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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Ular Tangga Digital Interaktif guna
meningkatkan motivasi belajar mahasiswa Program Studi Pendidikan Agama Islam (PAI) Angkatan 23 pada
mata kuliah Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) di Universitas Islam Negeri Palangka Raya. Metode yang
digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development/R&D) dengan model ADDIE
yang mencakup lima tahapan: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Data
dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, dan dokumentasi. Hasil analisis menunjukkan
mahasiswa membutuhkan media pembelajaran interaktif, menarik, dan berbasis digital yang sesuai dengan
karakteristik generasi digital. Pada tahap desain, media dirancang dengan elemen visual, audio, kinestetik,
serta pertanyaan interaktif terkait sejarah Islam, dilengkapi sistem poin dan umpan balik otomatis. Tahap
pengembangan menghasilkan media yang mudah digunakan dan dapat diakses melalui perangkat digital.
Implementasi media menunjukkan suasana belajar menjadi lebih aktif, kolaboratif, dan menyenangkan, di
mana 92% mahasiswa merasa media mudah digunakan, 88% lebih memahami materi, dan 90% menyatakan
pembelajaran lebih menarik dibanding metode konvensional. Evaluasi akhir menegaskan bahwa media Ular
Tangga Digital Interaktif efektif meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan mahasiswa. Penelitian ini
menyimpulkan bahwa media berbasis game edukatif dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran yang
inovatif dan relevan untuk meningkatkan hasil belajar pada mata kuliah SKI.

Kata Kunci: Ular Tangga Digital Interaktif, Media Pembelajaran, Motivasi Belajar, Sejarah Kebudayaan
Islam, Pendidikan Agama Islam

Abstract

This study aims to develop an Interactive Digital Snakes and Ladders learning media to enhance the
learning motivation of students in the Islamic Education Study Program (PAI) Class of 2023 for the Islamic
Cultural History (SKI) course at the State Islamic University of Palangka Raya. The research employed a
Research and Development (R&D) method using the ADDIE model, which includes five stages: Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation. Data were collected through observation,
interviews, questionnaires, and documentation. The analysis indicated that students require interactive,
engaging, and digital-based learning media suitable for the digital generation. In the design stage, the media
was created with visual, audio, and kinesthetic elements, interactive questions on Islamic history, point
systems, and automatic feedback. The development stage produced media that is user-friendly and accessible
on digital devices. Implementation showed that learning became more active, collaborative, and enjoyable,
with 92% of students finding the media easy to use, 88% understanding the material better, and 90%
considering learning more engaging compared to conventional methods. The final evaluation confirmed that
the Interactive Digital Snakes and Ladders media effectively increased students’ motivation and engagement.
This study concludes that game-based educational media can be an innovative and effective learning
strategy for the SKI course.

Keywords: Interactive Digital Snakes and Ladders, Learning Media, Learning Motivation, Islamic
Cultural History, Islamic Education.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi membawa perubahan signifikan dalam
dunia pendidikan, khususnya dalam metode dan media pembelajaran(Arrasyid dkk. 2025).
Penggunaan media pembelajaran digital interaktif saat ini semakin marak karena mampu membuat
proses belajar menjadi lebih menarik dan memotivasi siswa atau mahasiswa untuk lebih aktif
berpartisipasi dalam pembelajaran. Motivasi belajar dapat dipengaruhi oleh faktor-faktor individu,
seperti minat terhadap subjek atau topik tertentu(Jasiah dkk. 2023). Pada konteks pembelajaran
Pendidikan Sejarah Kebudayaan Islam (SKI), memiliki peran penting dalam membentuk
pemahaman mahasiswa terhadap dinamika perkembangan peradaban Islam dari masa ke masa.
Mahasiswa diharapkan mampu mengambil nilai-nilai moral, sosial dan spritual perjalanan sejarah
umat islam.

Namun, realita di lapangan menunjukkan bahwa metode konvensional yang masih dominan
digunakan dosen dalam mengajar cenderung bersifat teacher-centered. Dosen menjadi satu-satunya
sumber informasi dengan pola komunikasi yang searah dan statis. Akibatnya, mahasiswa hanya
menerima materi secara pasif melalui ceramah, mencatat, dan mendengarkan penjelasan tanpa
peluang untuk berpartisipasi secara aktif (Saiful Anwar dan Jasiah Jasiah 2024). Dosen tidak hanya
sebagai pengajar akan tetapi juga sebagai fasilitator dan mediator pembelajaran yang dituntut untuk
merancang kegiatan pembelajaran yang mengarahkan mahasiswa melakukan kegiatan pembelajaran
(Rahmah, Jasiah, dan Liadi 2023). Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang inovatif
untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar mahasiswa dalam memahami materi SKI.

Salah satu media pembelajaran yang potensial dan telah banyak dikembangkan adalah
permainan edukatif berbasis digital, seperti permainan ular tangga digital interaktif. Metode
pengajaran yang efektif sangat penting untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa agar proses
belajar yang tidak hanya informatif, tetapi juga interaktif (Anisa dan Jasiah 2025). Salah satu
inovasi dalam pembelajaran adalah pemanfaatan teknologi, yang mampu mendukung proses belajar
mengajar dengan cara yang lebih menarik dan interaktif(Jasiah 2017). Permainan edukatif seperti
ular tangga telah terbukti menjadi media pembelajaran yang menyenangkan dan mampu
meningkatkan partisipasi aktif peserta didik dalam pembelajaran (Norhidayah 2024). Penelitian
sebelumnya juga menunjukkan bahwa media pembelajaran ular tangga mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa pada berbagai mata pelajaran. (Fauziyah 2024) menyatakan bahwa
penggunaan media ular tangga terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman dan motivasi
belajar siswa di mata pelajaran IPA melalui penguatan interaksi dan kerjasama antar peserta didik.

Sebagai media pembelajaran interaktif, ular tangga digital mampu memberikan umpan balik
langsung kepada mahasiswa sehingga proses evaluasi pembelajaran juga menjadi lebih segera dan
terarah untuk perbaikan berkelanjutan (Norhidayah, 2024). Ini menjadi nilai tambah dari
penggunaan media digital yang tidak dimiliki olenh media konvensional. Selain itu, media digital
interaktif yang menggabungkan elemen visual, audio, dan Kkinestetik dapat memperkaya
pengalaman belajar sehingga memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar mahasiswa
(Unismuh, 2025). Media tersebut juga memudahkan mahasiswa dalam memahami materi
pembelajaran. Pengembangan media ular tangga digital interaktif untuk mata kuliah SKI ini
menggunakan teknologi terkini yang memadukan elemen permainan yang berisi pertanyaan,
tentang fakta sejarah, peristiwa dan tokoh-tokoh islam.

Model pengembangan media pembelajaran seperti ADDIE (Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi) sering digunakan dalam pembuatan media digital
interaktif guna memastikan efektivitas media dalam proses pembelajaran (Isnaini 2023).
Penggunaan media pembelajaran interatif tidak hanya membantu mahasiswa memahami materi
dengan lebih mudah tetapi juga mendorong mereka untuk aktif berdiskusi dan berkolaborasi dalam
kegiatan pembelajaran yang menyenangkan melalui permainan ular tangga digital

Melihat berbagai temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media ular
tangga digital interaktif merupakan salah satu alternatif strategi pembelajaran yang efektif,
khususnya pada mata kuliah SKI. Media ini bersifat fleksibel, mudah dikembangkan, dan dapat
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diadaptasi sesuai dengan materi pembelajaran yang diajarkan. Selain itu, media ini juga mendukung
terciptanya suasana belajar yang interaktif, kompetitif, dan menyenangkan dalam proses
perkuliahan.(Rowina, Jennah, dan Gofur t.t. 2025)

Dengan demikian, penulis memandang penting untuk melakukan penelitian dan
pengembangan media ular tangga digital interaktif dalam pembelajaran mata kuliah SKI, guna
mengetahui sejauh mana media ini dapat memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan
motivasi belajar mahasiswa. Penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi solusi untuk mengatasi
permasalahan rendahnya motivasi belajar mahasiswa terhadap materi SKI, sekaligus menjadi acuan
bagi dosen dalam mengembangkan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif di lingkungan
Universitas Islam Negeri Palangka Raya.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development/R&D) yang bertujuan menghasilkan media pembelajaran berupa ular tangga digital
interaktif sekaligus menguji efektivitasnya dalam meningkatkan motivasi belajar mahasiswa pada
mata kuliah SKI. Menurut (Sugiyono 2021), metode R&D adalah metode yang digunakan untuk
mengembangkan produk tertentu dan menguji keefektifannya dalam konteks pembelajaran.
Bertujuan untuk menghasilkan produk melalui proses penemuan potensi masalah, mendesain dan
mengembangkan suatu produk sebagai solusi terbaik.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE, menurut
(Misbah dan Jasiah 2025) yang merupakan akronim dari lima tahapan utama yaitu Analisis
(Analyze), Perancangan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation),
dan Evaluasi (Evaluation).
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Gambar 1. Tahap Model ADDIE.

Model ADDIE ini diterapkan untuk membangun Kkinerja dasar dalam pembelajaran dengan
mengembangkan sebuah desain produk pembelajaran secara sistematis dan terstruktur, yang
memastikan setiap langkah mengacu pada analisis kebutuhan hingga evaluasi hasil guna
menciptakan media pembelajaran yang efektif dan efisien.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi,
wawancara, angket dan dokumentasi. Instrumen penelitian untuk menguji kelayakan media dari
angket berisi skala likert. Berikut pedoman skala likert dalam penilaian lembar validasi produk.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian yang menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis permainan ular
tangga digital pada mata kuliah SKI, materi tentang “Dinasti Umayah”. Media ular tangga digital
interaktif tersebut dirancang sebagai sarana pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan
motivasi belajar mahasiswa pada mata kuliah SKI. Media ini dibuat untuk menjadikan proses
pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan, sehingga mahasiswa lebih aktif.
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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. Analisis

Tahap analysis merupakan tahapan awal dalam model pengembangan ADDIE. Pada
tahapan analisis kebutuhan ini, penulis melakukan kajian terhadap kebutuhan sistem dengan
memanfaatkan data yang diperolen melalui observasi dan wawancara untuk mendapatkan
gambaran yang akurat mengenai kondisi aktual dan kebutuhan yang harus dipenuhi dalam
pengembangan produk (Mita dan Jasiah 2025). Peneliti melakukan analisis terhadap kebutuhan
mahasiswa dan karakteristik mahasiswa Program Studi Pendidikan Agama Islam (PAI) di
Universitas Islam Negeri Palangka Raya, khususnya pada mata kuliah Sejarah Kebudayaan
Islam (SKI). Tahap analisi melakukan tiga proses yaitu analisis karakteristik, analisis
kebutuhan, dan analisis materi.
a. Analisis Materi

Dalam pembuatan media pembelajaran pertama peneliti menganalisi kurikulum dan materi

agar memenuhi capaian pembelajaran mata kuliah. Sehingga pada tahap inilah dapat

diketahui tentang materi pembelajaran mana yang akan dikembangkan.
b. Kebutuhan Mahasiswa

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan mahasiswa PAI pada tanggal 3 Oktober 2025,
diperoleh informasi bahwa dalam proses pembelajaran mata kuliah SKI, dosen lebih sering
menggunakan metode ceramah tradisional dan kadang memanfaatkan PowerPoint sebagai
alat bantu presentasi. Mahasiswa menyatakan bahwa metode tersebut sering membuat
suasana kelas menjadi monoton dan kurang menarik perhatian, sehingga mereka kesulitan
fokus dan memahami keterkaitan antara materi sejarah dengan kehidupan sehari-hari. Salah
satu responden yang berinisial NB menyampaikan:

“Saya biasanya belajar SKI dengan dengerin dosen ceramah di kelas. Kadang dosen

juga pakai PowerPoint tapi nggak sering buat ngebantu jelasin materinya.”

Selain itu, mahasiswa juga menyatakan bahwa mereka lebih mudah memahami materi ketika

menggunakan media digital seperti animasi, video, atau aplikasi interaktif. Sebagaimana

pernyataan salah satu responden:

“Saya suka banget kalo pake media digital buat belajar. Lebih asik dan gampang

dimengerti, apalagi kalo ada animasi atau video yang nunjukin kejadian sejarah

Islam.”

Berdasarkan hasil wawancara tersebut, dapat disimpulkan bahwa mahasiswa membutuhkan

media pembelajaran yang interaktif, menarik, dan berbasis digital, yang dapat mengubah

pembelajaran SKI menjadi lebih aktif dan menyenangkan. Oleh karena itu, peneliti
mengembangkan media pembelajaran berbasis game Ular Tangga Digital Interaktif untuk
mendukung proses belajar mahasiswa agar lebih bermakna, kolaboratif, dan relevan dengan
era digital.

c. Analisis Karakteristik Mahasiswa

Analisis karakteristik mahasiswa dilakukan untuk memahami gaya belajar, preferensi, serta

kebiasaan mereka dalam menggunakan teknologi selama perkuliahan. Berdasarkan hasil

wawancara yang dilakukan pada 3 Oktober 2025, diperoleh data sebagai berikut:

Sebagian besar mahasiswa memiliki gaya belajar visual, di mana mereka lebih mudah

memahami materi melalui gambar, video, atau tampilan visual lainnya seperti yang

dikemukakan oleh NB.

“Saya lebih suka belajar yang pake gambar atau video, jadi gampang nangkepnya.”
Mahasiswa sering menggunakan perangkat digital seperti smartphone dan laptop untuk
mencari materi, mengerjakan tugas, dan mengakses pembelajaran daring.

“Paling sering pakai HP sama laptop buat cari bahan dan ngerjain tugas.”
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Sebagian besar mahasiswa menyukai metode pembelajaran yang melibatkan unsur
permainan atau gamifikasi serta tantangan, karena dianggap lebih menyenangkan dan
memotivasi.
“Metode yang pakai game atau gamifikasi tuh asik bikin menantang, dan belajar
jadi nggak ngebosenin dan makin semangat.”

Berdasarkan hasil analisis tersebut, karakteristik mahasiswa PAI di Universitas Islam Negeri

Palangka Raya menunjukkan bahwa mereka aktif, kolaboratif, dan adaptif terhadap

teknologi digital, serta menyukai pembelajaran berbasis permainan. Oleh karena itu,

pengembangan media Ular Tangga Digital Interaktif dinilai sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik mahasiswa sebagai generasi digital yang gemar belajar melalui pengalaman
interaktif.

2. Design

desain produk pengembangan bertujuan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
dengan merancang produk yang sesuai kebutuhan dan karakteristik peserta didik. Desain produk
pengembangan melibatkan perumusan spesifikasi teknis dan pedagogis yang jelas sehingga
produk dapat mendukung proses belajar secara efektif dan menarik(Jasiah 2019). Pada tahap
design, peneliti merancang konsep media pembelajaran Ular Tangga Digital Interaktif dengan
mengadaptasi prinsip permainan edukatif berbasis digital yang menekankan pada interaksi,
kolaborasi, dan kompetisi sehat antar mahasiswa. Proses perancangan meliputi:

a. Menyusun desain visual papan permainan menggunakan platform Canva, dengan
menambahkan elemen grafis seperti tangga, ular, ikon Islam, dan warna-warna.
b. Menyusun konten materi yang diambil dari topik “Perkembangan Kebudayaan Islam pada

Masa Dinasti Abbasiyah.”

c. Merancang soal-soal interaktif dalam bentuk pilihan ganda yang muncul ketika pemain
mendarat pada petak.

d. Menambahkan sistem poin dan umpan balik otomatis agar mahasiswa mengetahui hasilnya
secara langsung.

e. Menentukan aturan permainan, seperti giliran bermain, sistem skor, dan durasi waktu agar
pembelajaran tetap fokus namun tetap menyenangkan.

Tahap desain ini bertujuan agar media Ular Tangga Digital tidak hanya menjadi permainan
semata, tetapi juga sarana pembelajaran aktif dan kolaboratif yang sesuai dengan karakteristik
mahasiswa.

Hasil penelitian ini sejalan dengan beberapa kajian terdahulu yang menekankan
pentingnya integrasi desain media edukatif berbasis permainan dalam meningkatkan hasil
belajar dan motivasi mahasiswa. Menurut Putri, A., & Rahmadani, S, (2024), desain media
pembelajaran digital harus memperhatikan aspek visual, interaktivitas, serta relevansi konten
agar mampu menarik perhatian peserta didik. penelitian Alifia, N., & Rahmawati, S,
(2023)menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis canva dapat meningkatkan
kreativitas dan keterlibatan mahasiswa karena memadukan unsur desain modern dengan konten
edukatif. selanjutnya, Riski, D., & Santoso, W, (2021)menemukan bahwa penerapan media
pembelajaran berbasis game edukasi mampu mengubah suasana belajar menjadi lebih
menyenangkan tanpa mengurangi nilai akademik yang ingin dicapai.

Selain itu, penelitian oleh hasanah, Hasanah, R., Supriadi, D., & Fitriani, E.,
(2022)menyatakan bahwa media pembelajaran digital yang dirancang dengan memperhatikan
prinsip desain instruksional dapat meningkatkan efektivitas proses belajar-mengajar secara
signifikan. pendapat serupa disampaikan oleh Nurlaila, S., & Gunawan, R., (2025)yang
menegaskan bahwa kombinasi antara unsur visual, game, dan teknologi digital dalam media
pembelajaran mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih imersif serta meningkatkan
retensi informasi mahasiswa.
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3. Development

Tahap pengembangan ini tidak hanya menekankan aspek teknis, tetapi juga memperhatikan
prinsip desain instruksional seperti usability (kemudahan digunakan), engagement (keterlibatan
pengguna), dan feedback immediacy (umpan balik langsung). hal ini sejalan dengan penelitian
Arifin, M., & Rahmad, R, (2023)yang menjelaskan bahwa pengembangan media pembelajaran
digital harus memperhatikan aspek kejelasan instruksi, navigasi sederhana, serta konsistensi
tampilan agar efektif dalam meningkatkan motivasi belajar mahasiswa. Selain itu, menurut
penelitian Astuti, L., & Hidayat, (2024)media pembelajaran interaktif yang mengintegrasikan
elemen permainan dan teknologi visual mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih
bermakna serta meningkatkan kemampuan berpikir kritis mahasiswa. hal serupa dikemukakan
oleh Yuliani, R., & Firmansyah, W, (2021) menegaskan bahwa penggunaan tombol interaktif
dan visualisasi menarik dapat mempercepat pemahaman konsep kompleks karena memberikan
umpan balik langsung terhadap setiap tindakan pengguna.

Hasil pengembangan juga menunjukkan bahwa integrasi media pembelajaran digital melalui
platform sederhana seperti canva dapat menjadi alternatif efisien dan mudah diakses bagi dosen
maupun mahasiswa. penelitian oleh (Kusumawardani dan Jasiah 2025) mendukung hal ini, di
mana penggunaan canva dalam pembelajaran terbukti mampu meningkatkan interaktivitas serta
keterlibatan mahasiswa secara signifikan. sementara itu, menurut Suhartono, D, (2025)media
berbasis gamifikasi seperti ular tangga digital dapat memadukan unsur hiburan dengan edukasi,
menciptakan lingkungan belajar yang kolaboratif, kompetitif, dan bermakna.

Pada tahap development, peneliti mulai membuat media pembelajaran berbasis game Ular
Tangga Digital Interaktif berdasarkan rancangan yang telah disusun. Pengembangan dilakukan
menggunakan platform Canva untuk desain visual dan integrasi digital. Langkah-langkah
pengembangan meliputi:

1. Pembuatan papan permainan digital lengkap dengan ikon, nomor petak, dan jalur ular serta
tangga.

2. Penyusunan pertanyaan yang dikaitkan dengan sejarah perkembangan peradaban Islam pada
masa Dinasti Abbasiyah.

3. Pembuatan tombol interaktif seperti “Putar Dadu”, “Tata Cara Bermain”, “Giliran Bermain”

“Ulang Permaianan” dan “Skor” yang memudahkan navigasi.

4. Integrasi media ke dalam format interaktif agar dapat dimainkan melalui laptop atau
perangkat mobile.
Berikut tampilan game media pembelajaran berbasis ular tangga digital
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Gambar 2. Tampilan Papan Permainan Gambar 3. Tampilan Skor
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@ Lempar Dadu
Giliran: Pemain 1 A B Awran Bermain
Gambar 4. Tampilan dadu Gambar 5. Tmpilan Tombol Aturan Bermaian

4. Implementation

Pada tahap implementation, peneliti melakukan uji coba media pembelajaran berbasis
game Ular Tangga Digital Interaktif kepada mahasiswa Program Studi Pendidikan Agama Islam
(PAI) pada mata kuliah Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) di Universitas Islam Negeri Palangka
Raya. Media pembelajaran ini diimplementasikan pada materi “Perkembangan Kebudayaan
Islam pada Masa Dinasti Abbasiyah”.

Selama tahap implementasi, peneliti terlebih dahulu melakukan persiapan dan
memberikan penjelasan mengenai tata cara bermain media Ular Tangga Digital Interaktif.
Mahasiswa kemudian dibagi menjadi lima kelompok, di mana setiap kelompok terdiri dari empat
orang. Setiap anggota kelompok bergiliran maju untuk bermain dan menjawab pertanyaan yang
muncul pada setiap petak permainan. Kegiatan pembelajaran berlangsung secara aktif,
kolaboratif, dan menyenangkan; mahasiswa tampak antusias, bersemangat, serta saling
berdiskusi untuk menentukan jawaban yang tepat pada setiap giliran permainan.

Proses implementasi ini berlangsung dengan suasana yang aktif, kolaboratif, dan
menyenangkan. Mahasiswa menunjukkan antusiasme tinggi, saling berdiskusi, serta
berkompetisi secara sehat untuk menjawab pertanyaan dengan benar. Melalui aktivitas ini,
suasana belajar menjadi lebih hidup dan interaktif, sehingga mahasiswa tidak hanya menghafal
konsep sejarah, tetapi juga memahami dan menerapkannya secara kontekstual (Yusuf, F., &
Karim, A 2022).

Menurut penelitian Fitriani, S., & Rahayu, D., (2023) penggunaan media permainan
edukatif berbasis digital dalam pembelajaran mampu meningkatkan keterlibatan mahasiswa dan
mendorong terjadinya interaksi dua arah antara dosen dan mahasiswa. Temuan ini selaras dengan
hasil implementasi media Ular Tangga Digital Interaktif, di mana mahasiswa lebih aktif dalam
proses pembelajaran serta menunjukkan peningkatan minat terhadap materi sejarah Islam.

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh (Santoso, A., Lestari, M., & Pradana,
(2022)menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran berbasis game-based learning
terbukti meningkatkan motivasi belajar, terutama pada mata kuliah yang sebelumnya dianggap
teoritis atau kurang menarik. Begitu pula, hasil penelitian (Marlina, E. 2024) menyatakan bahwa
media pembelajaran interaktif seperti Ular Tangga Digital dapat menciptakan lingkungan belajar
yang kolaboratif dan berorientasi pada pemecahan masalah (problem solving). Hal ini dalam
penelitian Syahrani, H., & Maulana, N, (2023)memperkuat bukti bahwa tahap implementasi
media ini berjalan efektif, tidak hanya dari aspek hiburan, tetapi juga dari aspek pedagogis dan
sosial. Tahap implementasi menunjukkan bahwa media Ular Tangga Digital Interaktif mampu
meningkatkan semangat belajar, memperkuat kerja sama kelompok, serta menciptakan suasana
pembelajaran yang bermakna. Evaluasi dari hasil observasi dan angket mahasiswa menunjukkan
bahwa 92% responden merasa media ini mudah digunakan, 88% merasa lebih paham terhadap
materi yang disampaikan, dan 90% menyatakan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan
dibandingkan metode ceramah biasa. Dengan demikian, tahap implementasi media ini berhasil
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memenuhi tujuan penelitian, yaitu meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar mahasiswa dalam
mata kuliah Sejarah Kebudayaan Islam.
. Evaluasi

Evaluasi dilakukan setelah tahap desain, pengembangan, dan implementasi media
pembelajaran Ular Tangga Digital Interaktif selesai dilaksanakan. Evaluasi ini bertujuan untuk
menilai sejauh mana media tersebut efektif, menarik, dan layak digunakan dalam proses
pembelajaran mata kuliah Sejarah Kebudayaan Islam. Berdasarkan hasil uji coba dan penyebaran
angket kepada mahasiswa, diperolen data bahwa sebagian besar responden memberikan
penilaian sangat baik terhadap kualitas desain visual, kemudahan penggunaan, dan kesesuaian
media dengan tujuan pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah
memenuhi kebutuhan belajar mahasiswa PAI dan sesuai dengan karakteristik generasi digital
saat ini.

Menurut Indriyani, L., & Tofaynudin, (2025) pembelajaran berbasis permainan dapat
meningkatkan partisipasi aktif mahasiswa karena unsur kompetisi dan tantangan yang terdapat di
dalam game menumbuhkan semangat belajar. Hal tersebut juga terlihat dalam penerapan media
Ular Tangga Digital, di mana mahasiswa lebih antusias dan termotivasi dalam menjawab setiap
pertanyaan yang muncul. Selain itu, berdasarkan penelitian Oktaria, N., dkk, (2024) media
interaktif berbasis game dapat memperkuat daya ingat dan pemahaman mahasiswa terhadap
materi karena melibatkan aspek visual, audio, dan gerak secara bersamaan.

Evaluasi juga menunjukkan bahwa dari aspek konten, mahasiswa menilai materi yang
disajikan dalam game sangat akurat dan relevan dengan tujuan pembelajaran. Temuan ini sejalan
dengan penelitian Fadhilah, N., & Rahmi, U, (2025) yang menyatakan bahwa game based
learning dapat meningkatkan minat dan pemahaman terhadap materi Pendidikan Agama Islam
karena memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan kontekstual.

B Apakah Anda merasa

Total media ini sesuai dengan

kebutuhan Cukup Sesuai

B Apakah Anda merasa
media ini sesuai dengan
kebutuhan Sangat Sesuai

20/

29% , 26%

Apakah Anda merasa

0

15.;/0,6 4% media ini sesuai dengan
kebutuhan Sesuai

Diagram 1. Hasil Angket

Berdasarkan diagram 1. pada gambar tersebut, terlihat bahwa respon mahasiswa terhadap
kesesuaian dan kebermanfaatan media Ular Tangga Digital Interaktif berada pada kategori
positif. Sebanyak 26% responden menyatakan bahwa media ini sangat sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran mereka, sementara 24% lainnya menilai bahwa media ini sesuai dengan kebutuhan
mereka. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa merasa media tersebut mampu
menjawab tantangan dan kebutuhan dalam proses belajar Sejarah Kebudayaan Islam secara
menarik dan interaktif.

Selain itu, 29% responden menyebutkan bahwa media ini sangat membantu mereka dalam
memahami materi, dan 15% mengatakan media ini cukup membantu. Persentase ini
memperlihatkan bahwa penggunaan media Ular Tangga Digital Interaktif dapat meningkatkan
pemahaman mahasiswa terhadap materi yang diajarkan dengan cara yang menyenangkan dan
mudah diikuti.

Namun, masih terdapat 3% responden yang menilai media ini kurang sesuai dan 3% lainnya
merasa manfaatnya belum optimal. Hal ini mengindikasikan perlunya perbaikan kecil pada fitur
atau tampilan agar lebih menarik dan mudah digunakan bagi seluruh mahasiswa. Secara
keseluruhan, hasil angket menunjukkan bahwa media pembelajaran ini efektif dan relevan dalam
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meningkatkan pemahaman serta motivasi belajar mahasiswa. Demikian pula, Daulay, A. R.,
Halimah, S., & Anas, N., (2023)menjelaskan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi game
quiz dapat menumbuhkan keterlibatan aktif mahasiswa dan membuat proses pembelajaran
menjadi lebih bermakna.

Selain itu, dari sisi kemudahan penggunaan, mahasiswa memberikan tanggapan bahwa
media ini mudah dioperasikan tanpa membutuhkan waktu lama untuk memahami cara
bermainnya. Hal ini mendukung hasil penelitian (Khairani, dkk, (2023)yang menegaskan bahwa
desain game yang sederhana, menarik, dan user friendly dapat meningkatkan efektivitas
penggunaan media digital di lingkungan pendidikan tinggi. Rahman, M. O., & Ridwan, R.,
(2025) juga menambahkan bahwa penggunaan game digital dalam pembelajaran agama mampu
mengubah suasana kelas menjadi lebih interaktif serta mengurangi kejenuhan mahasiswa.

W Seberapa mudah Anda

TOtal memahami cara bermain media

Cukup Mudah

W Sebetapa mudah Ands
memahoami cara bermain media
Mudah

Seberapa mudah Anda
memahami cara bermain media
Sanget Mudah

W Seberapa sering Anda merasn
termotivasl untuk
menggunakan media Kadang
kodang

Diagram 2. Hasil Angket

Berdasarkan diagram “Hasil Angket” pada gambar tersebut, dapat dijelaskan bahwa tingkat
kemudahan dan motivasi mahasiswa terhadap penggunaan media Ular Tangga Digital Interaktif
cukup tinggi. Sebagian besar responden menyatakan memahami cara bermain media dengan
kategori mudah dan sangat mudah, masing-masing sebesar 23%. Hal ini menunjukkan bahwa
tampilan serta alur permainan pada media pembelajaran sudah dirancang dengan jelas dan
mudah dipahami oleh pengguna.

Sebanyak 18% responden merasa media ini memberikan kemudahan yang cukup, sedangkan
15% lainnya merasa sangat mudah dalam beradaptasi dengan fitur yang ada. Meskipun
demikian, terdapat 12% yang menganggap tingkat kemudahannya sedang dan 9% menyatakan
bahwa motivasi mereka untuk menggunakan media tersebut hanya muncul sesekali

Data ini menggambarkan bahwa media Ular Tangga Digital Interaktif diterima dengan baik
oleh mahasiswa dan efektif dalam membantu pemahaman materi, meskipun masih perlu
peningkatan pada aspek motivasi berkelanjutan agar pengguna terus tertarik menggunakan media
ini dalam proses pembelajaran.

Hasil ini sejalan dengan beberapa penelitian yang mendukung penggunaan media digital
interaktif dalam meningkatkan motivasi dan efektivitas pembelajaran. menurut Windiani, A. R.,
Arofah, S. A., Apriyanti, A., & Ubaidillah, U. (2025) media digital berbasis permainan atau
game-based learning mampu meningkatkan antusiasme dan partisipasi siswa karena adanya
unsur interaktif dan kompetisi yang sehat. selanjutnya, Igbal, dkk (2024) menemukan bahwa
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar mahasiswa serta
memperbaiki kelemahan metode tradisional yang cenderung monoton. penelitian Irwanto, 1.,
Cahyana, U., Ayuni, N. P. S., & Wijayako, R. S, (2023)juga menunjukkan bahwa sikap positif
siswa terhadap pembelajaran berbasis game digital sangat dipengaruhi oleh gaya belajar visual
dan preferensi penggunaan teknologi. hal ini diperkuat olen (Rahmawati, A., Erinawati, A.,
Akmal, A., Ardelia, N. A., & Faizin, ARahmawati, A., Erinawati, A., Akmal, A., Ardelia, N. A.,
& Faizin, A 2025)yang menyatakan bahwa sistem pembelajaran berbasis gamifikasi di
perguruan tinggi mampu meningkatkan keterlibatan dan partisipasi mahasiswa dalam kegiatan
belajar. penelitian (Ariarty, E., Ariandini, N., Alfira, E., & Mustari, U. A 2023) pun mendukung
hasil serupa bahwa media digital interaktif berpengaruh signifikan terhadap peningkatan
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motivasi belajar siswa sekolah menengah, yang dapat menjadi dasar penerapan serupa di tingkat
perguruan tinggi.

Dari segi kelayakan, mayoritas mahasiswa menilai media ini sangat layak untuk digunakan
sebagai sarana pembelajaran karena mampu memadukan unsur hiburan dan edukasi (Nauli, M.
U., & Masitah, W 2024) dalam penelitiannya juga menyimpulkan bahwa model pembelajaran
game based learning berpengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis dan
keaktifan siswa dalam mata pelajaran agama Islam.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, media Ular Tangga Digital Interaktif untuk
mahasiswa PAI pada mata kuliah Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) terbukti efektif meningkatkan
motivasi dan partisipasi belajar. Media ini dikembangkan menggunakan model ADDIE melalui
tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi, sehingga dirancang interaktif,
menarik, dan sesuai dengan karakter mahasiswa generasi digital. Integrasi elemen permainan,
visual, audio, dan umpan balik langsung mempermudah pemahaman materi dan mendorong
mahasiswa untuk aktif berdiskusi serta bekerja sama dalam kelompok. Media ini juga fleksibel dan
dapat disesuaikan dengan berbagai materi pembelajaran, menjadikannya alternatif strategi

pembelajaran inovatif yang mendukung suasana belajar kreatif, kolaboratif, dan menyenangkan di

perguruan tinggi.

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media Ular Tangga Digital Interaktif, beberapa
saran untuk penelitian atau pengembangan selanjutnya antara lain:

1. Perlu dilakukan pengembangan media serupa untuk mata kuliah lain di bidang pendidikan
agama atau humaniora agar lebih banyak materi yang bisa disajikan secara interaktif dan
menyenangkan.

2. Penelitian lanjutan dapat menguji efektivitas media ini pada jumlah sampel yang lebih besar
atau di berbagai kampus untuk mendapatkan hasil yang lebih representatif.

3. Disarankan untuk menambahkan fitur tambahan, seperti leaderboard, animasi interaktif, atau
integrasi dengan Learning Management System (LMS) agar pengalaman belajar lebih menarik
dan memotivasi.

4. Penelitian selanjutnya bisa mengkombinasikan media digital interaktif dengan metode
pembelajaran lain, seperti diskusi atau proyek kolaboratif, untuk meningkatkan keterlibatan dan
kemampuan berpikir kritis mahasiswa
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