi sejarah. 

5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan mengenai, maka peneliti dapat memberikan beberapa 

saran sebagai berikut: 

5.2.1 Bagi Pendidik 

Guru diharapkan lebih kreatif dalam memilih metode pembelajaran yang 

sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa, khususnya dengan 

mengintegrasikan unsur permainan yang mampu meningkatkan minat 

belajar siswa. 

5.2.2 Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media permainan 

edukatif lainnya yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga relevan 

secara psikologis, sehingga mampu memfasilitasi pertumbuhan minat 

belajar secara berkelanjutan. Disarankan juga untuk menggunakan sampel 

lebih luas dan media pembelajaran yang berbeda untuk melihat 

perbandingan efektivitasnya. 
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