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ABSTRACTS ARTICLE INFO
Figh learning at the elementary school (SD/MI) level is often perceived as Article History:
monotonous and lacking active student engagement. This study aims to develop Received 19 Juni 2025

and evaluate the feasibility of an interactive learning medium called Islamic
Educational Snakes and Ladders, focusing on the topic of prayer (salat). The
research employed a Research and Development (R&D) approach using the ADDIE
model, which includes the stages of analysis, design, development,
implementation, and evaluation. Validation was conducted by four experts using
a feasibility assessment instrument, and the data were analyzed using descriptive
quantitative methods. The results showed that the medium achieved a feasibility
score of 92.56%, categorized as highly feasible. The medium consists of a game
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board, educational cards (knowledge, practice, and wisdom), player tokens, dice, Ular tangga edukasi Islami,
and a play guide designed to promote active learning. These findings indicate that Figih,
the Islamic Educational Snakes and Ladders medium has the potential to enhance SD/MI,

students’ understanding and interest in figh, particularly in the area of prayer.
However, the study is limited by the absence of direct effectiveness testing on
students. Therefore, further research is recommended to empirically examine the
impact of this medium on learning outcomes through experimental or
longitudinal study designs.

Research and Development

ABSTRAK

Pembelajaran fikih di tingkat SD/MI kerap dianggap monoton dan kurang
melibatkan siswa secara aktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
dan menguji kelayakan media pembelajaran interaktif berupa Ular Tangga
Edukasi Islami pada materiibadah salat. Metode yang digunakan adalah Research
and Development (R&D) dengan model ADDIE, meliputi tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Validasi dilakukan oleh empat ahli
menggunakan lembar penilaian kelayakan, dan data dianalisis secara deskriptif
kuantitatif. Hasil menunjukkan bahwa media memperoleh skor kelayakan
sebesar 92,56%, termasuk kategori sangat layak. Media terdiri dari papan
permainan, kartu edukatif (ilmu, amal, dan hikmah), pion, dadu, serta panduan
bermain yang dirancang untuk mendukung pembelajaran aktif. Temuan ini
menunjukkan bahwa media Ular Tangga Edukasi Islami berpotensi meningkatkan
pemahaman dan minat belajar peserta didik terhadap materi fikih, khususnya
ibadah salat. Keterbatasan penelitian ini terletak pada belum dilakukannya uji
efektivitas secara langsung terhadap peserta didik. Oleh karena itu, penelitian
lanjutan disarankan untuk menguji dampak penggunaan media ini terhadap hasil
belajar secara empiris melalui desain eksperimen atau studi longitudinal.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses yang bertujuan untuk menumbuhkan dan mendewasakan
peserta didik melalui pembelajaran yang sistematis dan bermakna. Dalam Undang-Undang
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, disebutkan bahwa tujuan
pendidikan nasional adalah mencerdaskan kehidupan bangsa dan mengembangkan manusia
seutuhnya, yaitu manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, serta menjadi warga negara yang
demokratis dan bertanggung jawab (Yulianti & Jamaludin, 2020).

Dalam kehidupan masyarakat Indonesia yang religius, agama memiliki peran penting
sebagai pedoman perilaku dan tatanan sosial. Pendidikan agama, khususnya Pendidikan
Agama Islam (PAl), menjadi instrumen utama dalam membentuk karakter dan spiritualitas
peserta didik sejak usia dini. PAI diarahkan untuk membimbing potensi fitrah manusia agar
mampu menjalankan peran sebagai hamba Allah yang taat dan berakhlak mulia (Achadi,
2018; Awwaliyah & Baharun, 2018)

Namun, dalam praktiknya, pembelajaran PAIl di sekolah dasar masih menghadapi berbagai
tantangan. Guru cenderung menjadi satu-satunya sumber informasi, dengan pendekatan
ceramah yang dominan (Lestari & Elizar, 2025; Puspaningrum et al., 2025). Hal ini
menyebabkan pembelajaran menjadi monoton, kurang interaktif, dan tidak mampu
membangkitkan minat belajar siswa (Ayshara & Kamil, 2025; Rapita & Huda, 2025; Ritonga et
al.,, 2025). Selain itu, keterbatasan sarana dan prasarana turut memperlemah efektivitas
pembelajaran (Candira et al., 2025; Safitri & Andriani, 2025).

Permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini adalah rendahnya partisipasi aktif siswa
dalam pembelajaran fikih akibat metode yang kurang interaktif dan minimnya media
pembelajaran yang kontekstual serta menyenangkan. Salah satu solusi yang dapat diterapkan
adalah penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik. Media pembelajaran berperan sebagai alat bantu yang memudahkan guru
dalam menyampaikan materi secara praktis dan menarik (Wasiyah et al., 2023; Wulandari et
al., 2023). Dalam pembelajaran fikih, khususnya materi salat, media yang bersifat interaktif
dan menyenangkan dapat meningkatkan pemahaman serta partisipasi aktif siswa (Harahap,
2024; Mahmudah et al., 2024).

Permainan ular tangga merupakan salah satu bentuk media pembelajaran yang dapat
dimodifikasi secara edukatif (Hidayah et al., 2025; Nurroin & Jamhuri, 2025; Prasasti et al.,
2025). Permainan ini melibatkan interaksi, strategi, dan visualisasi yang sesuai dengan
karakteristik anak usia sekolah dasar. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media ular
tangga dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan (Anisa et al.,, 2023;
Lumbantobing et al., 2022; Septiani et al., 2024). Selain itu, media ini juga mendukung
pembelajaran kolaboratif (Aini & Anggraeni, 2024; Saleh et al., 2023) dan penguatan karakter
melalui aktivitas bermain sambil belajar (Muthmainnah et al., 2024; Tirtoni et al., 2025).

Meskipun media ular tangga telah digunakan dalam pembelajaran umum, belum banyak
penelitian yang mengintegrasikan nilai-nilai Islami secara sistematis dalam desain media
tersebut, khususnya untuk materi fikih di jenjang SD/MI. Hal ini menunjukkan adanya celah
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penelitian yang perlu dijembatani melalui pengembangan media yang lebih kontekstual dan
bernuansa keislaman.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran Ular Tangga Edukasi Islami sebagai alternatif inovatif dalam
pembelajaran fikih materi salat di jenjang SD/MI. Media ini diharapkan mampu meningkatkan
pemahaman konseptual siswa, membangkitkan antusiasme belajar, serta memperkuat nilai-
nilai keislaman melalui pendekatan yang menyenangkan dan bermakna.

2. KAJIAN PUSTAKA

2.1. Pendidikan Agama Islam dan Pembelajaran Fikih

Pendidikan Agama Islam (PAI) di sekolah dasar bertujuan membentuk peserta didik yang
mampu memahami dan mengamalkan ajaran Islam secara benar. Menurut Azhar et al. (2025),
materi fikih, terutama ibadah salat, memerlukan penyajian yang kontekstual agar anak usia
7-12 tahun dapat menangkap nilai-nilai ritual dengan tepat. Penyediaan pedoman praktis dan
visualisasi langkah salat akan mempermudah internalisasi konsep fikih dan menumbuhkan
kedisiplinan spiritual siswa (Aqgli et al., 2025).

Suhaeri et al. (2025) menegaskan bahwa capaian pembelajaran fikih untuk SD/MI
mencakup pengenalan rukun, syarat, dan tata cara salat. Anak-anak dalam fase operasional
konkret menurut Piaget lebih efektif belajar melalui pengalaman langsung dan media konkrit.
Oleh karena itu, guru PAI perlu memadukan metode ceramah dengan alat bantu visual atau
manipulatif untuk meningkatkan pemahaman konseptual dan keaktifan siswa dalam praktik
ibadah.

2.2. Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran interaktif dirancang untuk menciptakan keterlibatan aktif siswa
melalui umpan balik langsung dan pilihan jalur belajar. Muslih & Roslaeni (2024) menunjukkan
bahwa penggunaan kuis digital, video tutorial, dan simulasi interaktif dalam PAIl dapat
meningkatkan motivasi belajar hingga 25 %. Dengan memanfaatkan elemen gamifikasi dan
desain multimedia, siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi juga dilibatkan dalam
proses berpikir dan refleksi nilai keislaman.

Lebih jauh, model pembelajaran interaktif terbukti membantu guru mengevaluasi
pemahaman siswa secara real time (Agmarina & Susilo, 2025; Azizah & Jemain, 2023). Dalam
studi mereka, kelas PAl yang memanfaatkan media interaktif mencatat peningkatan
partisipasi diskusi tajdid dan kemampuan mengaplikasikan konsep ibadah dalam skenario
simulasi, dibanding kelas konvensional yang hanya menggunakan ceramah.

2.3. Permainan Ular Tangga sebagai Media Edukatif

Permainan ular tangga tradisional memungkinkan siswa bergerak pada papan berkotak
dengan bantuan dadu, menghadirkan elemen kebetulan dan strategi. Lutfiana et al. (2024)
mengembangkan versi edukatif permainan ini dengan menambahkan tantangan soal di setiap
kotak, yang terbukti meningkatkan keterlibatan kinestetik siswa dalam pembelajaran
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matematika. Penerapan semacam ini menggabungkan permainan fisik dengan konten
akademik, sehingga memacu motivasi intrinsik anak (Santika et al., 2025).

Ardi & Desstya (2023) juga melaporkan bahwa media ular tangga untuk pembelajaran
numerasi SD meningkatkan skor post-test sebesar 20 % dibanding kontrol. Sementara itu,
Nurroin & Jamhuri (2025) menemukan bahwa implementasi permainan ular tangga dalam
pembelajaran Aqgidah di Ml menambah keberanian siswa untuk bertanya dan berdiskusi
dalam kelompok—indikator keterlibatan sosial yang kritis dalam pembelajaran kolaboratif.

2.4. Integrasi Nilai Islami dalam Media Pembelajaran

Integrasi nilai Islami dalam media pembelajaran bertujuan menumbuhkan akhlak mulia
sekaligus pengetahuan agama. Novianti et al. (2022) menekankan bahwa penambahan
kutipan ayat Al-Qur’an atau kisah para Nabi pada media edukatif membantu siswa memahami
konteks moral dari materi fikih. Penggunaan simbol Islami halus—seperti ilustrasi sajadah,
masjid, atau kaligrafi—dapat menguatkan identitas keislaman siswa selama proses
pembelajaran.

Muslih & Roslaeni (2024) menambahkan bahwa model interaktif PAI yang memuat
elemen nilai, misalnya tantangan “amal saleh” di dalam modul, mendorong siswa tidak hanya
menghafal aturan salat, tetapi juga menerapkan kejujuran dan tanggung jawab dalam
keseharian. Pendekatan ini menjembatani gap antara teori fikih dan praktik spiritual, sehingga
pembelajaran menjadi bermakna secara emosional dan moral.

2.5. Kesenjangan Penelitian

Meskipun berbagai studi telah mengembangkan dan menguji media ular tangga untuk
meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa pada mata pelajaran umum seperti
matematika, ipas, maupun aspek sosial-emosional, belum ada satu pun yang fokus pada mata
pelajaran fikih materi salat. Penelitian Anisa et al. (2023) menunjukkan efektivitas ular tangga
pada pemahaman konsep matematika siswa kelas IV SDN, sedangkan Ardi & Desstya (2023)
menyoroti motivasi belajar numerasi melalui permainan serupa. Lumbantobing et al. (2022)
mengungkap peningkatan minat belajar di wilayah perbatasan dengan media ini, dan Lutfiana
et al. (2024) mengembangkan versi “smart” untuk matematika kelas | yang terbukti
meningkatkan hasil belajar. Kajian Hidayah et al. (2025) bahkan memodifikasi ular tangga
untuk aspek sosial-emosional anak usia dini, sementara (Muthmainnah et al.,, 2024)
mengeksplorasi literasi numerasi dalam rangkaian kegiatan pengabdian masyarakat.
Pendekatan kolaboratif dalam tim games tournament dengan media monopoli matematika
juga telah diuji oleh Saleh et al. (2023), demikian pula interaktivitas digital pada media ular
tangga cerdas oleh Santika et al. (2025) dan pemanfaatan kearifan lokal dalam IPAS oleh
Septiani et al. (2024)

Namun, ketika beralih ke ranah pendidikan agama Islam—khususnya pembelajaran fikih
materi salat—penelitian sejenis belum dijumpai. Nurroin & Jamhuri (2025) mengaplikasikan
ular tangga untuk memperkuat pembelajaran agidah akhlag di M| Darut Tagwa Pasuruan,
sedangkan Prasasti et al. (2025) menggunakan media ini untuk menanamkan nilai Pancasila
pada siswa SD. Tirtoni et al. (2025) menambahkan dimensi digital dalam penguatan profil
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pelajar Pancasila melalui pendekatan project based learning berbasis ular tangga. Fokus dan
konten keislaman dari kajian-kajian tersebut terbatas pada nilai moral atau karakter, bukan
pada aspek fikih, sehingga model pembelajaran fikih salat dengan media ular tangga edukasi
Islami masih kosong.

Dengan demikian, penelitian “Pengembangan dan Uji Kelayakan Media Ular Tangga
Edukasi Islami dalam Pembelajaran Fikih Materi Salat di SD/MI” hadir untuk mengisi
kekosongan tersebut. Studi ini tidak hanya merancang media khusus yang mengintegrasikan
prinsip-prinsip fikih salat, tetapi juga menguji kelayakan, kepraktisan, dan efektivitasnya
secara sistematis pada konteks SD/MI.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (Research and Development)
dengan pendekatan deskriptif kualitatif (Risna Sari et al., 2025). Tujuan utama dari penelitian
ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berupa Ular Tangga Edukasi
Islami pada materi ibadah salat untuk peserta didik tingkat SD/MI, serta mendeskripsikan
proses dan hasil pengembangannya. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE,
yang terdiri dari lima tahapan sistematis: Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation (Branch, 2010; Respasari et al., 2023).

Pada tahap analisis, peneliti melakukan studi kebutuhan melalui observasi dan
wawancara dengan guru mata pelajaran fikih untuk mengidentifikasi kendala pembelajaran
serta potensi penggunaan media interaktif yang sesuai dengan karakteristik peserta didik.
Tahap desain dilakukan dengan merancang konsep media permainan yang memuat unsur
edukatif Islami, meliputi struktur papan permainan, pion, dadu, kartu edukatif (ilmu, amal,
dan hikmah), serta panduan bermain. Desain media disesuaikan dengan kompetensi dasar
dan tujuan pembelajaran fikih di tingkat SD/MI agar mampu menstimulasi keterlibatan aktif
dan pemahaman konseptual siswa.

Tahap pengembangan melibatkan pembuatan prototipe media yang diuji secara internal
untuk memastikan fungsionalitas, kesesuaian isi, dan daya tarik visual. Media kemudian
diimplementasikan secara terbatas kepada kelompok kecil guru dan siswa untuk memperoleh
masukan awal terkait efektivitas penggunaan dan interaktivitas media dalam proses
pembelajaran. Tahap evaluasi dilakukan melalui proses validasi kelayakan oleh empat orang
ahli, yang terdiri dari dua ahli materi fikih, satu ahli media pembelajaran, dan satu ahli desain
grafis. Validasi dilakukan menggunakan instrumen lembar penilaian kelayakan yang
mencakup empat aspek utama: tampilan, bahan media, pembelajaran, dan materi.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui dokumentasi pada setiap tahapan
pengembangan. Data dianalisis secara kualitatif melalui tahapan reduksi, penyajian, dan
penarikan kesimpulan, serta secara kuantitatif deskriptif untuk menentukan tingkat
kelayakan media. Penilaian kelayakan dilakukan dengan menggunakan skala Likert 1-4, dan
hasil penilaian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung skor rata-rata dari
seluruh aspek. Kategori kelayakan media ditentukan berdasarkan kriteria sebagaimana
ditampilkan dalam tabel 1 (Verbena et al., 2025).
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Tabel 1. Kriteria Penilaian Media

No Skor dalam persen (%) Kategori Kelayakan
1 <21% Sangat Tidak Layak
2 21 -40% Tidak Layak

3 41 -60% Cukup Layak

4 61 -80% Layak

5 81 -100% Sangat Layak

4. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN (GUNAKAN STYLE T_J1 HEADING)

4.1. Temuan Penelitian
4.1.1. Deskripsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah permainan papan
ular tangga edukasi Islami yang dirancang untuk mendukung pembelajaran fikih, khususnya
pada materi ibadah salat di jenjang pendidikan dasar. Permainan ini mengadaptasi struktur
tradisional ular tangga dengan modifikasi pedagogis yang mencakup kotak-kotak bernomor,
simbol ular dan tangga, serta komponen edukatif berupa kartu pembelajaran.

Terdapat tiga jenis kartu yang digunakan, yaitu:

e Kartu llmu, berisi pertanyaan untuk menguji pemahaman siswa terhadap konsep
fikih seperti rukun, syarat, dan bacaan salat.

e Kartu Amal, memuat instruksi praktik sederhana untuk mendorong keterampilan
psikomotorik siswa.

o Kartu Hikmah, menyajikan pesan moral dan nilai spiritual untuk memperkuat sikap
religius siswa.

Komponen pendukung lainnya meliputi pion berbentuk karakter anak muslim dan
muslimah, dadu berukuran besar, kotak kartu berlabel, serta panduan permainan dalam
format selebaran lipat tiga. Seluruh elemen dirancang menggunakan aplikasi Canva, dengan
mempertimbangkan prinsip keterbacaan, estetika visual, dan relevansi pedagogis. Papan
permainan dicetak dalam bentuk banner berukuran 60 x 40 cm menggunakan bahan vinyl
yang tahan air dan tidak mudah rusak, sehingga memungkinkan penggunaan berulang dalam
pembelajaran kelompok.

4.1.2. Proses Pengembangan Media

Proses pembuatan media ular tangga edukasi Islami melalui beberapa tahapan dan
dilakukan dengan menggunakan aplikasi Canva, sebuah aplikasi desain grafis yang
menyediakan berbagai fitur visual interaktif dan mudah dioperasikan, termasuk oleh
pengguna pemula. Pemilihan platform ini didasarkan pada pertimbangan efisiensi,
aksesibilitas, dan fleksibilitas dalam mendesain berbagai elemen media pembelajaran.
Tahapan tersebut terdiri atas tiga bagian utama, yaitu tahap perencanaan, perancangan
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visual, dan proses produksi atau pencetakan. Pada tahap perencanaan, penentuan tujuan
pembelajaran menjadi aspek krusial yang harus ditetapkan sejak awal. Materi pembelajaran
yang akan dimasukkan ke dalam permainan harus disesuaikan dengan kompetensi inti dan
kompetensi dasar yang berlaku. Selanjutnya, ditentukan pula jumlah kotak dalam papan
permainan dengan menyesuaikan alokasi waktu pembelajaran serta tipe-tipe soal atau
aktivitas edukatif yang akan disisipkan. Setiap elemen permainan harus dirancang sedemikian
rupa agar selaras dengan tujuan instruksional yang ingin dicapai oleh guru dalam
pembelajaran.

Tahap selanjutnya yaitu perancangan pada desain papan permainan yang dilakukan
secara manual dengan menyusun kotak-kotak bernomor membentuk jalur permainan disertai
dengan elemen visual seperti ikon, simbol, atau karakter yang relevan dan menarik. Pemilihan
desain visual tidak hanya bertujuan memperindah tampilan, tetapi juga memiliki fungsi
pedagogis untuk memperkuat asosiasi antara gambar dan konsep yang diajarkan. Kombinasi
warna-warna kontras dan tata letak yang seimbang juga berperan penting dalam
meningkatkan daya tarik media secara keseluruhan. Pemilihan ukuran tamplate perlu
disesuaikan dengan format cetak yang diinginkan agar elemen visual yang ditampilkan tetap
jelas dan proporsional ketika dicetak.

Dalam struktur permainan ular tangga edukasi Islami, terdapat kartu yang berfungsi
sebagai komponen pelengkap dalam mendukung efektivitas proses pembelajaran. Kartu-
kartu ini dirancang secara sistematis berupa pertanyaan, instruksi, maupun pesan moral/nilai
Islami yang relevan dengan materi pembelajaran. Dengan adanya kartu-kartu tersebut dapat
memberikan dimensi pembelajaran yang lebih efektif melalui stimulasi respon kognitif,
afektif, dan psikomotorik peserta didik. Agar isi kartu dapat dipahami dengan baik oleh
peserta didik terutama pada jenjang sekolah dasar, maka desain teks harus disusun dengan
memperhatikan prinsip keterbacaan, seperti penggunaan jenis huruf non-dekoratif, ukuran
font yang proporsional, serta kalimat yang mudah dipahami.

Kartu permainan ini terbagi menjadi tiga kategori utama, yaitu kartu llmu, kartu amal, dan
kartu hikmah, yang masing-masing selaras dengan tipe kotak pada papan permainan. Kartu
ilmu memuat pertanyaan-pertanyaan yang menguji kemampuan kognitif siswa dalam
memahami konsep-konsep dasar salat, seperti rukun, syarat, dan bacaan salat. Kartu amal
berisi materi singkat dan tantangan untuk merangsang keterampilan psikomotorik siswa
melalui instruksi praktik ibadah yang aplikatif dan mendukung pembiasaan pelaksanaan salat.
Sementara itu, kartu hikmah berfokus pada penguatan dimensi afektif melalui pesan-pesan
moral dan nilai-nilai spiritual yang menginternalisasikan sikap religius seperti keikhlasan,
kedisiplinan, dan ketekunan dalam beribadah. Ketiga jenis kartu ini dirancang secara terpadu
untuk menciptakan pengalaman belajar yang komprehensif, kontekstual, dan bermakna bagi
peserta didik.

Selain komponen kartu, media permainan ini juga dilengkapi dengan beberapa elemen
pendukung yang dirancang secara integratif, meliputi pion, dadu, buku panduan, dan kotak
kartu. Pion dirancang dalam bentuk ilustrasi tokoh anak laki-laki dan perempuan berpakaian
muslim dan muslimah, dicetak berwarna, dan ditempelkan pada alas berbahan tutup botol
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untuk memudahkan pergerakan. Desain ini bertujuan membangun keterlibatan emosional
peserta didik serta menciptakan representasi visual yang relevan dengan karakter anak
sekolah dasar. Dadu dibuat dengan ukuran 10 x 10 cm menggunakan bahan karton tebal,
dengan sisi berwarna cerah dan titik-titik hitam dengan ukuran yang sama pada setiap titiknya
untuk memudahkan identifikasi angka. Ukuran dan desain ini dipilih agar aman, menarik,
serta sesuai dengan kemampuan visual dan motorik pada peserta didik tingkat pendidikan
dasar.

Panduan permainan disusun dalam format selebaran lipat tiga (trifold) yang memuat
informasi ringkas namun komprehensif mengenai prosedur permainan, fungsi komponen,
serta petunjuk pelaksanaan. Desain panduan memanfaatkan ilustrasi sederhana dan bahasa
yang mudah dipahami oleh siswa, sehingga memungkinkan penggunaan secara mandiri
maupun dengan bimbingan guru. Sementara itu, pada kotak kartu, masing-masing jenis kartu
ilmu, amal, dan hikmah ditempatkan dalam kotak kartu tersendiri yang dirancang secara
sederhana namun fungsional. Kotak ini dibuat dari bahan kertas karton tebal dan diberi label
sesuai kategorinya, sehingga memudahkan pemain dalam mengambil jenis kartu yang sesuai.
Desain kotak kartu disesuaikan dengan ukuran kartu serta diberi penanda agar membedakan
antar jenis dengan jelas. Seluruh kotak kartu diberi warna biru yang seragam sebagai bentuk
konsistensi tema desain permainan.

Tahap terakhir dalam proses pengembangan media permainan ular tangga edukasi Islami
adalah tahap pencetakan. Pada tahap ini, sangat penting memilih layanan pencetakan yang
memiliki kualitas tinggi untuk memastikan hasil akhir media sesuai dengan rancangan. Proses
pencetakan dapat dilakukan melalui penyedia jasa percetakan lokal maupun layanan daring
yang menyediakan fasilitas pengiriman. Pemilihan bahan cetak juga menjadi pertimbangan
utama; media dicetak menggunakan material yang kuat dan tahan lama agar dapat digunakan
berulang kali dalam berbagai sesi pembelajaran.

Media ini dicetak dalam bentuk banner berukuran 60 cm x 40 cm dengan tujuan agar
papan permainan dapat digunakan secara kelompok dan terlihat jelas oleh seluruh peserta
didik. Pemilihan bentuk banner memberikan keunggulan dari sisi fleksibilitas, portabilitas,
serta daya tahan. Proses pencetakan dilakukan menggunakan bahan vinyl atau flexi banner
yang bersifat kuat, tahan air, dan tidak mudah robek, sehingga memungkinkan penggunaan
berulang dalam kegiatan pembelajaran yang bersifat interaktif.

Melalui tahapan-tahapan tersebut, media pembelajaran ular tangga edukasi Islami
berhasil dikembangkan secara optimal untuk mendukung proses pembelajaran fikih pada
materi ibadah salat. Media ini tidak hanya menghadirkan pendekatan yang menarik dan
interaktif, tetapi juga mampu meningkatkan partisipasi aktif serta pemahaman konseptual
siswa. Penggunaan platform Canva dalam proses desain memberikan kemudahan teknis
terutama dalam menghasilkan media yang representatif. Dengan demikian, media ini dapat
menjadi alternatif inovatif dalam penerapan strategi pembelajaran berbasis permainan yang
efektif di tingkat pendidikan dasar.
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Gambar 2. Panduan Permainan, Dadu, Pion, dan Kotak Kartu

Sebelum permainan ular tangga diaplikasikan sebagai media pembelajaran dalam mata
pelajaran fikih, khususnya pada materi ibadah salat, peneliti terlebih dahulu melakukan
tahapan uji kelayakan terhadap media tersebut. Uji kelayakan ini bertujuan untuk
memastikan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan baik dari
segi tampilan, bahan, pembelajaran, maupun materi yang disajikan.
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4.1.3. Hasil Uji Kelayakan Media

Untuk memastikan kelayakan media sebelum digunakan dalam pembelajaran, dilakukan
uji kelayakan oleh empat penilai independen. Penilaian mencakup empat aspek utama:
tampilan, bahan media, pembelajaran, dan materi. Hasil penilaian disajikan dalam bentuk
tabel dan dijelaskan secara naratif berikut ini.

4.1.3.1. Aspek Tampilan

Aspek tampilan merupakan bagian penting dalam penilaian kelayakan media
pembelajaran karena tampilan visual yang baik berperan dalam menciptakan kesan pertama
yang positif serta meningkatkan minat belajar peserta didik. Penilaian terhadap aspek ini
dilakukan dengan menggunakan 13 indikator yang telah ditetapkan, dengan skor maksimum
yang dapat diperoleh adalah 65. Uji kelayakan ini dilakukan oleh empat penilai. Penilai 1
memberikan skor sebesar 57, penilai 2 memberikan 54, penilai 3 memberikan 59, dan penilai
4 memberikan skor tertinggi yaitu 64. Rata-rata skor dari keempat penilai adalah 58,5, yang
diperoleh dengan membagi total skor keseluruhan sebesar 234 dengan jumlah penilai (4). Jika
dikonversikan ke dalam bentuk persentase, maka diperoleh nilai sebesar 90% sebagaimana
terlihat pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Kelayakan Aspek Tampilan

Penilai Skor Total

1 57

2 54

3 59

4 64

Rata-rata 58,5
Persentase Kelayakan 90%
Kategori Sangat Layak

Persentase tersebut menempatkan aspek tampilan media dalam kategori sangat layak,
sesuai dengan klasifikasi yang tercantum dalam pedoman penilaian media pembelajaran.
Dengan demikian, hasil penilaian ini menunjukkan bahwa tampilan media telah memenuhi
standar kelayakan yang berlaku dalam pengembangan media pembelajaran.

4.1.3.2 Aspek Bahan Media

Aspek bahan media merupakan bagian yang tidak kalah penting dalam menilai kelayakan
suatu media karena berkaitan dengan kualitas fisik, daya tahan, serta keamanan saat
digunakan oleh peserta didik. Penilaian terhadap aspek ini dilakukan berdasarkan 3 indikator
dengan skor maksimum sebesar 15, dan dinilai oleh empat orang penilai. Penilai 1 dan 2
masing-masing memberikan skor 13, penilai 3 memberikan skor 14, dan penilai 4 memberikan
skor tertinggi yaitu 15. Jika dikonversikan ke dalam bentuk persentase, diperoleh nilai sebesar
91,67%, yang termasuk dalam kategori sangat layak sebagaimana terlihat pada tabel 3.
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Tabel 3. Hasil Uji Kelayakan Aspek Bahan Media

Penilai Skor Total

1 13

2 13

3 14

4 15

Rata-rata 13,75
Persentase Kelayakan 91,67%
Kategori Sangat Layak

Dengan demikian, hasil penilaian ini menunjukkan bahwa bahan yang digunakan dalam
media Ular Tangga Edukasi Islami telah memenuhi standar kelayakan yang berlaku dalam
pengembangan media pembelajaran. Kualitas bahan yang kokoh, aman digunakan oleh siswa,
serta nyaman dalam pengoperasian menjadikan media ini efektif untuk diterapkan dalam
kegiatan pembelajaran.

4.1.3.3 Aspek Pembelajaran

Aspek pembelajaran dinilai untuk mengetahui sejauh mana media mendukung
tercapainya tujuan pembelajaran dan mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Penilaian
dilakukan berdasarkan 7 indikator dengan skor maksimum sebesar 35, dan dilakukan oleh
empat penilai. Penilai 1 dan 2 masing-masing memberikan skor 32, penilai 3 memberikan skor
31, dan penilai 4 memberikan skor tertinggi yaitu 35. Jika dikonversikan ke dalam bentuk
persentase, diperoleh nilai sebesar 92,86%, yang termasuk dalam kategori sangat layak
sebagaimana terlihat pada tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Kelayakan Aspek Pembelajaran

Penilai Skor Total
1 32

2 32

3 31

4 35
Rata-rata 32,5

Persentase Kelayakan 92,86%

Kategori Sangat Layak

Hasil ini menunjukkan bahwa media Ular Tangga Edukasi Islami sudah memenuhi syarat
kelayakan dari segi pembelajaran. Media ini membantu guru menyampaikan materi dengan
cara yang menyenangkan dan mudah dipahami oleh peserta didik. Permainan dalam media
ini juga membuat peserta didik lebih aktif, karena mereka terlibat langsung dalam kegiatan
belajar melalui interaksi dan diskusi bersama teman-temannya. Hal ini tentu sangat
mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.
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4.1.3.4 Aspek Materi

Aspek materi mencakup penilaian terhadap kesesuaian isi media dengan kejelasan pada
penggunaan bahasa atau teks serta keterpaduan antara materi dan tujuan pembelajaran.
Komponen ini sangat penting karena substansi materi merupakan inti dari media
pembelajaran yang akan digunakan oleh peserta didik. Penilaian dilakukan berdasarkan 7
indikator dengan skor maksimum sebesar 35, yang dinilai oleh empat penilai. Penilai 1 dan 2
masing-masing memberikan skor 32, sedangkan penilai 3 dan 4 memberikan skor tertinggi
yaitu 35. Total skor keseluruhan adalah 134, yang jika dirata-rata menghasilkan nilai 33,5 dari
skor maksimum 35. Jika dikonversikan ke dalam bentuk persentase, maka diperoleh nilai
sebesar 95,71% sebagaimana terlihat pada tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Kelayakan Aspek Materi

Penilai Skor Total

1 32

2 32

3 35

4 35

Rata-rata 33,5
Persentase Kelayakan 95,71%
Kategori Sangat Layak

Nilai ini menunjukkan bahwa materi yang disusun dalam media Ular Tangga Edukasi Islami
telah memenubhi kriteria kelayakan dari segi ketepatan isi, kejelasan materi, dan keterkaitan
dengan kompetensi dasar pada mata pelajaran fikih, khususnya dalam pembahasan tentang
ibadah salat. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa dari aspek materi, media ini tidak
hanya relevan dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik di tingkat pendidikan dasar, tetapi
juga efektif dalam membantu pemahaman konsep-konsep fikih secara menyenangkan dan

bermakna.

4.1.3.5 Rekapitulasi Hasil Uji Kelayakan
Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Uji Kelayakan Media

Aspek Persentase Kelayakan Kategori

Tampilan 90% Sangat Layak
Bahan Media  91,67% Sangat Layak
Pembelajaran 92,86% Sangat Layak
Materi 95,71% Sangat Layak
Rata-rata Total 92,56% Sangat Layak
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Rata-rata total kelayakan media adalah 92,56%, yang menempatkannya dalam kategori
“sangat layak”. Persentase tertinggi diperoleh pada aspek materi (95,71%), menunjukkan
bahwa substansi fikih yang disajikan dalam media telah dirancang secara tepat dan sesuai
dengan kompetensi dasar. Aspek pembelajaran juga menunjukkan efektivitas media dalam
mendorong keterlibatan aktif peserta didik melalui interaksi dan praktik langsung. Sementara
itu, aspek tampilan dan bahan media menunjukkan bahwa desain visual dan kualitas fisik
media telah memenuhi standar kelayakan yang mendukung kenyamanan dan keamanan
penggunaan.

Secara keseluruhan, hasil uji kelayakan ini menunjukkan bahwa media ular tangga edukasi
Islami sangat layak digunakan sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran fikih di tingkat
pendidikan dasar. Media ini tidak hanya memenuhi aspek teknis dan pedagogis, tetapi juga
mampu menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan, kontekstual, dan bermakna
bagi peserta didik.

4.2. Pembahasan

Temuan penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Ular Tangga Edukasi Islami
memiliki tingkat kelayakan sebesar 92,56%, yang dikategorikan sebagai sangat layak.
Penilaian ini diperoleh melalui evaluasi terhadap empat aspek utama, yaitu tampilan (90%),
bahan media (91,67%), pembelajaran (92,86%), dan materi (95,71%). Capaian tersebut
mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi standar pedagogis dan
teknis yang relevan untuk implementasi pembelajaran fikih pada jenjang pendidikan dasar.
Selain memberikan kontribusi praktis terhadap peningkatan kualitas pembelajaran, media ini
juga memperkuat landasan teoretis mengenai efektivitas pendekatan pembelajaran berbasis
permainan dalam konteks pendidikan Islam. Meta-analisis terkini oleh Alotaibi (2024)
menunjukkan bahwa game-based learning memiliki effect size moderat hingga besar
terhadap capaian kognitif, sosial, emosional, motivasional, dan keterlibatan peserta didik
dalam pendidikan anak usia dini, sehingga mendukung validitas teoretis dari media yang
dikembangkan dalam studi ini.

Dominasi persentase kelayakan tertinggi pada aspek materi (95,71%) memberikan
validasi empiris terhadap kerangka konseptual yang melandasi pengembangan media
tersebut. Temuan ini sejalan dengan prinsip Cognitive Theory of Multimedia Learning yang
dikemukakan oleh Mayer (2009, 2024), yang menekankan pentingnya penyajian konten yang
terstruktur dan bermakna dalam mendukung pemrosesan informasi secara optimal melalui
mekanisme dual-channel processing. Penelitian Barz et al. (2024) dalam Review of Educational
Research turut mengonfirmasi bahwa intervensi pembelajaran berbasis permainan digital
menunjukkan keunggulan signifikan dibandingkan metode konvensional, khususnya dalam
aspek kognitif, metakognitif, dan afektif-motivasional. Lebih lanjut, integrasi nilai-nilai Islami
dalam komponen kartu ilmu, amal, dan hikmah mencerminkan pendekatan holistik yang
menggabungkan ranah kognitif, psikomotorik, dan afektif dalam proses pembelajaran,
sebagaimana dikonseptualisasikan oleh Bloom dan dikontekstualisasikan dalam lanskap
pendidikan Islam kontemporer (Rohmiati et al., 2025; Sukardi, 2016).
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Aspek pembelajaran yang memperoleh skor sebesar 92,86% mengukuhkan proposisi
teoretis mengenai efektivitas game-based learning dalam meningkatkan keterlibatan peserta
didik. Temuan ini memberikan dukungan empiris terhadap teori konstruktivisme sosial yang
dikemukakan oleh Vygotsky & Cole (1978), khususnya konsep Zone of Proximal Development
(zPD), di mana media permainan berperan sebagai scaffolding yang memungkinkan peserta
didik mencapai tingkat pemahaman yang lebih tinggi melalui interaksi sosial dan partisipasi
terbimbing. Meta-analisis komprehensif yang dilakukan oleh Wang et al. (2022) terhadap 33
studi empiris menunjukkan effect size moderat (ES = 0,667; 95% Cl [0,520-0,814]; p < 0,001)
untuk pembelajaran STEM berbasis permainan digital dibandingkan dengan metode
instruksional konvensional. Sementara itu, Gui et al. (2023)melaporkan general effect yang
berkisar antara sedang hingga besar (g = 0,624; 95% Cl [0,457—0,790]) dalam konteks yang
serupa. Meskipun media yang digunakan dalam penelitian ini bersifat fisik, prinsip-prinsip
interaktivitas dan keterlibatan yang mendasarinya tetap relevan dan secara teoritis
mendukung validitas temuan yang diperoleh (Zeng et al., 2024).

Dari perspektif Multimedia Learning Theory, persentase kelayakan aspek tampilan
sebesar 90% merefleksikan keberhasilan penerapan prinsip dual-channel processing dalam
desain media pembelajaran. Mayer (2024)dalam Educational Psychology Review menegaskan
bahwa pembelajaran yang optimal terjadi ketika informasi disajikan secara simultan melalui
saluran visual dan auditori, dengan pengelolaan beban kognitif (cognitive load) yang efektif.
Desain visual media yang mengintegrasikan elemen tekstual dan grafis dalam format
permainan ular tangga menciptakan lingkungan belajar yang selaras dengan mekanisme
pemrosesan informasi manusia, khususnya pada anak usia sekolah dasar yang berada dalam
tahap operasional konkret menurut Piaget. Penelitian Tuhuteru et al. (2023) turut
mengonfirmasi bahwa pembelajaran berbasis multimedia terbukti efektif dalam
mempercepat pemulihan learning loss pasca-pandemi pada jenjang pendidikan dasar,
sehingga memperkuat relevansi pendekatan multimedia dalam konteks pembelajaran
kontemporer.

Sementara itu, kelayakan aspek bahan media sebesar 91,67% mencerminkan
pertimbangan ergonomis dan keberlanjutan (sustainability) yang esensial dalam
pengembangan media pembelajaran untuk anak usia dasar. Pemilihan bahan vinyl dan karton
tebal tidak hanya mempertimbangkan aspek durabilitas, tetapi juga faktor keamanan (safety
factors) yang krusial dalam pembelajaran interaktif yang melibatkan manipulasi fisik oleh
peserta didik. Penelitian Cheung & Ng (2021) menunjukkan bahwa kualitas fisik media
pembelajaran berkontribusi signifikan terhadap pengalaman pengguna (user experience) dan
efektivitas pembelajaran, dengan kualitas material menjadi prediktor penting bagi
keterlibatan yang berkelanjutan dalam aktivitas pembelajaran berbasis permainan.
Almarabeh et al. (2015) juga menekankan bahwa efektivitas perangkat pembelajaran
multimedia sangat bergantung pada kualitas teknis dan desain fisik yang mendukung interaksi
optimal antara peserta didik dan media pembelajaran.

Integrasi nilai-nilai keislaman dalam media pembelajaran ini secara signifikan mengisi
kesenjangan penelitian yang telah teridentifikasi dalam literatur sebelumnya. Meskipun
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sejumlah studi terdahulu (Anisa et al., 2023; Ardi & Desstya, 2023; Lumbantobing et al., 2022)
telah menunjukkan efektivitas media ular tangga dalam berbagai konteks pembelajaran,
belum terdapat pendekatan yang secara sistematis mengintegrasikan nilai-nilai religius Islam
ke dalam desain media untuk pembelajaran fikih. Penelitian terkini oleh Rohmiati et al. (2025)
mengungkap bahwa penggunaan media digital dalam Pendidikan Agama Islam masih
menghadapi tantangan dalam menyelaraskan nilai-nilai Islam yang autentik dengan teknologi
modern. Studi ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori dengan
menunjukkan bahwa pendekatan gamification dapat diimplementasikan secara efektif dalam
pendidikan Islam tanpa mengorbankan konten religius yang otentik, sekaligus menawarkan
kerangka praktis (practical framework) bagi pengembangan media pembelajaran serupa yang
berbasis nilai.

Temuan ini memberikan kontribusi teoretis yang signifikan terhadap pengembangan
Islamic Educational Psychology, khususnya dalam integrasi nilai-nilai religius ke dalam media
pembelajaran berbasis permainan. Kartu hikmah yang menyampaikan pesan moral dan
spiritual merepresentasikan penerapan pendidikan karakter berbasis nilai religius (Zubaidi &
Hafsari, 2025), sedangkan kartu ilmu dan amal mengoperasionalisasikan prinsip integrasi
dalam pendidikan Islam yang menekankan kesatuan antara pengetahuan (‘%/m) dan praktik
(‘amal). Pendekatan ini selaras dengan epistemologi Islam yang menolak dikotomi antara
akuisisi pengetahuan dan pembentukan moral, sebagaimana tercermin dalam konsep
tarbiyah yang menyeluruh. Penelitian Lubis et al. (2018) menegaskan bahwa pengajaran
Pendidikan Islam di era digital memerlukan keseimbangan antara teknologi dan metode
tradisional, mendukung pendekatan hibrid yang diadopsi dalam media ini. Dengan demikian,
media ini tidak hanya mengintegrasikan nilai-nilai Islam secara substantif, tetapi juga
merepresentasikan paradigma pembelajaran yang adaptif terhadap perkembangan zaman.

Dari perspektif inovasi pedagogis, media ini menunjukkan adaptasi yang berhasil dari
permainan tradisional ke dalam konteks pendidikan kontemporer. Permainan ular tangga,
sebagai artefak budaya yang akrab bagi peserta didik Indonesia, memberikan relevansi
kultural yang memperkuat koneksi emosional (Zaelani & Arisetyawan, 2025) dan motivasi
intrinsik untuk belajar (Suciati, 2021). Adaptasi ini sejalan dengan culturally responsive
pedagogy (Gulya & Fehérvari, 2024) yang menekankan pentingnya integrasi latar belakang
budaya peserta didik dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan keterlibatan dan hasil
belajar. Penelitian terkini dalam Digital-Based Islamic Religious Education (Nisa’, 2025)
menunjukkan bahwa perangkat digital mendorong berpikir kritis dan refleksi melalui
penyediaan sumber multimedia yang melengkapi materi pembelajaran tradisional,
mendukung pendekatan multimedia yang digunakan dalam penelitian ini. Dengan
menggabungkan nilai religius, relevansi budaya, dan teknologi pendidikan, media ini
merepresentasikan model pembelajaran yang holistik dan kontekstual, serta membuka ruang
bagi pengembangan lebih lanjut dalam desain media edukatif berbasis nilai Islam.

Hasil validasi yang konsisten pada berbagai aspek menunjukkan keselarasan dengan
temuan meta-analisis dalam riset teknologi pendidikan. Banihashem et al. (2024), melalui
systematic literature review mengenai learning analytics dalam pembelajaran berbasis
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permainan daring, menekankan bahwa lingkungan pembelajaran berbasis permainan harus
dirancang secara tepat, interaktif, dan dilengkapi dengan asesmen yang bermakna. Media
ular tangga edukasi Islami yang dikembangkan dalam penelitian ini merepresentasikan ketiga
elemen tersebut melalui desain kartu edukatif yang sistematis, interaksi multipemain yang
mendorong pembelajaran kolaboratif, serta asesmen terintegrasi melalui pertanyaan dan
aktivitas dalam kartu ilmu dan amal. Temuan ini mengindikasikan bahwa media tersebut tidak
hanya memenuhi standar pedagogis kontemporer, tetapi juga mampu mengaktualisasikan
prinsip-prinsip pembelajaran Islami secara kontekstual dan aplikatif.

Namun demikian, terdapat keterbatasan metodologis yang perlu diakui secara kritis.
Validasi yang mengandalkan expert judgment, meskipun telah mengikuti prosedur yang
terstandar, tetap mengandung subjektivitas inheren yang berpotensi memengaruhi
reliabilitas hasil penilaian. Venkatesh et al. (2012) dalam kerangka Technology Acceptance
Model menekankan pentingnya triangulasi metodologi dalam studi evaluatif untuk
meminimalkan bias dan meningkatkan validitas temuan. Selain itu, proses validasi dalam
penelitian ini belum mencakup implementasi aktual bersama peserta didik, sehingga validitas
ekologis dari temuan masih perlu dikonfirmasi melalui pengujian empiris dalam konteks
pembelajaran yang sesungguhnya. Sprenger & Schwaninger (2021), melalui alignment theory,
menegaskan bahwa efektivitas media pembelajaran hanya dapat diverifikasi secara
menyeluruh apabila diuji dalam lingkungan belajar yang autentik. Oleh karena itu, studi
lanjutan dengan pendekatan eksperimental dan desain longitudinal sangat diperlukan untuk
mengukur dampak nyata media terhadap hasil belajar, keterlibatan peserta didik, dan
internalisasi nilai-nilai keislaman secara berkelanjutan.

Implikasi praktis dari temuan ini bersifat multidimensional dan sejalan dengan tren terkini
dalam integrasi teknologi pendidikan. Bagi guru fikih di tingkat SD/MI, media ini menawarkan
alternatif alat instruksional yang mampu menggabungkan nilai hiburan dengan konten
edukatif, sehingga berpotensi mengatasi kejenuhan yang kerap muncul dalam pembelajaran
tradisional. Desain modular media—yang terdiri dari papan permainan, kartu edukatif, dan
panduan bermain—memberikan fleksibilitas dalam implementasi, memungkinkan guru untuk
menyesuaikan penggunaan media sesuai dengan tujuan pembelajaran spesifik dan dinamika
kelas. Penelitian Ottenbreit-Leftwich et al. (2010) dalam Computers & Education menegaskan
bahwa keyakinan positif guru terhadap teknologi merupakan faktor kunci dalam keberhasilan
integrasi teknologi ke dalam praktik pembelajaran. Dengan demikian, media ini tidak hanya
relevan secara pedagogis, tetapi juga responsif terhadap kebutuhan instruksional di tingkat
pendidikan dasar.

Bagi praktisi pengembangan media pembelajaran, penelitian ini menawarkan kerangka
kerja yang aplikatif untuk mengintegrasikan nilai-nilai religius ke dalam permainan edukatif
tanpa mengorbankan efektivitas pedagogis. Prinsip-prinsip desain yang digunakan—
menggabungkan daya tarik visual, relevansi konten, dan autentisitas budaya—dapat
diadaptasi untuk pengembangan media pembelajaran dalam konteks pendidikan agama
lainnya maupun mata pelajaran yang menuntut integrasi nilai. Coiro (2021) dalam Reading
Research Quarterly menekankan pentingnya pendekatan multifaset dalam desain
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pembelajaran digital, yang secara simultan mempertimbangkan aspek kognitif, kultural, dan
teknologi. Dengan mengadopsi pendekatan tersebut, media ini tidak hanya memenuhi
standar desain instruksional modern, tetapi juga membuka ruang bagi inovasi yang lebih luas
dalam pengembangan media pembelajaran berbasis nilai-nilai Islam yang kontekstual dan
transformatif.

Penelitian ini membuka jalur yang signifikan bagi arah penelitian lanjutan (future research
directions) dalam bidang pendidikan Islam berbasis teknologi. Pertama, studi empiris perlu
dilakukan untuk mengukur efektivitas aktual media dalam meningkatkan hasil belajar,
keterlibatan peserta didik, dan pengembangan karakter, dengan menggunakan desain
randomized controlled trial sebagaimana disarankan oleh Dhurumraj et al. (2020). Kedua,
studi komparatif dapat mengeksplorasi efektivitas relatif media ular tangga edukasi Islami
dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional maupun perangkat pembelajaran
digital, mengikuti metodologi pre-test influences analysis yang dikembangkan oleh All et al.
(2017). Ketiga, studi longitudinal diperlukan untuk menelaah dampak keberlanjutan
penggunaan media terhadap retensi jangka panjang materi fikih dan internalisasi nilai-nilai
keislaman, sebagaimana disarankan oleh Hennessy et al. (2022) dalam systematic review
mengenai penggunaan teknologi dalam pengembangan profesional guru. Ketiga pendekatan
tersebut akan memperkuat validitas eksternal dan ekologis dari media yang dikembangkan,
serta memberikan dasar empiris bagi pengembangan kebijakan pendidikan Islam berbasis
teknologi.

Temuan validasi yang konsisten pada seluruh aspek menunjukkan kesiapan media untuk
diimplementasikan dalam konteks pendidikan yang lebih luas. Dengan tingkat kelayakan yang
tinggi dan stabil, media ini berpotensi menjadi model untuk perluasan skala (scaling up) dalam
sistem pendidikan Islam di Indonesia. Namun, keberhasilan implementasi memerlukan
program pelatihan guru yang komprehensif, sebagaimana ditekankan oleh Falloon (2020),
guna memastikan pemanfaatan yang optimal dan dampak pendidikan yang maksimal. Selain
itu, pertimbangan infrastruktur menjadi krusial, khususnya dalam konteks pendidikan di
daerah terpencil di Indonesia yang masih menghadapi keterbatasan akses terhadap sumber
daya pembelajaran. Oleh karena itu, strategi implementasi perlu dirancang secara holistik,
mencakup aspek teknis, pedagogis, dan sosial, agar media ini dapat berfungsi secara efektif
sebagai instrumen pembelajaran yang transformatif dan inklusif dalam pendidikan Islam
dasar.

Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan kontribusi signifikan terhadap
pengembangan ilmu pada titik temu antara teknologi pendidikan, pendidikan Islam, dan
pedagogi tingkat dasar. Media ular tangga edukasi Islami yang dikembangkan menunjukkan
bahwa permainan tradisional dapat ditransformasi menjadi alat pembelajaran yang canggih,
dengan tetap mempertahankan keaslian budaya sekaligus memenuhi standar pedagogis
kontemporer. Temuan validasi yang konsisten pada berbagai aspek mengindikasikan kesiapan
media untuk diimplementasikan serta potensi untuk diperluas dalam sistem pendidikan Islam
di Indonesia. Selain itu, media ini dapat menjadi model bagi inovasi serupa dalam konteks
pendidikan yang lebih luas.
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Kontribusi teoretis utama dari penelitian ini terletak pada pembuktian bahwa nilai-nilai
Islam dapat diintegrasikan secara menyeluruh dan alami dalam lingkungan pembelajaran
berbasis permainan (game-based learning) tanpa mengurangi efektivitas pendidikan. Hal ini
membuka paradigma baru dalam pengembangan teknologi pendidikan Islam yang tidak
hanya adaptif terhadap perkembangan zaman, tetapi juga tetap berakar pada prinsip-prinsip
epistemologis Islam. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menawarkan solusi praktis
dalam desain media pembelajaran, tetapi juga memperkaya wacana akademik mengenai
integrasi nilai-nilai religius dalam inovasi pedagogis berbasis teknologi.

5. KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berbasis permainan ular tangga edukasi
Islami yang dirancang untuk mendukung pembelajaran fikih pada materi ibadah salat di
jenjang pendidikan dasar. Media ini dikembangkan melalui tahapan perencanaan,
perancangan visual, dan produksi, dengan mengintegrasikan komponen instruksional berupa
kartu ilmu, amal, dan hikmah yang merepresentasikan dimensi kognitif, psikomotorik, dan
afektif dalam pembelajaran.

Hasil uji kelayakan yang dilakukan oleh empat penilai menunjukkan bahwa media ini
memenuhi standar kelayakan secara menyeluruh, dengan persentase kelayakan sebesar 90%
pada aspek tampilan, 91,67% pada aspek bahan media, 92,86% pada aspek pembelajaran,
dan 95,71% pada aspek materi. Rata-rata total kelayakan sebesar 92,56% menempatkan
media ini dalam kategori “sangat layak” berdasarkan klasifikasi penilaian media
pembelajaran.

Temuan ini mengindikasikan bahwa media ular tangga edukasi Islami tidak hanya layak
secara teknis dan pedagogis, tetapi juga relevan secara tematik dan kontekstual dengan
kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran fikih. Integrasi nilai-nilai Islami, pendekatan
berbasis permainan, dan desain visual yang komunikatif menjadikan media ini sebagai
alternatif inovatif yang mampu meningkatkan partisipasi aktif, pemahaman konseptual, dan
pembentukan karakter religius peserta didik secara simultan.

Dengan demikian, media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini
berkontribusi terhadap penguatan strategi pembelajaran fikih yang lebih aplikatif, interaktif,
dan bermakna di lingkungan pendidikan dasar.
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