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Penelitian ini didasarkan pada fenomena kondisi dilapangan yang telah
dilakukan observasi oleh peneliti sebelum melakukan penelitian disekolah, dimana
ditemukan sebuah permasalahan pada pemahaman peserta didik. Ternyata masih
banyak yang kurang faham dan terkesan bosan pada pengajaran guru yang hanya
menggunakan metode ceramah dan menerangkan saja tanpa adanya bantuan media
apapun. Karena pada pelajaran figih materi thaharah tidak bisa hanya dengan
ceramah, akan tetapi harus disertai dengan praktek secara langsung dan bantuan
media yang menarik. Dengan tidak efektifnya proses pembelajaran yang hanya
bergantung pada Lembar Kerja Siswa (LKS) dengan pengajaran yang
menggunakan metode ceramah, khususnya pada pelajaran Fiqih. Peneliti
menemukan bahwa menggunakan acuan LKS saja tidak cukup untuk membuat
peserta didik faham akan materi, dan pengajaran yang kurang menarik dan sulit
dipahami oleh siswa. Sebagai informasi umum, pelajaran Fiqih dianggap
membosankan dan tidak menarik bagi siswa.

Tujuan penelitian ini adalah: 1) Mendeskripsikan proses Pengembangan
Media Quick Guess Card Pada Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan
Pemahaman Siswa Kelas VII di MTs Hasan Muchyi Pagu Kediri. 2)
Mendeskripsikan desain Pengembangan Media Quick Guess Card Pada Permainan
Ular Tangga Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Kelas VII di MTs Hasan
Muchyi Pagu Kediri. 3) Mendeskripsikan perkembangan Pengembangan Media
Quick Guess Card Pada Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan Pemahaman
Siswa Kelas VII di MTs Hasan Muchyi Pagu Kediri yang valid.

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
pengembangan Research & Development (R&D), dan didasarkan pada lima
langkah model pengembangan ADDIE (analisis, desain, pengembangan,
penerapan, dan evaluasi). Wawancara, observasi, kuesioner, dan dokumentasi
adalah metode pengambilan data yang digunakan. Analisis data dilakukan dengan
menggunakan skala likert dan guttman, yang terdiri dari uji normalitas, uji
homogenitas, uji T, dan uji N-gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa peserta
didik tertarik dengan media pembelajaran Quick Guess Card dalam permainan ular
tangga tentang Thaharah pada tahap analysis (analisis).

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berupa media
pembelajaran Quick Guess Card Pada Permainan Ular Tangga pada kelas VII
sekolah menengah tentang materi “Thaharoh™. 1) Berjalan dengan lancar dan
mengalami peningkatan dengan yang sebelumnya, siswa tampak gemar membaca
dengan bermain sebagai evaluasinya. 2) Media telah divalidasi oleh dosen ahli
dalam bidangnya seperti ahli desain, dosen UPMP S1 PGMI sebagai ahli materi
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yaitu dosen akademik dan kelembagaan, serta guru kelas VII sebagai ahli
pembelajaran. Kevalidan media Quick Guess Card Pada Permainan Ular Tangga
berdasarkan hasil validasi ahli desain dengan rata-rata 98,5%. Selain itu, hasil dari
validasi ahli materi dengan rata-rata 88,7% dan 89,09% hasil dari ahli
pembelajaran. 3) Berdasarkan hasil angket respon peserta didik pada uji coba kelas
kontrol dan kelas eksperimen memperoleh rata-rata 96%.
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This research is based on the phenomenon of field conditions that have been
observed by researchers before conducting research at school, where a problem
was found in the understanding of students. It turns out that there are still many
who do not understand and seem bored in the teaching of teachers who only use the
lecture method and explain without any media assistance. Because in figh lessons,
thaharah material cannot only be lectured, but must be accompanied by direct
practice and interesting media assistance. With the ineffectiveness of the learning
process that only relies on Student Worksheets (LKS) with teaching using the
lecture method, especially in Figh lessons. Researchers found that using the LKS
reference alone is not enough to make students understand the material, and
teaching is less interesting and difficult for students to understand. In general, Figh
lessons are considered boring and uninteresting for students.

The objectives of this study were: 1) Describing the Quick Guess Card Media
Development process in the Snakes and Ladders Game to Improve the
Understanding of VII Grade Students at MTs Hasan Muchyi Pagu Kediri. 2)
Describing the design of the Quick Guess Card Media Development on the Snakes
and Ladders Game to Improve the Understanding of Grade VII Students at MTs
Hasan Muchyi Pagu Kediri.

3) Describe the development of Quick Guess Card Media Development in the
Snakes and Ladders Game to increase the understanding of seventh grade students
at MTs Hasan Muchyi Pagu Kediri which is valid.

The type of research used in this study is Research & Development (R&D)
development research, and is based on the five steps of the ADDIE development
model (analysis, design, development, implementation, and evaluation). Interviews,
observations, questionnaires, and documentation were the data collection methods
used. Data analysis was conducted using Likert and Guttman scales, which
consisted of normality test, homogeneity test, T-test, and N-gain test. The results
showed that students were interested in the Quick Guess Card learning media in
the snakes and ladders game about Thaharah at the analysis stage.

The results of this study indicate that the learning media in the form of Quick
Guess Card learning media on the Snakes and Ladders Game in class VII middle
school on the material “Thaharoh”. 1) Running smoothly and experiencing an
increase with the previous one, students seem to like reading by playing as an
evaluation. 2) The media has been validated by expert lecturers in their fields such
as design experts, UPMP S1 PGMI lecturers as material experts, namely academic
and institutional lecturers, and VII grade teachers as learning experts. The validity
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of the Quick Guess Card media in the Snakes and Ladders game is based on the
results of design expert validation with an average of 98.5%. In addition, the results
of the material expert validation averaged 88.7% and 89.09% of the results from
the learning expert. 3) Based on the results of the student response questionnaire
in the control class and experimental class trials, the average was 96%.
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