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Abstrak: Permainan ular tangga merupakan permainan sederhana dan sering dijumpai, permainan yang dapat dijadikan
sebagai media pembelajaran yang efektif. Media edukasi ular tangga dimodifikasi pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits,
tujuan utama dikembangkan media edukasi ular tangga ini yaitu untuk membantu guru menilai pemahaman siswa
terhadap materi pelajaran yang telah dijelaskan. Materi diambil dari modul mata pelajaran Al-Qur’an Hadits tingkat SD
Muhammadiyah yang menjadi sumber utama dari media edukasi yang dibuat. Metode penelitian menggunakan R&D
(Research and Development), serta menggunakan model penelitian ADDIE. Media edukasi ular tangga ini menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan. Pengetahuan siswa dapat terlatih karena edukasi diberikan melalui kegiatan
bermain sambil belajar yang menarik serta mampu meningkatkan kemampuan bersosialisasi antar siswa.
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Pendahuluan

Pendidikan abad 21 mendatangkan tantangan baru yang menuntut sistem
pembelajaran tidak hanya memprioritaskan pengetahuan, akan tetapi pengembangan
keterampilan yang lebih komprehensif, seperti critical thinking (berpikir kritis), creativity
(kreativitas), collaboration (kolaborasi), dan communication (komunikasi) atau dikenal
dengan istilah 4C. Salah satu inovasi yang berpengaruh menjawab tantangan tersebut ialah
pemanfaatan pembelajaran dengan bermain (Lisa & Muthohar, 2024). Dengan demikian,
penelitian ini berfokus pada upaya pelestarian permainan tradisional yang masih bertahan
dan berkembang hingga masa kini, salah satu contoh yaitu permainan ular tangga sebagai
media edukasi dalam pembelajaran. Guru dapat menggunakan strategi dan metode
pembelajaran yang efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran. Penelitian ini ingin
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menguji efektivitas metode bermain dan berkelompok dalam Kegiatan Belajar Mengajar
(KBM) di kelas. Metode kelompok yang melibatkan kerja sama tim dapat menjadi
pendekatan yang efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran. Untuk mencapai tujuan
pembelajaran, guru dapat memilih berbagai metode pembelajaran untuk diterapkan dalam
kelas (Arfandi, 2020). Dalam pelaksanaannya, model pembelajaran koperatif menggunakan
kelompok kecil siswa dalam pembelajaran Al-Qur'an Hadits. Kelompok ini heterogen
dalam tingkat umur, kondisi, dan situasi pembelajaran, serta dalam tingkat pemahaman
mereka tentang materi pembelajaran (Mubaroqah et al., 2022). Menggunakan metode
permainan dalam mengajar dapat meningkatkan pemahaman, persepsi, informasi, dan
interpretasi mereka dan menghindari kesalahan dan kesalahpahaman saat menerima
materi pelajaran. Peran guru adalah sebagai pengorganisator yang mendorong diskusi
dalam pembelajaran guna meningkatkan partisipasi aktif peserta didik (Hartati, 2023).

Pemanfaatan media edukasi ular tangga adalah pilihan tepat sebagai media
pembelajaran karena permainan ular tangga merupakan permainan sederhana yang sering
kali kita jumpai, disebut juga sebagai salah satu permainan tradisional yang mendunia.
Permainan ini tidak dapat dilakukan secara individu melainkan secara berkelompok, yang
mana permainan ular tangga ini dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang efektif
(Wati, 2021). Permainan ular tangga merupakan permainan sederhana yang sering kali kita
jumpai, disebut juga sebagai salah satu permainan tradisional yang mendunia. Permainan
ini tidak dapat dilakukan secara individu melainkan secara berkelompok, yang mana
permainan ular tangga ini dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang efektif
(Pulangsih & Arifin, 2024). Media pembelajaran dengan ular tangga mempunyai kelebihan
antara lain, 1) belajar sambil bermain, 2) menarik dan murah, 3) memudahkan siswa dalam
belajar, dan 4) siswa belajar secara berkelompok (Wulandari & Pravesti, 2021). Manfaat dari
bermain ular tangga edukasi ini adalah untuk mengajarkan peserta didik agar terbiasa
berinteraksi dengan teman sebaya, berani maju ke depan kelas, bergaul dengan teman,
yakin akan diri sendiri, dan menjadikan peserta didik lebih optimis (Fransisca et al., 2020).
Permainan ular tangga dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.
Pengetahuan siswa dapat terlatih karena edukasi diberikan melalui kegiatan bermain
sambil belajar yang menyenangkan, menarik, serta mampu meningkatkan kemampuan
bersosialisasi antar siswa (Wijayanti et al., 2021).

Media pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), khususnya Al-Qur’an Hadits
di tingkat SD/(MI), perlu dikembangkan secara inovatif guna meningkatkan kemampuan
berpikir siswa. Pengembangan media ini diharapkan dapat mendukung tercapainya tujuan
pembelajaran secara efektif dan efisien (Bulan & Wahyudi, 2021). Pembelajaran Al-Qur’an
Hadits memang sebagai dasar pendidikan agama, pembelajaran Al-Qur’an Hadits bukan
satu-satunya faktor yang mempengaruhi karakter dan kepribadian siswa. Namun, secara
substansial mata pelajaran Al-Qur'an Hadits secara signifikan membantu siswa
mempraktikkan nilai-nilai keyakinan kegaamaan dan akhlakul karimah dalam kehidupan
sehari-hari, dua landasan hukum Islam adalah Al-Qur’an Hadits (Nasution, 2020). Oleh
karena itu peneliti memilih mata pelajaran Al-Qur’an Hadits pada jenjang SD/MI karena
pembelajaran Al-Qur’an dan Hadits adalah bagian dari proses pendidikan yang bertujuan
mempersiapkan peserta didik sejak dini agar mampu memahami, melaksanakan, dan
mengamalkan nilai-nilai yang terkandung dalam Al-Qur’an Hadits. Tujuan pembelajaran

https://edu.pubmedia.id/index.php/jtp



Jurnal Teknologi Pendidikan Vol: 2, No 2, 2024 30f8

Al-Qur’an Hadits di SD/MI adalah membentuk peserta didik yang mampu membaca,
menulis, menghafal, mengartikan, dan memahami isi kandungan Al-Qur’an Hadits, serta
menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari, sehingga terbentuk pribadi yang beriman
dan bertakwa kepada Allah SWT (Nurhayani et al., 2021).

Media edukasi merupakan alat bantu pembelajaran yang digunakan guru untuk
mendukung proses belajar mengajar di kelas. Media ini penting karena membantu guru
menyampaikan materi kepada siswa secara lebih jelas. Kurangnya penggunaan media
dapat mengakibatkan siswa kesulitan memahami pelajaran. Oleh karena itu, media
pembelajaran berperan dalam meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran. Salah
satu media yang dapat digunakan adalah media visual, yang berfungsi menarik perhatian
siswa dan membantu mereka fokus pada materi. Penggunaannya perlu disesuaikan dengan
topik yang diajarkan agar hasil pembelajaran lebih optimal (Fadilah et al., 2023). Media
edukasi ular tangga dimodifikasi dengan mata pelajaran Al-Qur’an Hadits tingkat SD/MI
karena pelajaran Al-Qur'an Hadits di jenjang SD/MI menekankan penguasaan
keterampilan dasar. Keterampilan tersebut meliputi kemampuan membaca, menulis,
menghafal, menafsirkan, memahami, dan mengamalkan isi Al-Qur’an Hadits. Untuk
mencapai tujuan tersebut, guru perlu menyiapkan metode pengajaran yang tepat sebagai
sarana komunikasi yang efektif dalam proses belajar-mengajar (Rahmaini & Muqowin,
2021). Media edukasi ular tangga merupakan salah satu produk yang dikembangkan untuk
membantu guru melakukan penilaian terhadap pemahaman siswa terhadap materi yang
diajarkan. Media edukasi ini adalah inovasi dari permainan papan konvensioanal yang
didesain oleh peneliti dengan menyesuaikan kebutuhan siswa, yang biasanya terdiri dari
dadu, pion, dan gambar kotak sebagai komponen utamanya. Media Ular Tangga memiliki
kualitas yang berfungsi tidak hanya sebagai sarana untuk mengembangkan berbagai
keterampilan dan menjadi perantara pembelajaran, tetapi juga sebagai alat yang dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar (Putra & Nadlif, 2024). Materi mata
pelajaran Al-Qur’an Hadits diambil dari modul SD Muhammadiyah 1 Candi kelas III
dengan tema surah Al-Zalzalah (Kegoncangan) yang menjadi sumber utama dari media
edukasi yang dibuat.

Metodologi

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan (Research and
Development) yang bertujuan menghasilkan produk media pembelajaran berupa media
edukasi ular tangga pada mata pelajaran Al-Qur'an Hadits tingkat SD/MI. Penelitian
dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu identifikasi kebutuhan pembelajaran,
pengumpulan materi, perancangan produk, pembuatan media, dan penyusunan instrumen
pendukung. Materi yang digunakan dalam pengembangan media diambil dari mata
pelajaran Al-Qur'an Hadits kelas III SD/MI dengan tema Surah Az-Zalzalah
(Kegoncangan). Media dikembangkan dalam bentuk permainan ular tangga yang
dimodifikasi dengan memuat soal-soal dan materi pembelajaran agar dapat digunakan
sebagai alat bantu belajar sekaligus media evaluasi pemahaman siswa.

Proses pengembangan diawali dengan menyiapkan materi pembelajaran, mencari
referensi desain media edukasi ular tangga, membuat rancangan media menggunakan
aplikasi Canva, serta menyusun soal-soal yang disesuaikan dengan materi Surah Az-
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Zalzalah. Produk yang telah selesai kemudian dicetak menggunakan kertas Art Paper
ukuran A3 untuk papan permainan dan kertas HVS ukuran A4 untuk lembar pertanyaan.
Media ini dirancang untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses
pembelajaran melalui aktivitas belajar sambil bermain serta memudahkan guru dalam
menyampaikan materi secara lebih menarik dan interaktif

Hasil dan Pembahasan

Media Edukasi Ular Tangga adalah permainan ular tangga yang dimodifikasi dan
diisi dengan materi pembelajaran Al-Qur’an Hadits, dengan beberapa soal terkait materi
Al-Qur’an Surah Az-Zalazalah, sehingga permainan tersebut dapat digunakan sebagai alat
bantu untuk mendukung proses belajar. Tujuan utama dari dikembangkannya media
edukasi ular tangga ini, yaitu untuk membantu guru dalam memberikan penilaian
terhadap pemahaman siswa mengenai materi yang telah disampaikan di kelas.

Komponen yang digunakan dalam pembuatan produk ini yaitu: pada papan
permainan (board game) dicetak menggunakan kertas Art Paper A3, dan lembar
pertanyaan diprint menggunakan kertas HVS A4.

Langkah-langkah membuat media edukasi ular tangga Surah Az-Zalzalah yaitu:

1. Menyiapkan materi mata pelajaran Al-Qur'an Hadits, tentang Surah Az-Zalzalah
(Kegoncangan).

Mencari berbagai desain tentang media edukasi ular tangga di internet.

Mulai membuat desain sendiri dari aplikasi canva.

Membuat pertanyaan terkait materi Surah Az-Zalzalah (Kegoncangan).

Mencetak produk menggunakan kertas Art Paper A3 dan mengeprint lembar
pertanyaan menggunakan kertas HVS A4.

Desain media edukasi ular tangga dapat dilihat sebagai berikut:

AN

Gambar 1. Papan Permainan (Board Game)
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Gambar 3. Lembar Pertanyaan Hukum Bacaan Tajwid
Simpulan

Media edukasi ular tangga yang dikembangkan pada mata pelajaran Al-Qur’an
Hadits merupakan inovasi media pembelajaran yang dirancang untuk membantu guru
menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan.
Media ini memadukan unsur permainan dengan materi pembelajaran Surah Az-Zalzalah
sehingga peserta didik tidak hanya memperoleh pengalaman belajar yang menyenangkan,
tetapi juga dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman terhadap materi yang
dipelajari. Penggunaan media edukasi ular tangga juga dapat membantu peserta didik
berinteraksi dengan teman sebaya, meningkatkan keaktifan dalam pembelajaran, serta
menumbuhkan motivasi belajar melalui aktivitas bermain sambil belajar. Selain itu, media
ini dapat dimanfaatkan guru sebagai alat bantu dalam proses penyampaian materi maupun
sebagai sarana untuk mengetahui tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi yang
telah diajarkan. Dengan desain yang sederhana dan mudah digunakan, media edukasi ular
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tangga diharapkan dapat menjadi alternatif pembelajaran yang efektif dalam mata
pelajaran Al-Qur’an Hadits di tingkat SD/MI. Pengembangan media pembelajaran yang
kreatif dan inovatif seperti ini dapat mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara
lebih efektif dan meningkatkan kualitas proses belajar mengajar di kelas.
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