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This research and development of learning media is based on the need 

for digital learning media which is still minimally used in PAI 

learning. The purpose of this research is to assess the feasibility of the 

media developed so that it can be implemented in the learning process 

of Islamic Religious Education in class VII of SMP NU Palangka 

Raya. The research method used is Research and Development (R&D) 

with the ADDIE development model, which includes five stages: 

Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. 

Data was collected through observation, interviews, questionnaires 

and documentation. Research instruments to test the feasibility of 

media, namely media expert validation instruments, material expert 

validation instruments, teacher and student questionnaires. As for 

testing the feasibility of the media developed by researchers using a 

questionnaire technique containing a Likert scale. The results of this 

study indicate that the feasibility of media based on the results of 

media expert validation obtained a score of 95% with very good 

criteria. Meanwhile, the validation results from material experts 

obtained a score of 88.8% with very good criteria. Furthermore, the 

results of the teacher questionnaire obtained a score of 93.4% with 

very good criteria. While students' questionnaire results obtained a 

score of 74% with good criteria. In conclusion, digital snakes and 

ladders game learning media is very good and feasible to use in PAI 

learning in class VII SMP NU Palangka Raya. 
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Penelitian dan pengembangan media pembelajaran ini didasari 

oleh kebutuhan akan media pembelajaran digital yang masih 

minim digunakan pada pembelajaran PAI. Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk menilai kelayakan media yang dikembangkan 

agar dapat diimplementasikan dalam proses pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam di kelas VII SMP NU Palangka Raya. 

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE, yang 

meliputi lima tahapan: Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Data dikumpulkan melalui 

observasi, wawancara, angket dan dokumentasi. Instrumen 

penelitian untuk menguji kelayakan media, yaitu instrumen 

validasi ahli media,  instrumen validasi ahli materi, angket guru 

dan siswa. Adapun untuk menguji kelayakan media yang 

dikembangkan peneliti menggunakan teknik pengisisan angket 

berisi skala likert. Hasil peneltian ini menunjukkan bahwa 
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kelayakan media berdasarkan hasil validasi ahli media diperoleh 

skor 95% dengan kriteria sangat baik. Sementara itu, hasil validasi 

dari ahli materi diperoleh skor 88,8% dengan kriteria sangat baik. 

Selanjutnya, hasil angket guru diperoleh skor 93,4% dengan 

kriteria sangat baik. Sedangkan hasil angket siswa diperoleh skor 

74% dengan kriteria baik. Kesimpulannya, media pembelajaran 

game ular tangga digital sangat baik dan layak untuk digunakan 

dalam pembelajaran PAI di kelas VII SMP NU Palangka Raya 

This is an open access article under the CC BY-SA license. 
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Pendahuluan  

Di era digital saat ini, pendidikan 

agama Islam (PAI) sebagai salah satu mata 

pelajaran yang berperan penting dalam 

membentuk karakter peserta didik yang 

beriman dan bertakwa, dituntut untuk 

mengikuti perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi. Hal ini 

sebagaimana yang diungkapkan oleh 

(Wahyudi, 2023) bahwa pendidikan Islam 

perlu merumuskan kembali konsep 

pembelajaran yang lebih relevan dengan 

karakteristik peserta didik masa kini. 

Apabila generasi muda saat ini tidak 

terlepas dari teknologi digital, maka 

diperlukan pendekatan, metode, dan media 

pembelajaran yang berbasis pada potensi 

serta karakteristik peserta didik, dengan 

memanfaatkan teknologi digital untuk 

mencapai tujuan pendidikan yang 

diharapkan. Pendapat tersebut juga 

diperkuat oleh (Hanifah Salsabila et al., 

2023) yang menyatakan bahwa teknologi 

memiliki peran yang sangat penting dalam 

proses pembelajaran, khususnya pada 

pembelajaran pendidikan agama Islam. 

Pada proses pembelajaran PAI, tentunya 

seorang guru tidak hanya berfokus dalam 

menyampaikan materi agama, melainkan 

juga harus memprioritaskan upaya untuk 

memperhatikan nilai-nilai moral 

keagamaan peserta didik. Salah satu 

langkah penting yang harus diambil adalah 

bahwa pendidik perlu mengikuti 

perkembangan teknologi dengan 

mengintegrasikan strategi dan metode yang 

tepat guna mengembangkan keterampilan 

peserta didik. Maka dari itu, penggunaan 

teknologi perlu diintegrasikan dalam 

pembelajaran pendidikan Agama Islam.  

Integrasi penggunaan teknologi 

dalam pembelajaran pendidikan agama 

Islam dapat dilakukan melalui pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis digital. 

Kehadiran media dalam proses 

pembelajaran pendidikan agama Islam 

memiliki arti yang cukup penting. Hal ini 

berkaitan dengan hasil pembelajaran PAI 

yang selama ini dianggap belum optimal. 

Salah satu penyebabnya adalah kurangnya 

perhatian guru terhadap komponen lain 

yang mendukung proses pembelajaran, 

seperti metode pengajaran yang cenderung 

monoton, tanpa penggunaan media yang 

dapat memberikan ilustrasi lebih konkret 

terhadap materi yang disampaikan. 

Akibatnya, tujuan pembelajaran sering kali 

belum tercapai secara maksimal (Baihaqi et 

al., 2020). Oleh karena itu, diperlukan 

media pembelajaran berbasis digital yang 

dapat mendukung proses pembelajaran 

PAI, sehingga dapat meningkatkan 

motivasi, minat dan prestasi belajar peserta 

didik. Hal ini sebagaimana yang 

dikemukakan oleh (Adam, 2023) bahwa 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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penggunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi informasi dan komunikasi dapat 

menjadi alternatif yang efektif  dalam 

meningkatkan minat, motivasi dan prestasi 

belajar peserta didik pada pembelajaran 

pendidikan agama Islam. Lebih lanjut, 

(Sulfiana et al., 2024) menyatakan bahwa 

penggunaan media berbasis digital dalam 

pembelajaran PAI, dapat menghidupkan 

suasana kelas, mempermudah guru dalam 

mengajarkan praktik, serta memfasilitasi 

penyampaian materi. Selain itu, media ini 

juga membantu peserta didik dalam 

memahami materi pelajaran dengan lebih 

mudah. Maka dari itu, dalam pembelajaran 

pendidikan agama Islam diperlukan media 

pembelajarann berbasis digital yang dapat 

menarik perhatian peserta didik dan 

memudahkan guru dalam proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan wawancara yang telah 

dilakukan oleh peneliti pada hari Sabtu, 31 

Agustus 2024 bersama bapak NT selaku 

guru Pendidikan Agama Islam di SMP NU 

Palangka Raya menyatakan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis 

digital masih terbatas, padahal media 

pembelajaran berbasis digital diperlukan 

untuk meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik, terutama bagi peserta didik di 

kelas VII. Maka dari itu, peneliti 

mengembangkan sebuah media 

pembelajaran berbasisi game ular tangga 

digital pada pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam kelas VII di SMP NU 

Palangka Raya yang berfokus pada materi 

bab 2 yang berjudul “Meneladani Nama dan 

Sifat Allah Swt. Untuk Kebaikan Hidup”. 

Hal ini dilakukan sebagai upaya untuk 

mendukung proses pembelajaran 

pendidikan agama Islam di SMP NU 

Palangka Raya. Di samping itu, 

pengembangan media pembelajaran ini 

juga sebagai bentuk inovasi dan terobosan 

baru dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam agar terus maju dan 

berkembang. 

Beberapa penelitian terdahulu yang 

relevan dengan penelitian ini adalah 

penelitian (Nursafitri et al., 2023) yang 

meneliti dan mengembangkan media ular 

tangga untuk meningkatkan prestasi belajar 

pada mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam (PAI) bagi siswa Sekolah Dasar di 

Lampung Timur. Selanjutnya, (Nurhayati 

& Nurmunajat, 2023) juga meneliti dan 

mengembangkan media pembelajaran ular 

tangga untuk meningkatkan minat belajar 

siswa pada mata pelajaran PAI di SDN 

Tempuran 4 Ngawi. Kemudian, penelitian 

serupa juga dilakukan oleh  (Suparwati, 

2017) yang meneliti dan mengembangkan 

media pembelajaran ular tangga pada 

pembelajaran PAI model Borg & Gall. Dari 

ketiga penelitian tersebut terdapat 

persamaan dengan penelitian ini, yakni 

untuk mengembangkan media 

pembelajaran ular tangga pada 

pembelajaran PAI. Namun, terdapat 

perbedaan dalam konteks pengembangan 

media ular tangga yang dilakukan oleh 

peneliti dalam penelitian ini , yakni 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis game ular tangga digital.  

Adapun penelitian lainnya yang 

juga meneliti dan mengembangkan media 

pembelajaran  ular tangga digital adalah 

penelitian yang dilakukan oleh (Anggraeni 

et al., 2023),  (Dewi et al., 2023),(Rajab et 

al., 2023), (Sulhani et al., 2024) dan (Yanti 

et al., 2024). Namun, terdapat perbedaan 

dalam konteks pengembangan yang 

dilakukan, baik dari segi metode, materi 

maupun sasaran pengembangan. Pada 

penelitian ini, pengembangan yang 

dilakukan bertujuan untuk menciptakan 

inovasi baru dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam dengan 

menghadirkan media pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan. Media 

pembelajaran tersebut berbentuk media 

pembelajaran berbasis game ular tangga 

digital yang dirancang untuk meningkatkan 

keterlibatan peserta didik melalui metode 

belajar sambil bermain. Adapun tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk menilai 

kelayakan media yang dikembangkan agar 

dapat diimplementasikan dalam proses 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam di 

kelas VII SMP NU Palangka Raya. 
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Metode 

Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan yang dikenal 

dengan Research and Development (R&D). 

Menurut (Sugiyono, 2023)  metode 

penelitian dan pengembangan diartikan 

sebagai cara ilmiah dalam meneliti, 

merancang, memproduksi dan menguji 

validitas produk yang telah dihasilkan. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan dan menghasilkan sebuah 

produk media pembelajaran berbasis game 

ular tangga digital pada materi asmaul 

husna SMP kelas VII. 

Media pembelajaran berbasis game 

ular tangga digital yang dikembangkan 

peneliti menggunakan rancangan media 

pembelajaran yang dikembangkan oleh 

Robert Maribe dalam (Sugiyono, 2015) 

yang mengembangkan Instructional Design 

(Desain Pembelajaran) dengan pendekatan 

ADDIE  (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Tahapan 

dalam penelitian ADDIE, yaitu:   

 

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE (Slamet, 2022) 

Pada tahap pertama yaitu analysis 

yang dilakukan dengan mengidentifikasi 

masalah selama pembelajaran dan 

melakukan analisis terhadap kebutuhan 

yang menjadi dasar pengembangan. Tahap 

kedua design dilakukan dengan merancang 

media yang akan dikembangkan. 

Selanjutnya, pada tahap development 

dilakukan dengan mengembangkan media 

pembelajaran berbasis game ular tangga 

digital. Pada tahap ini media yang 

dikembangkan diuji dengan validasi ahli 

media dan ahli materi. Kemudian, pada 

tahap implementation media pembelajaran 

diterapkan pada keadaan nyata di kelas VII 

SMP NU Palangka Raya. Terakhir, tahap 

evaluation dilakukan dengan menggunakan 

instrumen penelitian berupa angket dalam 

menguji kepraktisan dan efektifitas media 

yang dikembangkan. 

Teknik pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

observasi, wawancara, angket dan 

dokumentasi. Instrumen penelitian untuk 

menguji kelayakan media, yaitu instrumen 

validasi ahli media,  instrumen validasi ahli 

materi, angket guru dan siswa. Adapun 

untuk menguji kelayakan media yang 

dikembangkan peneliti menggunakan 

teknik pengisisan angket berisi skala likert. 

Berikut pedoman skala likert dalam 

penilaian lembar validasi produk. 

Tabel 1. Pedoman skala likert untuk 

penilaian lembar validasi produk 

Skor Kategori 

1 Tidak Baik 

2 Kurang Baik 

3 Cukup Baik 

4 Baik 

5 Sangat Baik 

Tabel 1 merupakan pedoman 

pemberian nilai yang mana akan 

mendapatkan hasil data yang dinilai oleh 

para ahli. Kemudian hasil validasi ahli 

terkait kevalidan media akan dianalisis 

menggunakan rumus persentase kevalidan 

dan kepraktisan berikut ini (Kurniawan et 

al., 2022): 

 

Selanjutnya, setelah data diperoleh maka 

akan dibuat menjadi data kualitatif yang 

mana dilakukan untuk mengetahui kriteria 

persentasi hasil validasi. 

Tabel 2. Kriteria kategori kelayakan media 

(Kurniawan et al., 2022) 

Interval % Kriteria  

86 < N < 100 Sangat Baik 

72 < N < 85 Baik 

Persentase Validasi =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒄𝒂𝒑𝒂𝒊

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒖𝒎
 × 100% 
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58 < N < 71 Cukup 

44 < N < 57 Kurang 

N < 44 

 

Sangat Kurang 

 

Hasil 

Penelitian ini menghasilkan 

produk berupa media pembelajaran 

berbasis game ular tangga digital pada 

materi bab dua yaitu “Meneladani Nama 

dan Sifat Allah Swt. Untuk Kebaikan 

Hidup.” Media pembelajaran ini 

dirancang untuk memudahkan siswa 

dalam menghafal dan memahami makna 

dari Asmaul Husna melalui permainan 

interaktif yang menyenangkan dan 

melibatkan mereka secara langsung dalam 

proses pembelajaran. 

Pengembangan media 

pembelajaran ini menggunakan model 

ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu 

Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Berikut 

tahapan pengembangan media 

pembelajaran yang dilakukan oleh 

peneliti.  

1. Analysis 

Tahap analysis adalah tahapan 

awal dari model pengembangan 

ADDIE. Pada tahap ini, peneliti 

melakukan analisis dari aspek 

kebutuhan siswa dan karakteristik 

siswa. 

a. Analisis kebutuhan siswa 

Berdasarkan hasil 

wawancara peneliti pada hari 

Sabtu, 31 Agustus 2024  dengan 

Bapak NT selaku guru 

Pendidikan Agama Islam (PAI) 

di SMP NU Palangka Raya 

menyatakan bahwa minimnya 

penggunaan media pembelajaran 

berbasis digital pada 

pembelajaran PAI. Padahal, 

siswa di kelas VII SMP 

memerlukan media pembelajaran 

yang dapat menarik minat dan 

perhatian, sehingga mereka lebih 

antusias dalam belajar. Di 

samping itu, pada materi bab dua 

yaitu “Meneladani Nama dan 

Sifat Allah Swt. Untuk Kebaikan 

Hidup” siswa memerlukan media 

pembelajaran yang dapat 

mendukung dan memudahkan 

mereka dalam memahami asmaul 

husna yang terdapat pada materi 

bab dua 

Maka dari itu, peneliti 

mengembangkan media 

pembelajaran berbasis game ular 

tangga digital pada materi bab 

dua yaitu “Meneladani Nama dan 

Sifat Allah Swt. Untuk Kebaikan 

Hidup” agar siswa dapat lebih 

aktif, semangat dan termotivasi 

untuk belajar, sehingga siswa 

dapat memahami materi asmaul 

husna. 

b. Analisis karakteristik siswa 

Pada tahap ini, analisis 

karakteristik siswa dilakukan 

melalui wawancara langsung 

dengan Bapak NT selaku guru 

PAI di kelas VII. Berdasarkan 

hasil wawancara pada hari sabtu, 

31 Agustus 2024 Bapak NT 

menyatakan bahwa siswa di kelas 

VII masih beradaptasi dengan 

lingkungan baru, setelah mereka 

lulus dari jenjang Sekolah Dasar 

(SD) maupun Madrasah 

Ibtidaiyah (MI). Sehingga, 

mereka masih dalam tahap 

penyesuain diri. Pada umumnya 

karakteristik siswa sangat 

beragam, mulai dari yang aktif 

bergerak, senang bermain dan 

duduk diam saat belajar.  

Maka dari itu, agar 

pembelajaran menjadi lebih 

bermakna, menyenangkan dan 

melibatkan siswa secara aktif. 

Peneliti mengembangkan media 

pembelajaran berbasis game ular 

tangga digital yang menarik, 

menyenangkan dan melibatkan 

siswa secara aktif dalam proses 
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pembelajaran. Sehingga, setiap 

siswa dapat belajar sambil 

bermain. 

 

 

2. Design 

Pada tahap design peneliti 

merancang media pembelajaran yang 

akan dikembangkan dengan konsep 

game ular tangga digital. Tahap 

perancangan media mencakup 

beberapa kegiatan yang dilakukan 

oleh peneliti, yaitu pembuatan desain 

media yang akan dikembangkan, 

menyusun materi, merancang konten 

media, membuat pertanyaan 

berbentuk essay, serta merancang 

elemen-elemen dalam setiap kotak 

papan permaianan ular tangga yang 

berisi pertanyaan. Proses 

perancangan juga melibatkan 

pemilihan perangkat lunak dan 

aplikasi yang mendukung 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis game ular tangga digital. 

Adapun perangkat lunak yang peneliti 

gunakan dalam mengembangkan 

media ini adalah   platfrom Canva. 

3. Development 

Pada tahap pengembangan, 

peneliti mulai membuat media 

pembelajaran berbasis game ular 

tangga digital berdasarkan rancangan 

yang telah disusun sebelumnya. 

Proses pengembangan media 

pembelajaran menggunakan platfrom 

Canva. Setelah itu, media yang 

dikembangkan divalidasi oleh ahli 

media dan ahli materi. Berdasarkan 

hasil validasi ahli media terdapat 

beberapa penyesuain yang dilakukan, 

seperti ketajaman warna, 

penambahan elemen ular tangga dan 

kearifan lokal pada slide tertentu. 

Sementara itu, hasil validasi materi 

juga dilakukan beberapa penyesuain, 

seperti penambahan Capaian 

Pembelajaran (CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP). Berikut tampilan 

media pembelajaran berbasis game 

ular tangga digital. 

 

Tabel 3. Tampilan Media 

Pembelajaran Berbasis Game Ular 

Tangga Digital 

 
Tampilan Media Keterangan 

 

Sebelum  

Revisi 

Sesudah 

Revisi 
 

 

 
 

 

 
 

Ketajaman 

warna perlu 

disesuaikan 

 

 
 

 

Ketajaman 

warna perlu 

disesuaikan 

dan 

tambahkan 

fitur tujuan 

 

 
 

 

Integrasikan 

kearifal lokal 

Kalimantan 

Tengah ke 

dalam slide 

materi 

pelajaran 

 

 

 

 
 

Tambakan lagi 

icon ular 

tangga 

 

 

  

 

Sesuaikan lagi 

warna setiap 

kotak dalam 

game ular 

tangganya 

 

 

 

 

Pada tahap ini, peneliti juga melakukan 

validasi media pembelajaran kepada 

validasi ahli media dan validasi ahli materi 

untuk mengetahui kelayakan media 

pembelajaran berbasis game ular tangga 

digital agar dapat digunakan di kelas VII 

SMP NU Palangka Raya. Adapun hasil 

validasi ahli media dan ahli materi sebelum 

dan sesudah revisi sebagai berikut. 

 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Sebelum Revisi 
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No Validator Presentase 

Validasi 
Kriteria 

1. Ahli Media 75% Baik 

2. Ahli 

Materi 

64,4% Cukup 

 

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Setelah Revisi 

 
No Validator Presentase 

Validasi 

Kriteria 

1. Ahli Media 95% Sangat 

Baik 

2. Ahli 

Materi 

88,8% Sangat 

Baik 

 

Berdasarkan tabel 4 hasil validasi ahli 

media sebelum revisi diperoleh skor 74% 

yang menunjukkan kriteria “Baik” dan 

dapat diaplikasikan dengan revisi. Adapun 

revisi validasi media hanya dilakukan satu 

kali, yakni terdapat pada ketajaman warna, 

penambahan elemen ular tangga dan 

kearifan lokal pada slide tertentu. Setelah 

melakukan revisi total skor yang diperoleh 

sebesar 95%  sebagaimana yang terdapat 

dalam tabel 5 menunjukkan kriteria “Sangat 

baik”  dan dapat diaplikasikan tanpa revisi. 

Selanjutnya, berdasarkan hasil validasi ahli 

materi sebelum revisi diperoleh total skor 

sebesar 64,4%  sebagaimana yang terdapat 

pada tabel 4 yang menunjukkan kriteria 

“Cukup” dan dapat diaplikasikan dengan 

revisi. Adapun untuk revisi validasi materi 

hanya dilakukan sebanyak satu kali. Revisi 

dilakukan pada bagian  penyesuaian 

Capaian Pembelajaran (CP) , Tujuan 

Pembelajaran (TP) dan Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP). Setelah melakukan revisi total 

skor yang diperoleh sebesar 88,8% 

sebagaimana yang terdapat dalam tabel 5 

yang menunjukkan kriteria “Sangat baik” 

dan dapat diaplikasikan tanpa revisi.  

Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran 

berbasis game ular tangga digital pada 

materi bab dua yaitu “Meneladani Nama 

dan Sifat Allah Swt. Untuk Kebaikan 

Hidup” yang dikembangkann melalui 

model ADDIE untuk siswa kelas VII di 

SMP NU Palangka Raya dikategorikan 

sangat baik dan layak untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran.  

4. Implementation 

Pada tahap implementation, 

peneliti melakukan uji coba media 

pembelajaran berbasis game ular tangga 

digital pada siswa kelas VII di SMP NU 

Palangka Raya. Media pembelajaran ini 

diimplementasikan pada materi bab dua 

yaitu “Meneladani Nama dan Sifat 

Allah Swt. Untuk Kebaikan Hidup.” 

Sebelum media diterapkan peneliti 

melakukan persiapan kepada guru dan 

peserta didik, pada persiapan tersebut 

peneliti menjelaskan secara ringkas 

bagaimana media pembelajaran Ular 

Tangga berbasis digital bekerja dan 

berfungsi. Selama implementasi, siswa 

diminta untuk bermain game ular tangga 

digital dalam kelompok. Proses 

pembelajaran berjalan dengan baik, dan 

siswa menunjukkan antusiasme dalam 

pembelajaran PAI. Setelah media 

diimplementasikan, peneliti 

membagikan angket respon untuk 

mengetahui apakah media yang 

dikembangkan layak. Berikut hasil 

angket respon siswa.  

 

Tabel 6. Hasil Angket Respon Siswa 

 
No Responden Persentase 

Validasi 
Kriteria 

1 Siswa 74% Baik 

 

Berdasarkan pada hasil presentase 

angket siswa, diperoleh skor 74% 

sebagaimana dalam tabel 6 yang 

menunjukkan kriteris “Baik”, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa siswa 

memberikan respon baik terhadap media 

pembelajaran yang telah dikembangkan 

oleh peneliti  dalam pembelajaran PAI 

pada materi bab dua yaitu “Meneladani 

Nama dan Sifat Allah Swt. Untuk 

Kebaikan Hidup” di kelas VII SMP NU 

Palangka Raya. 
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5. Evaluation 

Tahapan terakhir adalah evaluation, 

pada tahap  ini peneliti melakukan  evaluasi 

untuk mengetahui kelayakan media 

pembelajaran yang telah dikembangakan. 

Evaluasi dilakukan melalui angket yang 

melibatkan guru dan siswa untuk 

mengatahui kelayakan media pembelajaran 

yang telah dikembangkan. Berdasarkan 

hasil angket respon siswa pada tabel 6 

diperoleh skor 74% yang menunjukkan 

kategori “Baik”. Adapun hasil angket 

respon guru sebagai berikut. 

 

Tabel 7. Hasil Angket Respon Guru 

 
No Responden Persentase 

Validasi 
Kriteria 

1.  Guru  93,4% Sangat 

Baik 

Dari hasil presentase angket respon 

guru, maka diperoleh skor 93,4% yang 

menunjukkan kriteria “Sangat baik”. Maka 

dari itu, berdasarkan hasil angket respon 

guru dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran game ular tangga digital 

memperoleh respon sangat baik dari guru 

Pendidikan Agama Islam di SMP NU 

Palangka Raya. Selain itu,  Bapak NT 

selaku guru Pendidikan Agama Islam 

menyatakan bahwa “Media yang digunakan 

sangat bagus, anak- anak senang dan 

antusias dalam belajar.” Berdasarkan 

pernyataan tersebut, dapat diketahui bahwa 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis game ular tangga digital didukung 

oleh Bapak NT selaku guru PAI di SMP NU 

Palangka Raya.  

 

Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran 

berbasis game ular tangga digital dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

untuk materi bab dua yaitu “Meneladani 

Nama dan Sifat Allah Swt. Untuk 

Kebaikan Hidup” di kelas VII SMP NU 

Palangka Raya yang layak diterapkan 

dalam pembelajaran. Setelah melalui 

prosedur pengembangan dengan model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation) media 

pembelajaran dinyatakan dapat diterapkan 

dalam pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam. Hal ini menunjukan pengembangan 

metode ADDIE yang dihasilkan telah 

memenuhi kriteria kelayakan. 

Kelayakan media pembelajaran 

ular tangga ini juga diperkuat dengan 

beberapa penelitian terdahulu yang telah 

mengembangkan media pembelajaran ular 

tangga. Seperti penilitian yang dilakukan 

oleh Rajab et al., (2023) dimana dalam 

penelitiannya dihasilkan media 

pembelajaran ular tangga dengan hasil 

validasi media sebesar 87% dan validasi 

materi sebesar 92,3% yang artinya media 

tersebut memiliki kriteria sangat layak 

untuk diuji cobakan. Penelitian ini juga 

diperkuat oleh penelitian Nursafitri et al., 

(2023)  dalam pemngembangan media 

pembelajaran ular tangga bahwa  

mendapatkan hasil validasi ahli media 

88,75 dan dari ahli materi mendapatkan 

nilai 83,33 maka hasil tersebut 

menunjukan kriteria layak untuk diuji 

cobakan. Sari et al., (2021) juga 

memperkuat kelayakan media ular tangga 

ini dimana dalam penelitian tersebut 

mendapatkan validasi dari ahli media 

sebesar 96,67% dan dari ahli materi 

sebanyak 97,50% maka hasil validasi ini 

menunjukan kriteria sangat layak untuk 

diuji cobakan.  

Berdasarkan beberapa penelitian  

tersebut dapat diketahui bahwa media 

pembelajaran ular tangga layak digunakan 

dalam proses pembelajaran, terutama 

dalam pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam di jenjang Sekolah Menengah 

Pertama (SMP). Hal ini dikarenakan 

media permainan ular tangga adalah alat 

pembelajaran yang dirancang untuk 

memadukan aspek bermain dengan 

pembelajaran, media ini sesuai dengan 

karakteristik siswa yang menyukai 
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aktivitas bermain. Dalam media ini, 

permainan ular tangga dilengkapi dengan 

soal-soal yang harus dijawab oleh pemain 

saat mendarat di setiap petak. Tujuan dari 

permainan ini adalah agar siswa merasa 

lebih menikmati proses belajar dan 

termotivasi untuk belajar. Dengan 

menggunakan media permainan ular 

tangga, diharapkan siswa dapat lebih 

mudah memahami materi pelajaran dan 

meningkatkan motivasi belajar mereka 

(Afifah & Hartatik, 2019). Di samping itu, 

media pembelajaran ular tangga juga 

memiliki beberapa keungguan, 

sebagaimana yang dikemukakan oleh 

Wati, (2021) bahwa media ular tangga 

mempunyai keunggulan yaitu: (1) siswa 

dapat belajar sambil bermain, (2) siswa 

tidak belajar secara individu, melainkan 

dalam kelompok, (3) proses belajar 

menjadi lebih mudah karena adanya 

bantuan gambar dalam permainan, dan (4) 

pembuatan media pembelajaran ini tidak 

memerlukan biaya yang tinggi. Senada 

dengan pernyataan tersebut, menurut 

Khayatun dalam (Ariyanto et al., 2020) 

menyatakan bahwa kelebihan media 

pembelajaran ular tangga, yaitu: 1) 

Penggunaan teknik permainan ular tangga 

dalam proses pembelajaran dapat 

diterapkan karena aktivitas ini 

menyenangkan, sehingga mampu menarik 

minat siswa untuk belajar sambil bermain; 

2) Permainan ular tangga juga dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa; 3) 

Ular tangga mampu menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan; 4) Secara 

tidak langsung, permainan ini mampu 

merangsang siswa dalam memecahkan 

masalah-masalah sederhana; 5) Melalui 

permainan ular tangga, siswa dapat 

berperan aktif dalam proses pembelajaran; 

6) Permainan ini juga dapat menjadi 

stimulasi bagi perkembangan 

pengetahuan bahasa dan sosial siswa. 

Pernyataan tersebut juga diperkuat dari 

penelitian Marcela et al., (2022) bahwa 

media permainan ular tangga tersebut 

memiliki kelebihan seperti menarik dan 

memotivasi siswa untuk lebih semangat 

belajar. Media ini memudahkan siswa 

dalam belajar karena latar belakang dan 

tulisan yang digunakan jelas dan mudah 

dipahami. Selain itu, permainan ini juga 

melatih kedisiplinan siswa, mengajarkan 

mereka untuk mematuhi peraturan, dan 

membuat mereka merasa senang serta 

tertantang saat belajar sambil bermain. 

Lebih lanjut, (Yudiyanto et al., 2022) juga 

menyatakan bahwa kelebihan permainan 

ular tangga sebagai media pembelajaran 

terletak pada sifatnya yang menyenangkan 

dan menghibur, sehingga mampu 

meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik. Hal ini ditunjukkan melalui 

partisipasi aktif mereka dalam proses 

pembelajaran serta pemberian umpan 

balik secara langsung. Selain itu, 

permainan ini juga berperan dalam 

menumbuhkan sikap jujur dan disiplin 

pada peserta didik selama berlangsungnya 

kegiatan.  

Maka dari itu, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran berbasis game 

ular tangga digital yang telah 

dikembangkan oleh peneliti dapat menjadi 

media yang menarik dan menyenangkan 

dalam pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam. Berikut dokumentasi penerapan 

media pembelajaran berbasis game ular 

tangga digital di kelas VII SMP NU 

Palangka Raya 

 

Gambar 2. Penerapan Media Pembelajaran Berbasis 

Game Ular Tangga Digital 

 

Berdasarkan uji coba yang telah 

peneliti lakukan pada hari Kamis, 12 

September 2024 sebagaimana yang 

terdapat pada gambar 1 penerapan media 

pembelajaran berbasis game ular tangga 
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digital direspon baik oleh peserta didik. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran yang telah 

dikembangkan oleh peneliti telah layak 

digunakan dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam di kelas VII 

SMP NU Palangka Raya. 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dapat 

disimpulkan bahwa kelayakan media 

pembelajaran berbasis game ular tangga 

digital dilihat dari hasil validasi ahli media 

setelah revisi memperoleh skor 95% yang 

menunjukkan kriteria “Sangat baik”  

sehingga dapat diterapkan dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Sementara itu, dari hasil validasi ahli 

materi setelah revisi memperoleh skor 

88,8% yang menunjukkan kriteria “Sangat 

baik” sehingga dapat diterapkan dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam.  

Media pembelajaran berbasis 

game ular tangga digital juga dinyatakan 

sangat baik berdasarkan hasil angket 

respon guru dengan perolehan skor 

93,4%.  Sedangkan dari hasil angket 

respon siswa diperoleh skor 74% yang 

menunjukkan kriteria baik. Dari hasil 

validasi ahli media, ahli materi, angket 

guru dan angket siswa dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran berbasis game 

ular tangga digital dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam  pada materi bab 

dua yaitu “Meneladani Nama dan Sifat 

Allah Swt. Untuk Kebaikan Hidup” sangat 

baik dan layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran Pendidikan  Agama  

Islam pada siswa kelas VII di SMP NU 

Palangka Raya. 
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