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ABSTRAK

KHUSNUL KHOTIMAH, Dosen pembimbing Ibu APRILIYANI DIAH
KARTIKASARI, M.Pd. dan lbu AZIZA ANGGI MAIYANTI, S.Si, M.Pd.
Pengembangan Media Gamifikasi Siklus Air Untuk Meningkatkan Minat
Belajar Peserta Didik Kelas V Di MIS Al-Hikmah Kota Kediri, Skripsi,
Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah 1AIN
Kediri, 2025.

Kata Kunci: Gamifikasi Siklus Air, Minat Belajar, Peserta Didik

Minat belajar memiliki peran yang penting dalam proses pembelajaran.
Rendahnya minat belajar yang dimiliki oleh peserta didik, dikarenakan kurang
tidak adanya media pembelajaran yang mendukung proses pembelajaran. Tujuan
penelitian dan pengembangan yang dilakukan adalah 1) mendeskripsikan
prosedur pengembangan media gamifikasi siklus air 2) untuk mengetahui
kelayakan pengembangan media gamifikasi siklus air 3) untuk mengetahui
keefektifan media gamifikasi siklus air dalam meningkatkan minat belajar
peserta didik kelas V pada mata pelajaran IPAS di MIS Al Hikmah Kota Kediri.

Penelitian ini dilakukan di MIS Al-Hikmah Kota Kediri, subyek
peserta didik kelas V-B yang berjumlah 25 anak, Metode penelitian ini adalah
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang melalui lima
tahapan penelitian dan pengembangan produk, dianataranya yaitu Analisis
(Analyze), Perancangan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi
(Impelementation). dan Evaluasi (Evaluation). Instrumen pengumpulan data
yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara, angket, dan
dokumentasi.

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa (1) Pengembangan media

gamifikasi siklus air menggunakan model pengembangan ADDIE dengan 5
tahapan yang dilengkapi dengan buku panduan penggunaan media untuk
mempermudah peserta didik dan guru dalam penerapan media; (2) Kelayakan
media dilihat dari hasil validasi ahli media sebesar 100% dengan kategori “sangat
layak™. Hasil validasi ahli materi 81,25% dengan kategori “sangat layak™. Hasil
validasi ahli pembelajaran sebesar 100% dengan kategori “sangat layak”.
(3) Untuk mengetahui keefektifan media dilihat dari uji coba pretest dan posttest
dan mendapatkan hasil rata-rata pretest sebesar 48% dan mendapatkan hasil rata-
rata postest sebesar 89% sehingga terjadi peningkatan minat belajar peserta didik
setelah menggunakan media gamifikasi siklus air. Selain itu hasil uji N-Gain
mendapatkan hasil sebesar 0,9755,berdasarkan rumus indeks gain maka 0,9755
memiliki nilai lebih dari 0,70 yang berarti adanya peningkatan dengan kategori
tinggi maka produk media gamifikasi siklus air efektif meningkatkan minat
belajar peserta didik.



ABSTRAC

KHUSNUL  KHOTIMAH,  Supervisors  Mrs.  APRILIYANI  DIAH
KARTIKASARI, M.Pd and Mrs. AZIZA ANGGI MAIYANTI, S.Si, M.Pd. Development
of Water Cycle Gamification Media to Increase Learning Interest of Grade V Students at
MIS Al-Hikmah Kediri City, Thesis, Elementary Madrasah Teacher Education Study
Program, Faculty of Tarbiyah IAIN Kediri, 2025.

Keywords: Water Cycle Gamification, Learning Interest, Students

Learning interest plays an important role in the learning process. The low interest
in learning possessed by students is due to the lack of learning media that supports the
learning process. The objectives of the research and development carried out are 1) to
describe the procedure for developing water cycle gamification media 2) to determine the
feasibility of developing water cycle gamification media 3) to determine the effectiveness
of water cycle gamification media in increasing learning interest of grade V students in the
subject of science at MIS Al Hikmah Kediri City.

This research was conducted at MIS Al-Hikmah Kediri City, the subjects were
25 students in grade V-B. The research method was Research and Development (R&D)
with the ADDIE model which went through five stages of product research and
development, including Analysis, Design, Development, Implementation. and Evaluation.
The data collection instruments used in this study were interviews, questionnaires, and
documentation.

The results of this study indicate that (1) The development of water cycle
gamification media uses the ADDIE development model with 5 stages equipped with a
media usage guidebook to facilitate students and teachers in implementing the media; (2)
The feasibility of the media is seen from the results of the media expert validation of 100%
with the category "very feasible". The results of the material expert validation are 81.25%
with the category "very feasible". The results of the learning expert validation are 100%
with the category "very feasible". (3) To determine the effectiveness of the media seen
from the pretest and posttest trials and get an average pretest result of 48% and get an
average posttest result of 89% so that there is an increase in student learning interest after
using the water cycle gamification media. In addition, the results of the N-Gain test get a
result of 0.9755, based on the gain index formula, 0.9755 has a value of more than 0.70
which means that there is an increase with a very high category, so the water cycle
gamification media product is able to increase student learning interest
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