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MOTTO 

 

“Jangan buang waktumu yang sedikit dengan menjadi orang lain. 

Jadilah diri sendiri, jangan pergi mencari kepribadian sukses dan 

menduplikasinya.” 

-Adene Noviana- 
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ABSTRACT 

Adene Noviana (2023): The Effect of Using Snake and Ladder 

Game on Students’ Interest in 

Learning Grammar (A Quasi-

Experimental Study at SMAN 10 

Bengkulu City) 

Advisor I: Prof. Riswanto, Ph.D      Advisor II: Feny Martina, 

M.Pd 

This research is motivated by the existence of a problem, 

namely the lack of interest in learning students in learning 

grammar. The object of this research study is the students of 

SMAN 10 Bengkulu City. This study aims to determine the effect 

of snakes and ladders game on students' interest in learning 

grammar at SMAN 10 Bengkulu City. This type of research uses 

a quantitative research approach with a quasi-experimental 

design. Data was collected using observation techniques, 

questionnaires and documentation. The results showed that there 

was a significant influence from the use of snakes and ladders 

learning media in increasing students' interest in learning 

grammar at SMAN 10 Bengkulu City. The statistical tests carried 

out showed a significant difference between the average interest 

in learning grammar between the experimental class that used the 

snakes and ladders game as an additional learning method and the 

control class that did not use this method.  

 

Key words : Grammar, Snake and Ladder Game 
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ABSTRACT 

 

Adene Noviana (2023): The Effect of Using Snake and Ladder 

Game on Students’ Interest in 

Learning Grammar (A Quasi-

Experimental Study at SMAN 10 

Bengkulu City) 

Advisor I: Prof. Riswanto, Ph.D      Advisor II: Feny Martina, 

M.Pd 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh adanya permasalahan 

yaitu kurangnya minat belajar siswa dalam mempelajari tata 

bahasa. Objek penelitian ini adalah siswa SMAN 10 Kota 

Bengkulu. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

permainan ular tangga terhadap minat belajar grammar siswa di 

SMAN 10 Kota Bengkulu. Jenis penelitian ini menggunakan 

pendekatan penelitian kuantitatif dengan desain eksperimen 

semu. Data dikumpulkan dengan menggunakan teknik observasi, 

angket dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media 

pembelajaran ular tangga dalam meningkatkan minat belajar tata 

bahasa siswa di SMAN 10 Kota Bengkulu. Uji statistik yang 

dilakukan menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara 

rata-rata minat belajar tata bahasa antara kelas eksperimen yang 

menggunakan permainan ular tangga sebagai metode 

pembelajaran tambahan dengan kelas kontrol yang tidak 

menggunakan metode tersebut.  

 

Kata kunci : Tata Bahasa, Permainan Ular Tangga 
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