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MOTTO HIDUP 

 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila kamu selesai 

(dari suatu urusan) kerjakanlah dengan sungguh-sungguh urusan yang lain, dan 

hanya kepada Allahlah hendaknya kamu berharap” 

 

(QS. Al-Insyirah ayat 5-8)  
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ABSTRAK 

  

Nur Azizatul Faridah: 201586010027. 2019, Pengaruh Penggunaan Media 

Education Game Ular Tangga Sebagai Alat Evaluasi Terhadap Hasil Belajar PAI 

Materi Iman Kepada Malaikat Di SDN Kutorejo II Pandaan. Program Studi 

Pendidikan Agama Islam, Fakultas Agama Islam Universitas Yudharta Pasuruan. 

Dosen Pembimbing: Achmat Mubarok, S.PdI, M.Pd 

Kata Kunci: Media Education Game Ular Tangga, Alat Evaluasi, Hasil Belajar 

Evaluasi merupakan salah satu aspek terpenting dalam pembelajaran. 

Namun alat evaluasi yang digunakan hanya terpacu pada lembar kerja siswa. 

Sehingga guru tidak mengetahui secara pasti kemampuan siswa secara individual. 

Adapun yang menjadi umusan masalah dalam penelitian ini adalah tentang: 1) 

Penggunaan media education game ular tangga sebagai alat evaluasi pembelajaran 

PAI materi iman kepada malaikat di SDN Kutorejo II Pandaan; 2) Hasil belajar 

siswa sebelum dan sesudah penggunaan media education game ular tangga 

sebagai alat evaluasi pembelajaran PAI materi iman kepada malaikat di SDN 

Kutorejo II Pandaan; 3) Pengaruh penggunaan media education game ular tangga 

sebagai alat evaluasi terhadap hasil belajar PAI materi iman kepada malaikat di 

SDN Kutorejo II Pandaan; 4) Kelebihan dan kelemahan media education game 

ular tangga sebagai alat evaluasi pembelajaran PAI materi iman kepada malaikat. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian 

kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen dengan bentuk true eksperimental 

design dan menggunakan pre-test post-test control group design. Adapun teknik 

pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi, dokumentasi dan tes. 

Sedangkan dalam analisis data yang pertama peneliti lakukan adalah uji 

normalitas data. Selanjutnya peneliti melakukan uji hipotesis. Dalam uji hipotesis 

ini peneliti menggunakan rumus t-test untuk dua sampel related untuk mengetahui 

adanya pengaruh penggunaan media education game ular tangga sebagai alat 

evaluasi terhadap hasil belajar PAI materi iman kepada malaikat di SDN Kutorejo 

II Pandaan.  

Berdasarkan hasil analisis data ditemukan bahwa: 1) Penggunaan media 

education game ular tangga sebagai alat evaluasi pembelajaran PAI memiliki 

konsep yang hampir sama dengan permainan ular tangga pada umumnya. Namun 

yang membedakan ialah pada permainan ini diselipkan pertanyaan sebagai 

pendukung dalam proses evaluasi. 2) Berdasarkan hasil uji hipotesis melalui SPSS 

17.0 diperoleh nilai signifikansi kelompok eksperimen sebesar 0.000 < 0.05. Hal 

ini dapat dinyatakan bahwa ada pengaruh yang signifikan antara penggunaan 

media education game ular tangga sebagai alat evaluasi terhadap hasil belajar PAI 

materi iman kepada malaikat. Sedangkan nilai signifikansi uji hipotesis pada 

kelompok kontrol sebesar 0.325 > 0.05. Maka dapat dinyatakan bahwa tidak ada 

pengaruh yang signifikan antara rata-rata hasil pre-test dan post-test kelompok 

kontrol. 3) Penggunaan media education game ular tangga sebagai alat evaluasi 

memiliki beberapa kelebihan yaitu menarik perhatian siswa, merangsang daya 
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pikir siswa untuk mengingat materi yang telah disampaikan, memberikan 

kesempatan kepada seluruh siswa untuk belajar sambil bermain dan membantu 

guru mengetahui kemampuan siswa secara individu. Sedangkan kekurangan 

penggunaan media education game ular tangga sebagai alat evaluasi adalah 

membutuhkan banyak waktu dalam penggunaannya karena ada beberapa siswa 

yang masih belum mengerti aturan main dari media ini. 
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ABSTRACT 

 

Nur Azizatul Faridah: 201586010027. 2019, Pengaruh Penggunaan Media 

Education Game Ular Tangga Sebagai Alat Evaluasi Terhadap Hasil Belajar PAI 

Materi Iman Kepada Malaikat Di SDN Kutorejo II Pandaan. Program Studi 

Pendidikan Agama Islam, Fakultas Agama Islam Universitas Yudharta Pasuruan. 

Dosen Pembimbing: Achmat Mubarok, S.PdI, M.Pd 

Keywords: media Education snakes ladder game, evaluation tool, learning results 

Liquid evaluation of one of the most important aspects of learning. 

However, the evaluation tool used is only in the student's worksheet. So teachers 

do not know exactly the ability of individual students. As for the literary Umusan 

in this study is about: 1) the use of educational media snakes and ladders game as 

an evaluation tool Pak learning is a matter of faith to angels at SDN Kutorejo II 

Pandaan; 2) The results of student learning before and DPFN the use of 

educational media snakes and ladders game as an evaluation learning tool PIE of 

faith to the Angels at SDN Kutorejo II Pandaan; 3) Influence of the use of the 

educational media snakes and ladders game as a tool of evaluation of the learning 

outcomes of PIE of faith to the Angels at SDN Kutorejo II Pandaan; 4) Excess 

boosters and weaknesses educational media game snakes and ladders as a tool of 

evaluation learning PIE A word of faith to angels. 

The method used in this research is a quantitative research method with 

the which research experiments with properly form design and experimental pre-

Test post-test group design controls. The data collection techniques in this study 

include observation, documentation and tests. Whereas in the first data analysis 

researchers do is test data normality. The researcher subsequently conducted a 

hypothesis test. In this hypothesis test researchers use the T-Test formula for two 

related samples to determine the influence of the use of the educational media 

snakes and ladders game as a tool of evaluation of the learning outcomes of PIE of 

faith to Angels at SDN The "Kutorejo II Pandaan".  

Based on the results of data analysis found that: 1) the use of educational 

media snakes and ladders game as a learning evaluation tool PAI has a similar 

carrying a playground like snakes and ladders in general. But what distinguishes 

is that the playground is tucked into a question as a supporter in the evaluation 

process. 2) based on the hypothesis test results through SPSS 17.0 acquired the 

significance value of the experimental group of 0.000 < 0.05. It can be stated that 

there is a significant influence between the use of educational media snakes and 

ladders game as a tool of evaluation of the results of PIE study of faith in the 

Angels. The significance of the hypothesis test in the control group amounted to 

0.325 > 0.05. It can then be stated that there is no significant influence between 

the average pre-Test results and the post-Test control group. 3) The use of 
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educational media snakes and ladders game as an evaluation tool has several 

advantages of reinforcement that is attracting students ' attention, stimulating the 

thinking of students to remember the material that is delivered, giving the 

opportunity to All students to learn while playing and help teachers know the 

ability of the students in retail. While the lack of educational media use of snakes 

and ladders game as an evaluation tool is requiring a lot of time in its use because 

there are some students who are still not the main rule of this media. 
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