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ABSTRACT 

This study aims to determine the effectiveness of an interactive Student Worksheet 
(LKPD) assisted by a snakes and ladders game in increasing students' learning 
interest in Informatics learning for Grade VII students at MTsS TI. This study 
employed a Research and Development (R&D) approach using the 4D development 
model consisting of Define, Design, Develop, and Disseminate stages. The 
effectiveness test involved 29 Grade VII students. The instrument used to measure 
students' learning interest was a questionnaire administered before and after the 
use of the developed product. The data were analyzed using the Normalized Gain 
(N-Gain) score to determine the level of increase in students' learning interest. The 
results showed that the N-Gain scores obtained by the 29 students ranged from 
0.76 to 1.00, and all students were included in the high category. The average N-
Gain score was 0.96, equivalent to 95.79%, which was included in the effective 
category according to the effectiveness criteria used in the study. The results 
indicate that the interactive LKPD assisted by the snakes and ladders game is 
effective in increasing students' learning interest in Informatics learning. 

Keywords: interactive LKPD, snakes and ladders game, learning interest, 
Informatics, N-Gain 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas LKPD interaktif berbantuan 
permainan ular tangga dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata 
pelajaran Informatika kelas VII MTsS TI. Penelitian ini menggunakan pendekatan 
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D yang terdiri 
atas tahap Define, Design, Develop, dan Disseminate. Uji efektivitas dilakukan 
terhadap 29 siswa kelas VII. Instrumen yang digunakan untuk mengukur minat 
belajar siswa berupa angket yang diberikan sebelum dan sesudah penggunaan 
produk yang dikembangkan. Data dianalisis menggunakan Normalized Gain (N-
Gain) untuk mengetahui tingkat peningkatan minat belajar siswa. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa nilai N-Gain yang diperoleh 29 siswa berada pada rentang 
0,76 sampai 1,00 dan seluruh siswa termasuk dalam kategori tinggi. Rata-rata N-
Gain sebesar 0,96 atau 95,79% dan termasuk dalam kategori efektif berdasarkan 
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kriteria efektivitas yang digunakan dalam penelitian. Hasil tersebut menunjukkan 
bahwa LKPD interaktif berbantuan permainan ular tangga efektif dalam 
meningkatkan minat belajar siswa pada pembelajaran Informatika. 
 
Kata Kunci: LKPD interaktif, permainan ular tangga, minat belajar, Informatika, N-
Gain 
 
A. Pendahuluan  

Pembelajaran merupakan 

proses yang dirancang untuk 

membantu peserta didik memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, sikap, 

dan pengalaman melalui kegiatan 

belajar yang terarah. Keberhasilan 

pembelajaran tidak hanya ditentukan 

oleh penguasaan materi, tetapi juga 

oleh keterlibatan peserta didik selama 

proses pembelajaran. Salah satu 

faktor yang berperan dalam 

keterlibatan peserta didik adalah 

minat belajar. Siswa yang memiliki 

minat terhadap pembelajaran 

cenderung menunjukkan perhatian, 

ketertarikan, perasaan senang, serta 

keterlibatan yang lebih besar dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Minat belajar menjadi salah satu 

aspek penting dalam pembelajaran 

Informatika. Mata pelajaran 

Informatika tidak hanya menuntut 

peserta didik untuk memahami 

konsep, tetapi juga mengharuskan 

peserta didik terlibat dalam berbagai 

aktivitas yang berkaitan dengan 

pemecahan masalah, penggunaan 

teknologi, berpikir komputasional, dan 

penerapan konsep dalam kehidupan 

sehari-hari. Oleh karena itu, 

pembelajaran Informatika 

membutuhkan bahan ajar yang 

mampu memberikan pengalaman 

belajar yang aktif dan menarik bagi 

peserta didik. 

Dalam praktik pembelajaran di 

sekolah, penggunaan bahan ajar 

masih dapat menjadi salah satu 

permasalahan. Bahan ajar yang 

hanya memberikan penjelasan dan 

latihan secara konvensional 

berpotensi membuat peserta didik 

kurang terlibat secara aktif. Kondisi 

tersebut menjadi semakin penting 

untuk diperhatikan pada pembelajaran 

Informatika karena karakteristik materi 

membutuhkan kegiatan belajar yang 

tidak hanya berorientasi pada 

penyampaian informasi, tetapi juga 

pada aktivitas dan pengalaman 

peserta didik. 

Berdasarkan hasil analisis awal 

dalam penelitian pengembangan, 
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pembelajaran Informatika kelas VII 

MTsS TI Batang Kabung masih 

didominasi oleh metode ceramah 

dengan penggunaan media 

pembelajaran yang terbatas. Hasil 

observasi dan wawancara 

menunjukkan adanya kebutuhan 

terhadap media pembelajaran yang 

lebih inovatif. Pada tahap analisis 

kebutuhan, diperoleh persentase 

kebutuhan sebesar 92,5% dari guru, 

96% dari wakil kepala sekolah bidang 

kurikulum, dan 91,14% dari siswa. 

Hasil tersebut menunjukkan adanya 

kebutuhan yang tinggi terhadap 

pengembangan bahan ajar yang 

dapat mendukung pembelajaran 

Informatika. 

Permasalahan tersebut juga 

berkaitan dengan minat belajar siswa. 

Minat belajar dalam penelitian ini 

dilihat melalui beberapa aspek, yaitu 

perasaan senang, ketertarikan, 

perhatian, dan keterlibatan aktif siswa. 

Keempat aspek tersebut menjadi 

dasar dalam penyusunan instrumen 

minat belajar yang digunakan pada uji 

efektivitas produk. 

Salah satu upaya yang dapat 

dilakukan untuk menciptakan 

pembelajaran yang lebih menarik 

adalah mengintegrasikan unsur 

permainan ke dalam kegiatan belajar. 

Permainan dapat memberikan 

pengalaman belajar yang lebih aktif 

karena siswa tidak hanya menerima 

informasi, tetapi juga melakukan 

aktivitas, mengikuti aturan, mengambil 

keputusan, menyelesaikan tantangan, 

serta berinteraksi dengan siswa 

lainnya. 

Berdasarkan kebutuhan 

tersebut, dikembangkan LKPD 

interaktif berbantuan permainan ular 

tangga. Produk ini memadukan LKPD 

dengan permainan ular tangga 

sehingga aktivitas pembelajaran 

dilakukan melalui kegiatan bermain 

yang tetap diarahkan pada 

pencapaian tujuan pembelajaran. 

Permainan tidak ditempatkan hanya 

sebagai hiburan, tetapi digunakan 

sebagai bagian dari aktivitas 

pembelajaran. 

LKPD yang dikembangkan 

dirancang agar peserta didik dapat 

belajar sambil bermain. Dalam 

penggunaannya, siswa berinteraksi 

dengan papan permainan, teman, 

guru, kartu tantangan, serta LKPD. 

Aktivitas tersebut diharapkan dapat 

menciptakan pembelajaran yang lebih 

aktif, menyenangkan, dan menarik 

sehingga mampu mendorong minat 

belajar siswa. 
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Pengembangan produk 

dilakukan menggunakan model 4D 

yang terdiri atas tahap Define, Design, 

Develop, dan Disseminate. Tahap 

Define digunakan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan dan 

permasalahan pembelajaran. Tahap 

Design digunakan untuk merancang 

produk berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan. Tahap Develop digunakan 

untuk mengembangkan dan 

menyempurnakan produk melalui 

proses penilaian dan pengujian. 

Selanjutnya, tahap Disseminate 

dilakukan untuk penyebaran produk 

secara terbatas kepada sekolah 

tempat penelitian. 

Meskipun penelitian 

pengembangan mencakup beberapa 

tahapan, artikel ini secara khusus 

memfokuskan kajian pada efektivitas 
produk dalam meningkatkan minat 
belajar siswa. Fokus efektivitas 

diperlukan untuk mengetahui apakah 

penggunaan LKPD interaktif 

berbantuan permainan ular tangga 

mampu memberikan peningkatan 

terhadap minat belajar siswa setelah 

produk digunakan dalam 

pembelajaran. 

Uji efektivitas dilakukan dengan 

membandingkan hasil pengukuran 

sebelum dan setelah penggunaan 

produk. Dalam penelitian, uji 

efektivitas melibatkan 29 siswa dan 

hasilnya dianalisis menggunakan N-

Gain Score. 

Dengan demikian, tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui 

efektivitas LKPD interaktif berbantuan 

permainan ular tangga dalam 

meningkatkan minat belajar siswa 

pada mata pelajaran Informatika kelas 

VII MTsS TI. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development 

(R&D) atau penelitian dan 

pengembangan. Penelitian 

pengembangan digunakan untuk 

menghasilkan produk pembelajaran 

yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran sekaligus menguji 

kualitas produk tersebut. Model 

pengembangan yang digunakan 

adalah model 4D yang terdiri atas 

empat tahapan, yaitu Define, Design, 

Develop, dan Disseminate. 

Tahap Define merupakan tahap 

pendefinisian yang bertujuan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan 

pengembangan produk. Analisis 

dilakukan terhadap kondisi 

pembelajaran, karakteristik siswa, 

kebutuhan pembelajaran, materi 
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pembelajaran, dan tujuan 

pembelajaran. Hasil analisis tersebut 

digunakan sebagai dasar dalam 

menentukan bentuk dan isi produk 

yang akan dikembangkan. 

Tahap Design merupakan tahap 

perancangan produk. Pada tahap ini 

dilakukan penyusunan rancangan 

awal berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan. Perancangan meliputi 

penentuan isi produk, penyusunan 

materi, penyusunan komponen media, 

serta perancangan tampilan dan 

struktur produk. Rancangan tersebut 

kemudian menjadi dasar dalam 

pengembangan produk. 

Tahap Develop merupakan 

tahap pengembangan produk. Pada 

tahap ini rancangan awal 

dikembangkan menjadi LKPD 

interaktif berbantuan permainan ular 

tangga. Produk yang dikembangkan 

kemudian melalui proses penilaian 

untuk mengetahui kelayakan dan 

kualitasnya. Masukan yang diperoleh 

dari proses penilaian digunakan untuk 

melakukan penyempurnaan produk 

sebelum digunakan dalam uji coba 

kepada siswa. 

Setelah produk melalui proses 

penilaian dan dinyatakan dapat 

digunakan, dilakukan uji efektivitas. 

Uji efektivitas dalam penelitian ini 

dilakukan kepada 29 siswa kelas VII 

MTsS TI. Uji efektivitas dilakukan 

dengan membandingkan hasil 

pengukuran minat belajar siswa 

sebelum dan sesudah menggunakan 

produk. 

Instrumen yang digunakan 

berupa angket minat belajar dengan 

skala Likert lima tingkat. Pernyataan 

dalam angket terdiri atas pernyataan 

positif dan negatif. Pada pernyataan 

positif, skor diberikan dari 5 untuk 

jawaban sangat setuju sampai 1 untuk 

jawaban sangat tidak setuju. 

Sementara itu, pada pernyataan 

negatif dilakukan penskoran terbalik, 

yaitu 1 untuk sangat setuju sampai 5 

untuk sangat tidak setuju. 

Pengukuran persentase hasil 

angket dilakukan dengan 

membandingkan jumlah skor yang 

diperoleh dengan jumlah skor ideal 

kemudian dikalikan 100%. Hasil 

persentase tersebut kemudian 

diinterpretasikan berdasarkan 

kategori efektivitas. Kategori yang 

digunakan adalah 81,00%–100% 

sangat efektif, 71,00%–80,99% 

efektif, 61,00%–70,99% cukup efektif, 

41,00%–60,99% kurang efektif, dan 

0%–40,99% sangat kurang efektif. 

Untuk mengetahui peningkatan 

minat belajar siswa, penelitian 
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menggunakan analisis Normalized 

Gain (N-Gain). N-Gain digunakan 

untuk mengetahui besarnya 

peningkatan skor antara hasil 

sebelum dan sesudah penggunaan 

produk. Rumus yang digunakan 

adalah: 

 
Keterangan: 

Spost = skor posttest 

Spre = skor pretest 

Smax = skor maksimum. 

Hasil N-Gain kemudian 

dikategorikan berdasarkan interval. 

Nilai 0,70 ≤ g ≤ 1,00 termasuk kategori 

tinggi, 0,30 ≤ g < 0,70 termasuk 

kategori sedang, dan 0,00 < g < 0,30 

termasuk kategori rendah. Nilai g = 0 

menunjukkan tidak terjadi 

peningkatan, sedangkan nilai negatif 

menunjukkan terjadi penurunan. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
1. Hasil Uji Efektivitas 

Uji efektivitas dilakukan setelah 

produk melalui proses pengembangan 

dan pengujian sebelumnya. Tujuan uji 

efektivitas adalah mengetahui 

peningkatan hasil penilaian minat 

belajar siswa setelah menggunakan 

LKPD interaktif berbantuan permainan 

ular tangga. 

Uji efektivitas dilakukan 

terhadap 29 siswa. Pengukuran 

dilakukan melalui pemberian pretest 

sebelum siswa menggunakan produk 

dan posttest setelah siswa mengikuti 

pembelajaran menggunakan produk. 

Selanjutnya, hasil kedua pengukuran 

tersebut dibandingkan menggunakan 

analisis N-Gain. 

Hasil analisis menunjukkan 

bahwa seluruh siswa mengalami 

peningkatan. Nilai N-Gain yang 

diperoleh berada pada rentang 0,76 
sampai 1,00. Tidak terdapat siswa 

yang memperoleh kategori rendah 

maupun sedang. Seluruh siswa 

memperoleh nilai N-Gain dalam 

kategori tinggi. 

Tabel 1. Ringkasan Hasil Uji 
Efektivitas 

 
Sumber: Data penelitian, diolah 2026. 

 

Nilai N-Gain tertinggi yang 

diperoleh siswa adalah 1,00, 

sedangkan nilai terendah adalah 0,76. 

Meskipun terdapat perbedaan tingkat 

peningkatan pada masing-masing 

siswa, seluruh nilai tetap berada di 
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atas batas kategori tinggi. Kondisi 

tersebut menunjukkan bahwa 

peningkatan minat belajar terjadi pada 

seluruh siswa yang mengikuti uji 

efektivitas. 

Rata-rata N-Gain yang 

diperoleh adalah 0,96. Jika 

dikonversikan ke dalam bentuk 

persentase, rata-rata tersebut sebesar 

95,79%. Berdasarkan kriteria 

efektivitas yang digunakan dalam 

penelitian, hasil tersebut termasuk 

kategori efektif. 

Dengan demikian, berdasarkan 

hasil analisis N-Gain dapat dinyatakan 

bahwa LKPD interaktif berbantuan 

permainan ular tangga efektif 

digunakan dalam meningkatkan minat 

belajar siswa. 

 

2. Peningkatan Minat Belajar Siswa 
Hasil uji efektivitas 

menunjukkan adanya perbedaan 

antara hasil pengukuran sebelum dan 

sesudah penggunaan produk. 

Sebelum menggunakan LKPD 

interaktif berbantuan permainan ular 

tangga, siswa memperoleh skor minat 

belajar yang lebih rendah. Setelah 

mengikuti pembelajaran dengan 

menggunakan produk, skor yang 

diperoleh siswa mengalami 

peningkatan. 

Peningkatan tersebut tidak 

hanya terlihat pada sebagian siswa, 

tetapi terjadi pada seluruh 29 siswa. 

Data individual menunjukkan nilai N-

Gain berada antara 0,76 hingga 1,00. 

Dengan demikian, peningkatan yang 

terjadi dapat dikatakan relatif merata 

pada subjek penelitian. 

Kondisi tersebut menjadi salah 

satu indikator penting dalam 

menentukan efektivitas produk. 

Apabila peningkatan hanya terjadi 

pada sebagian kecil siswa, efektivitas 

produk akan lebih sulit untuk 

menunjukkan hasil yang konsisten. 

Namun, pada penelitian ini seluruh 

siswa memperoleh N-Gain kategori 

tinggi. 

Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa penggunaan produk 

memberikan perubahan positif 

terhadap hasil pengukuran minat 

belajar siswa. Perbedaan antara hasil 

sebelum dan sesudah penggunaan 

produk menunjukkan bahwa setelah 

mendapatkan pengalaman 

pembelajaran menggunakan LKPD 

interaktif berbantuan permainan ular 

tangga, siswa memperoleh hasil yang 

lebih tinggi. 

 

3. Efektivitas Berdasarkan N-Gain 
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N-Gain digunakan dalam 

penelitian untuk mengetahui tingkat 

peningkatan yang terjadi setelah 

siswa memperoleh perlakuan. 

Penggunaan N-Gain memungkinkan 

peneliti tidak hanya melihat apakah 

skor meningkat, tetapi juga 

mengetahui seberapa besar 

peningkatan tersebut dibandingkan 

dengan skor maksimum yang 

mungkin dicapai. 

Dalam penelitian ini, seluruh 

siswa memperoleh nilai N-Gain di atas 

0,70. Berdasarkan kategori yang 

digunakan, nilai tersebut termasuk 

kategori tinggi. Hasil ini 

memperlihatkan bahwa peningkatan 

yang terjadi bukan sekadar 

peningkatan kecil, tetapi berada pada 

tingkat peningkatan yang tinggi. 

Rata-rata N-Gain sebesar 0,96 

semakin memperkuat hasil tersebut. 

Nilai rata-rata yang mendekati nilai 

maksimum menunjukkan bahwa 

peningkatan yang diperoleh siswa 

relatif besar. Ketika nilai tersebut 

dikonversikan menjadi persentase, 

diperoleh 95,79%, yang berdasarkan 

kriteria efektivitas penelitian termasuk 

kategori efektif. 

Oleh karena itu, hasil N-Gain 

memberikan bukti kuantitatif bahwa 

produk yang dikembangkan mampu 

meningkatkan hasil pengukuran minat 

belajar siswa setelah digunakan 

dalam pembelajaran. Skripsi juga 

menunjukkan bahwa tidak terdapat 

siswa yang berada pada kategori N-

Gain rendah maupun sedang. 

 

4. Hubungan Permainan Ular 
Tangga dengan Minat Belajar 

Efektivitas LKPD interaktif 

berbantuan permainan ular tangga 

dapat dilihat dari karakteristik produk 

yang menggabungkan kegiatan 

pembelajaran dengan aktivitas 

permainan. Produk dikembangkan 

agar siswa tidak hanya membaca 

materi dan mengerjakan latihan, tetapi 

juga terlibat dalam aktivitas permainan 

yang berkaitan dengan materi 

pembelajaran. 

Permainan ular tangga 

memberikan struktur aktivitas yang 

memungkinkan siswa mengikuti 

aturan permainan, bergerak pada 

papan permainan, menjawab 

pertanyaan atau menyelesaikan 

tantangan, serta berinteraksi dengan 

siswa lain. Aktivitas tersebut membuat 

proses pembelajaran tidak hanya 

berlangsung melalui komunikasi satu 

arah antara guru dan siswa. 
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Kondisi tersebut relevan 

dengan tujuan pengembangan produk 

yang memang dirancang agar peserta 

didik dapat belajar sambil bermain. 

Dalam skripsi dijelaskan bahwa 

permainan tidak hanya digunakan 

sebagai hiburan, tetapi juga sebagai 

sarana untuk melatih kemampuan 

berpikir komputasional melalui 

berbagai aktivitas yang disesuaikan 

dengan materi pembelajaran. 

Penggunaan permainan juga 

memberikan variasi dalam kegiatan 

pembelajaran. Variasi aktivitas dapat 

membantu mengurangi pembelajaran 

yang monoton sehingga siswa 

memiliki kesempatan untuk 

melakukan kegiatan yang berbeda 

selama pembelajaran. 

Dalam konteks minat belajar, 

pengalaman belajar yang lebih aktif 

dapat mendorong siswa untuk 

memberikan perhatian terhadap 

kegiatan yang sedang dilakukan. 

Siswa harus memperhatikan aturan 

permainan, memahami pertanyaan 

atau tantangan, dan merespons 

kegiatan yang diberikan. Dengan 

demikian, permainan dapat menjadi 

bagian dari strategi untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih menarik. 

 

5. Efektivitas Ditinjau dari Aspek 
Minat Belajar 

Minat belajar dalam penelitian 

ini tidak hanya dipandang dari satu 

aspek. Instrumen yang digunakan 

mempertimbangkan beberapa aspek 

yang menunjukkan minat siswa dalam 

pembelajaran, yaitu perasaan senang, 

ketertarikan, perhatian, dan 

keterlibatan aktif. 

Aspek perasaan senang 

berkaitan dengan kondisi ketika siswa 

menikmati kegiatan pembelajaran dan 

tidak merasa terbebani oleh aktivitas 

yang dilakukan. Penggunaan 

permainan ular tangga memberikan 

suasana belajar yang berbeda karena 

siswa memperoleh kesempatan untuk 

belajar melalui aktivitas bermain. 

Aspek ketertarikan berkaitan 

dengan adanya dorongan siswa untuk 

mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Penggabungan LKPD dan permainan 

memberikan bentuk aktivitas yang 

berbeda dibandingkan penggunaan 

lembar kerja secara konvensional. 

Aspek perhatian terlihat dari 

kebutuhan siswa untuk 

memperhatikan materi, instruksi, 

aturan permainan, pertanyaan, 

maupun tantangan yang diberikan. 

Permainan membuat siswa perlu 

mengikuti perkembangan aktivitas 
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sehingga perhatian siswa diarahkan 

pada kegiatan pembelajaran. 

Aspek keterlibatan aktif 

berkaitan dengan partisipasi siswa 

selama pembelajaran. LKPD interaktif 

berbantuan permainan ular tangga 

memungkinkan siswa melakukan 

aktivitas secara langsung dan 

berinteraksi dengan teman maupun 

guru. 

Dengan demikian, karakteristik 

produk memiliki kesesuaian dengan 

aspek-aspek yang digunakan untuk 

mengukur minat belajar. Hal tersebut 

dapat menjadi salah satu alasan yang 

mendukung hasil uji efektivitas yang 

menunjukkan peningkatan tinggi. 

 

6. Pembahasan Hasil Penelitian 
Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan LKPD interaktif 

berbantuan permainan ular tangga 

memberikan peningkatan terhadap 

hasil pengukuran minat belajar siswa. 

Temuan utama penelitian ini 

ditunjukkan melalui nilai N-Gain rata-

rata sebesar 0,96 dengan seluruh 

siswa berada pada kategori tinggi. 

Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa produk yang dikembangkan 

telah mencapai tujuan 

pengembangannya. Produk tidak 

hanya dapat digunakan dalam 

pembelajaran, tetapi juga 

menunjukkan kemampuan dalam 

membantu meningkatkan hasil 

penilaian siswa. Skripsi menyatakan 

bahwa hasil uji efektivitas menjadi 

salah satu bukti bahwa produk 

memenuhi tujuan pengembangan dan 

dapat digunakan sebagai media 

pendukung pembelajaran. 

Tingginya hasil N-Gain juga 

menunjukkan bahwa penggunaan 

produk memberikan perubahan positif 

terhadap hasil yang diperoleh siswa. 

Meskipun terdapat perbedaan nilai 

peningkatan pada masing-masing 

siswa, seluruh siswa tetap berada 

pada kategori tinggi. Hal ini 

menunjukkan bahwa peningkatan 

terjadi secara relatif merata pada 

subjek penelitian. 

Hasil tersebut menjadi penting 

karena tujuan utama pengembangan 

bukan hanya menghasilkan suatu 

produk pembelajaran, tetapi 

menghasilkan produk yang dapat 

digunakan untuk mendukung 

kebutuhan pembelajaran. Produk 

dikembangkan berdasarkan 

kebutuhan yang ditemukan pada 

tahap awal penelitian, kemudian 

dirancang, dikembangkan, diuji, dan 

akhirnya digunakan dalam 

pembelajaran. 
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Tahapan pengembangan 

tersebut memberikan dasar bahwa 

produk tidak dibuat secara langsung 

tanpa analisis kebutuhan. Pada tahap 

Define dilakukan identifikasi kondisi 

pembelajaran dan kebutuhan 

pengguna. Selanjutnya, hasil tersebut 

digunakan sebagai dasar dalam 

perancangan produk. Pada tahap 

Develop, produk kemudian 

disempurnakan berdasarkan proses 

penilaian sebelum digunakan dalam 

uji coba. 

Dengan demikian, efektivitas 

yang diperoleh dapat dipandang 

sebagai hasil dari proses 

pengembangan yang dilakukan 

secara sistematis. Produk dirancang 

berdasarkan kebutuhan 

pembelajaran, kemudian digunakan 

pada kondisi pembelajaran yang 

menjadi sasaran penelitian. 

 

7. Keterbatasan Hasil Penelitian 
Meskipun hasil penelitian 

menunjukkan bahwa produk efektif, 

terdapat batasan yang perlu 

diperhatikan dalam menginterpretasi 

kan hasil penelitian. Uji efektivitas 

dilakukan terhadap 29 siswa pada 

satu sekolah tempat penelitian. Oleh 

karena itu, hasil tersebut secara 

langsung menggambarkan efektivitas 

produk pada subjek penelitian 

tersebut dan belum dapat 

digeneralisasikan secara luas pada 

seluruh siswa atau sekolah dengan 

karakteristik yang berbeda. 

Selain itu, penyebaran produk 

dalam penelitian juga dilakukan 

secara terbatas pada satu sekolah. 

Setelah seluruh proses pengujian 

selesai, satu unit produk ditinggalkan 

di sekolah agar dapat digunakan 

kembali sebagai media pendukung 

pembelajaran. 

Keterbatasan tersebut dapat 

menjadi pertimbangan untuk 

penelitian berikutnya. Penelitian 

lanjutan dapat menguji penggunaan 

produk pada jumlah sekolah atau 

subjek yang lebih luas sehingga 

efektivitasnya dapat dilihat pada 

karakteristik siswa yang lebih 

beragam. 

 

D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan 

analisis data, dapat disimpulkan 

bahwa LKPD interaktif berbantuan 

permainan ular tangga efektif dalam 

meningkatkan minat belajar siswa 

pada mata pelajaran Informatika kelas 

VII MTsS TI. 

Hasil uji efektivitas terhadap 29 

siswa menunjukkan bahwa nilai N-
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Gain berada pada rentang 0,76 

sampai 1,00, dengan seluruh siswa 

berada pada kategori tinggi. Rata-rata 

N-Gain yang diperoleh sebesar 0,96, 

sedangkan dalam bentuk persentase 

diperoleh sebesar 95,79%. 

Berdasarkan kriteria efektivitas yang 

digunakan, hasil tersebut 

menunjukkan bahwa produk berada 

dalam kategori efektif. 

Peningkatan yang terjadi pada 

seluruh siswa menunjukkan bahwa 

penggunaan LKPD interaktif 

berbantuan permainan ular tangga 

memberikan perubahan positif 

terhadap hasil pengukuran minat 

belajar. Karakteristik produk yang 

memadukan kegiatan pembelajaran 

dengan permainan memberikan 

pengalaman belajar yang lebih aktif 

dan melibatkan siswa dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Dengan demikian, LKPD 

interaktif berbantuan permainan ular 

tangga dapat digunakan sebagai 

salah satu bahan ajar pendukung 

dalam pembelajaran Informatika untuk 

membantu meningkatkan minat 

belajar siswa. Untuk penelitian 

selanjutnya, pengujian produk dapat 

dilakukan pada subjek dan sekolah 

yang lebih luas sehingga diperoleh 

gambaran efektivitas yang lebih 

beragam. 
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