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ABSTRAK 

 

Nur Amina Rohani, ―Pengembangan Media Ular Tangga 

Digital Terintegrasi Asma’ul Ḥusna dalam Pembelajaran 

Matematika Materi Perkalian dan Pembagian untuk Kelas II 

MI/SD‖. Skripsi. Yogyakarta: Program Studi Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN 

Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2023.  

Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini yaitu [1] 

Bagaimana pengembangan media permainan ular tangga digital 

terintegrasi Asma’ul Ḥusna pada pembelajaran matematika 

materi operasi hitung perkalian dan pembagian di Kelas II 

MI/SD? [2] Bagaimana kelayakan media permainan ular tangga 

digital terintegrasi Asma’ul Ḥusna pada pembelajaran 

matematika materi operasi hitung perkalian dan pembagian di 

Kelas II MI/SD? [3] Bagaimana respon siswa setelah 

menggunakan media permainan ular tangga digital terintegrasi 

Asma’ul Ḥusna pada pembelajaran matematika materi operasi 

hitung perkalian dan pembagian di Kelas II MI/SD? 

Peneliti menggunakan metode R&D model 

Thiagarajan/4D dengan 4 tahap yaitu define, design, 

development dan disseminate. MI Ma‘arif Diponegoro menjadi 

tempat pilihan peneliti dalam melaksanakan penelitian. 

Penelitian ini berlangsung pada bulan Maret – Mei 2023 dengan 

subjek penelitian 15 siswa kelas II. Selain itu, terdapat ahli 

materi, media, teknologi pendidikan, guru kelas dan teman 

sejawat juga melakukan penilaian. Teknik akumulasi data yang 

digunakan yaitu wawancara, observasi, dan instrumen angket. 

Instrumen penelitian diukur dengan Skala Likert dan Guttman. 

Skala Likert digunakan untuk mengukur nilai yang diperoleh 

dari ahli materi, media, dan teknologi pendidikan, teman 

sejawat dan guru kelas dalam bentuk ―Sangat Baik‖, ―Baik‖, 

―Cukup‖, ―Kurang Baik‖, dan ―Sangat Kurang‖. Sedangkan 

Skala Guttman mengukur respon siswa dengan jawaban ―Ya‖ 

dan ―Tidak‖.  

Hasil penelitian ini membuktikan bahwa [1] telah 

dihasilkan media Ular Tangga terintegrasi Asma’ul Ḥusna 
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dalam Pembelajaran Matematika materi Perkalian dan 

Pembagian. [2] telah dihasilkan media Ular Tangga terintegrasi 

Asma’ul Ḥusna dalam Pembelajaran Matematika materi 

Perkalian dan Pembagian yang layak digunakan karena 

berdasarkan penilaian ahli materi, media, dan teknologi 

pendidikan. Ahli materi memperoleh skor 51 > 50,4; ahli media 

66 > 58,74; ahli teknologi pendidikan 61,2 < 75 ≤ 75,6; teman 

sejawat 85 > 79,68; guru kelas 88 > 79,68. Sedangkan pada uji 

coba produk kepada siswa memperoleh respon 100%. Hal 

tersebut menunjukkan bahwa kategori respon calon pengguna 

tergolong positif, dengan demikian media Ular Tangga 

terintegrasi Asma’ul Ḥusna dalam Pembelajaran Matematika 

materi Perkalian dan Pembagian berhasil dikembangkan. 

 

Kata Kunci: Penelitian Pengembangan Thiagarajan, Media 

Ular Tangga Terintegrasi Asma’ul Ḥusna, 

Media Ular Tangga Matematika 
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KATA PENGANTAR 

 

ًُ عَي اىغهلاَ َٗ اىصهلاةَُ  َٗ  ، ِِ اىذٌِّ َٗ ٍَّْب  ٘سِ اىذُّ ٍُ ُِ عَيَى أُ ٍْ ِٔ ّغَْتعَِ بِ َٗ  ، َِ ٍ َِ ِ سَةِّ اىْعَبىَ ذُ لِِلَه َْ ىَ اىْذَ
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 ẓa´ ẓ Zet (dengan titik di bawah) ظ

 ‘ain ‗ Koma terbalik di atas‗ ع

 gain g Ge غ

 fa´ f Ef ف

 qaf q Qi ق

 kaf k Ka ك

 lam l El ه

ً mim m Em 

ُ nun n En 

ٗ wawu w We 

ٓ ha´ h Ha 

 hamzah ‗ Apostrof ء

 ya´ y Ye ي

 

B. Konsonan Rangkap karena Syaddah ditulis rangkap 

 

 

C. Ta´ marbutah 

1. Bila dimatikan ditulis h 

 

 

(

ketentuan ini tidak diperlakukan terhadap kata-kata 

Arab yang sudah terserap ke dalam bahasa 

 ٍتعذٌِ

 عذة

ditulis 

ditulis 

muta‗aqqidin 

‗iddah 

 ٕبت

 جضٌت

ditulis 

ditulis 

Hibbah 

jizyah 
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Indonesia, seperti shalat, zakat, dan sebagainya, 

kecuali bila dikehendaki lafal aslinya). 

Bila diikuti dengan kata sandang ―al‖ serta bacaan 

kedua itu terpisah, maka ditulis dengan h. 

 

 

2. Bila ta´marbutah hidup atau dengan harakat fathah, 

kasrah, dan dammah ditulis t. 

 

 

D. Vokal Pendek 

 

E. Vokal Panjang 

 ´ditulis karāmah al-auliyā ااى٘ىٍبء مشاٍت

 ditulis zakātul fiṭri اىفطش صمبة

 ِِ  

 َِ  

 ُِ  

Kasrah 

Fathah 

Dammah 

ditulis  

ditulis 

ditulis 

i 

a 

u 

fathah + alif 

 جبٕيٍت

fathah + ya´ mati 

 ٌغعى

kasrah + ya´ mati 

 مشٌٌ

ḍammah + wawu mati 

 فشٗض

Ditulis 

Ditulis 

Ditulis 

Ditulis 

Ditulis 

Ditulis 

Ditulis 

Ditulis 

ā  

jāhiliyyah  

ā 

yas‗ā 

ī  

karīm 

 ū 

furūd 
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F. Vokal Rangkap 

 

G. Vokal Pendek yang Berurutan dalam Satu 

Kata Dipisahkan  dengan Apostrof 

 

H. Kata Sandan Alif + Lam 

a. Bila diikuti Huruf Qamariyah 

 

 

 

 

b. Bila diikuti Huruf Syamsiyah ditulis dengan 

menggandakan huruf Syamsiyah yang 

mengikutinya, serta menghilangkan huruf l (el)-

nya 

 

 

I. Penulisan Kata-kata dalam Rangkaian Kalimat 

 اىفشٗض رٗي

 اىغْت إٔو

ditulis 

ditulis 

ẓawī al-furūd 

ahl as-sunnah 

fathah + ya´ mati 

 ْنٌبٍ

fathah + wawu mati 

 ق٘ه

ditulis  

ditulis  

ditulis 

ditulis 

ai  

bainakum  

au 

qaulun 

  أأّتٌ

 أعذث

 شنشتٌ أىِ

ditulis 

ditulis 

 ditulis 

a‘antum u 

‘idat 

la‘in syakartum 

 اىقشأُ

 اىقٍبط

ditulis 

ditulis 

al-Qur‘an 

al-Qiyās 

 اىغَبء

 اىشَظ

ditulis 

ditulis 

as-Samā‘ 

asy-Syams 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan menurut Afandi merupakan 

komponen penting untuk membentuk tingkah laku baik 

moral, spiritual maupun sosial yang sesuai dengan 

kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK).
2

Empat pencapaian minimal dari sebuah tujuan 

pendidikan menurut Sukmadinata yaitu: (1) 

pengembangan segi-segi kepribadian siswa, (2) 

pengembangan kemampuan masyarakat, (3) 

pengembangan kemampuan melanjutkan studi, dan (4) 

pengembangan kecakapan dan kesiapan untuk bekerja.
3

Sementara menurut Undang-undang Republik Indonesia 

Nomor 20 Tahun 2003, pendidikan adalah usaha sadar 

dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan 

proses pembelajaran agar siswa secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 

2
Afandi, R, ―Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular 

Tangga Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Dan Hasil Belajar Siswa 

IPS Di Sekolah Dasar,‖ (Jurnal Inovasi Pembelajaran, 2015) 

https://doi.org/10.22219/jinop.v1i1.2450. Vol. 1, hlm. 77–89, 
3
 Nana Syaodih Sukmadinata, Metodologi Penelitian Pendidikan, Cet. 

ke-8 (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2012). hlm. 24. 
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bangsa dan negara.
4
  Sudaryono juga memaparkan,

pendidikan ialah kegiatan meningkatkan perkembangan 

potensi, kecakapan dan karakteristik siswa.
5

Berdasarkan definisi pendidikan tersebut, maka 

pendidikan ialah proses kegiatan belajar untuk 

mengembangkan potensi diri siswa baik dari segi sosial, 

spiritual, maupun karakteristik sikap siswa yang 

mengikuti perkembangan dan kemajuan teknologi.  

Revolusi teknologi digital semakin siginifikan 

pada abad 21. Pada abad 21 ini, terdapat karakteristik 

yang menonjol menurut Eny yaitu multitasking, 

multimedia, online social networking, online infor 

searching, dan game online.
6
 Berdasarkan karakteristik

yang dikemukakan pada abad 21 maka era globalisasi 

yang modern pada saat ini dapat memicu siswa generasi 

abad 21 dan seterusnya memperoleh pesatnya infomasi 

melalui berbagai media cetak dan media massa. 

Informasi yang diperoleh tidak lagi sekedar menjadi 

hiburan tetapi terkadang telah menjadi tuntunan bagi 

siswa untuk berbuat dan menentukan sikap. Supaya 

4
 Kemendikbud, Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 

2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional (Jakarta: Kementrian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2003), hlm. 1. 
5
 Sudaryono, Educational Research Methodology, (Jakarta: Lentera 

Ilmu Cendekia, 2014). hlm. 24. 
6
 Eny Winaryati, ―Penilaian Kompetensi Siswa Abad 21,‖ (Seminar 

Nasional Edusainstek Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam 

Universitas Muhammadiyah Semarang, 2018) 

https://jurnal.unimus.ac.id/index.php/psn12012010/article/viewFile/4070/3782. 

Vol.  6, No. 1. hlm. 6. 
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sikap yang dimiliki siswa dapat sesuai dengan tujuan 

pendidikan maka diperlukan lembaga pendidikan yang 

mampu membentuk karakter dan akhlak siswa.  

Peran dan dukungan lembaga pendidikan dalam 

membentuk karakter dan akhlak siswa sangat besar 

seperti halnya lembaga pendidikan madrasah dan 

perguruan tinggi islam saat ini telah mengembangkan 

pengintegrasian ilmu-ilmu sains ke dalam nilai-nilai 

keislaman.
7
 Tujuan dari pengintegrasian tersebut yakni

membentuk siswa memiliki tingkat intelektual dan 

akhlak yang baik. Hal yang demikian dapat diwujudkan 

dengan meningkatkan kualitas pembelajaran yang 

optimal. Tercapainya kualitas pembelajaran yang 

optimal diperoleh dari berbagai faktor seperti guru, 

media pembelajaran, sarana dan prasarana serta kesiapan 

siswa dalam proses pembelajaran. Guru perlu 

merancang pelaksanaan pembelajaran dengan baik dan 

benar. Selain itu guru mempunyai kewajiban untuk 

memberikan pelayanan pendidikan yang bermutu dan 

memadai bagi setiap siswa. Seperti halnya tugas dari 

guru dan tenaga kependidikan di mana diwajibkan 

menciptakan suasana pendidikan yang kreatif, dinamis, 

7
 Nanang Supriadi, "Mengembangkan Kemampuan Koneksi Matematis 

Melalui Buku Ajar Elektronik Interaktif (BAEI) Yang Terintegrasi Nilai-Nilai 

Keislaman", (Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika, 2015), Vol. 6, No.1, 

https://doi.org/10.24042/ajpm.v6i1.51, hlm. 63–73. 
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menyenangkan, dialogis, bermakna dan berkomitmen 

secara professional.
8

Suasana pendidikan yang bermakna, 

menyenangkan, kreatif, dinamis, dan dialogis harus ada 

pada setiap kegiatan pembelajaran. Pembelajaran 

memiliki aspek yang berbeda dalam proses kegiatannya, 

seperti pada ranah afektif, kognitif dan psikomotorik. 

Kemudian, dari aspek-aspek itu harus saling 

berkesinambungan, maka dalam proses pembelajaran 

yang dilaksanakan tidak terfokus pada bidang akademik 

saja, melainkan dalam pembentukan sikap atau karakter 

dan bidang spiritual yang baik. Di mana kegiatan belajar 

dilakukan untuk penggalian ilmu pengetahuan yang 

dapat dijadikan pedoman berperilaku dan dapat 

diimplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. 

al-Qur‘an dalam Surah al-Mujādalah ayat 11 

menjelaskan bahwa: 

ۖ ٌْ ُ ىنَُ جَبىِظِ فَبفْغَذُ٘ا ٌفَْغَخِ الِلَه ََ ٌْ تفَغَهذُ٘ا فًِ اىْ ُْ٘ا إِراَ قٍِوَ ىنَُ ٍَ َِ آ ب اىهزٌِ َٖ ٌَب أٌَُّ

اىهزِ  َٗ  ٌْ ْْنُ ٍِ ُْ٘ا  ٍَ َِ آ ُ اىهزٌِ ّْشُضُٗا ٌَشْفَعِ الِلَه ّْشُضُٗا فَب إِراَ قٍِوَ ا ٌََٗ َِ أُٗتُ٘ا اىْعِيْ ٌ

َُ خَبٍِش يُ٘ ََ ب تعَْ ََ ُ بِ الِلَه َٗ  دسََجَبثٍ ۚ 

Artinya: Hai orang-orang beriman apabila 

dikatakan kepadamu: "Berlapang-lapanglah dalam 

majlis", maka lapangkanlah niscaya Allah akan 

memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: 

"Berdirilah kamu", maka berdirilah, niscaya Allah akan 

meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu 

8
Kemendikbud, Panduan Pengembangan Bahan Ajar (Jakarta: 

Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, 2008). 



5 
 

 

dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan 

beberapa derajat. Dan Allah Maha Mengetahui apa 

yang kamu kerjakan.”
9
 

 

Makna dari ayat di atas seseorang yang beriman 

dan memiliki ilmu maka akan diangkat derajatnya di sisi 

Allah. Pentingnya menuntut ilmu menuntut manusia 

berkewajiban mempelajari ilmu secara sadar baik ilmu 

di bidang akademis maupun non akademis. Ilmu yang 

dipelajari secara seimbang akan membentuk manusia 

yang memiliki akhlak terpuji dan kemampuan 

intelektual yang baik. Upaya membentuk generasi 

berintelektual dan berakhlak mulia dapat dilakukan 

dalam proses belajar. Dua unsur yang sangat penting 

dalam proses pembelajaran yaitu metode mengajar dan 

media pembelajaran.
10

 Kedua unsur ini saling berkaitan. 

Pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan 

mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai. 

Media pembelajaran merupakan alat atau sarana 

pendukung yang dapat digunakan dalam menyampaikan 

informasi supaya diterima dengan baik.
11

  Media 

pembelajaran memiliki dua unsur yang ada di dalamnya 

                                                           
9
 Departemen Agama Republik Indonesia, Al Qur’an Tajwid & 

Terjemah (Jakarta selatan: Penerbit Wali, 2012). 
10

 Ani Cahyadi, Pengembangan Media Dan Sumber Belajar, 

(Banjarmasih: Penerbit Laksita, 2019). hlm. 1. 
11

 Sohibun dan Filza Yulina Ade, "Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Virtual Class Berbantuan Google Drive", (Tadris: Jurnal KePendidikan 

Dan Ilmu Tarbiyah, 2017), Vol.2, No.2, 

https://doi.org/10.24042/tadris.v2i2.2177, hlm. 121–29. 
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yaitu bahan pengajaran yang akan disajikan dan sarana 

atau alat yang disediakan.
12

 Banyak kegunaan positif

dari media pembelajaran menurut Ani Cahyadi 

diantaranya dapat memperjelas penyajian informasi 

supaya tidak terlalu bersifat verbalistis dan mengatasi 

keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera.
13

 Heruman

mendukung adanya media pembelajaran, menurutnya 

media akan memperjelas informasi yang disampaikan 

guru sehingga mudah dimengerti siswa dan bertahan 

lama dalam memori siswa.
14

 Berdasarkan penjelasan

para ahli, media pembelajaran merupakan sarana dan 

penghubung dalam menyampaikan, menyebarkan atau 

membawa suatu gagasan dan pesan (message), agar 

dapat mendorong timbulnya pemikiran, perasaan, 

perbuatan, perhatian dan minat siswa yang sedemikian 

rupa, kemudian proses pembelajaran sampai pada siswa 

sehingga penyajian materi tersampaikan menyeluruh. 

Media pembelajaran dapat diimplikasikan oleh guru 

kepada siswa sekolah dasar dalam proses pembelajaran, 

khususnya pada mata pembelajaran matematika. 

Matematika merupakan salah satu bidang studi 

yang diajarkan di SD/MI, SMP/MTs, dan SMA/MA. 

Menurut Nur Rahmah, matematika sekolah berfungsi 

12
 Ani Cahyadi, Pengembangan Media,… hlm. 4. 

13
 Ibid, hlm. 26. 

14
 Heruman, Model Pembelajaran Matematika Di Sekolah Dasar, Cet. 

ke-5 (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2013). hlm. 2. 
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mengembangkan kemampuan menghitung, mengukur, 

menurunkan dan menggunakan rumus matematika yang 

diperlukan dalam kehidupan sehari-hari.
15

 Maka, 

diperlukan keterampilan yang mendalam terkait 

kecakapan berhitung dalam matematika melalui proses 

pembelajaran yang dilakukan. Namun, pada 

kenyataanya terdapat berbagai permasalahan terkait 

keberlangsungan pembelajaran matematika. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan di MI Ma‘arif 

Diponegoro, di kalangan siswa matematika merupakan 

pelajaran yang sulit, hal ini ditunjukkan ketika hanya 

beberapa siswa saja yang dapat menjawab soal tentang 

perkalian dan pembagian.
16

 Fakta lain, di SD IT Darul 

Hikmah ditemukan bahwa siswa mengaku tidak 

menyukai matematika dikarenakan sulit.
17

 Siswa lainnya 

menyatakan menyukai pembelajaran matematika, namun 

merasa kesulitan dalam perkalian dan pembagian. 

Perkalian dan Pembagian merupakan dasar dari 

materi perhitungan lainnya. Menurut Ika bahwa apabila 

siswa belum hafal dan mengerti tentang perkalian dan 

pembagian siswa akan kesulitan untuk mengerjakan soal 

                                                           
15

 Nur Rahmah, ―Hakikat Pendidikan Matematika,‖ (Al-Khwarizmi: 

Jurnal Pendidikan Matematika Dan Ilmu Pengetahuan Alam, 2018), Vol. 1, No. 

2, https://doi.org/10.24256/jpmipa.v1i2.88, hlm. 1–10.  
16

 Observasi, ―Proses Pembelajaran Tematik, Di Ruang Kelas II MI 

Ma‘arif Diponegoro‖ (Yogyakarta: 15 Oktober 2022) 
17

 Wawancara dengan Siswa Kelas II SD IT Darul Hikmah, Pakem, 

Sleman, di Ruang Kelas II tanggal 10 Maret 2023. 
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yang ada kaitanya dengan perkalian dan pembagian.
18

Nurdeni dan Kartika juga mengatakan bahwa fakta di 

lapangan masih banyak ditemukan siswa kelas II SD 

yang mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal 

perkalian dan pembagian.
19

 Artinya, pembelajaran

matematika khususnya perkalian dan pembagian sangat 

penting dan perlu ditingkatkan guna memudahkan siswa 

berhitung pada tahap selanjutnya.  

Selain pembelajaran matematika itu sendiri, 

terdapat faktor pendukung lainnya guna keberhasilan 

pembelajaran diantaranya metode mengajar guru, media 

dan fasilitas karena suatu pembelajaran perlu 

disesuaikan dengan gaya belajar siswa. Berdasarkan 

observasi di MI Ma‘arif Diponegoro metode mengajar 

yang dipakai guru kelas II dalam pembelajaran 

matematika kurang inovatif. Guru kelas kurang memiliki 

kecakapan dalam membuat media pembelajaran terlebih 

yang berbasis teknologi. Sementara di SD IT Darul 

Hikmah, pembelajaran matematika mengacu pada buku 

cetak dan poster besar yang berisi operasi hitung 

perkalian dan pembagian. Guru kelas merasa terbatas 

18
 Ika Fitryaningsih, ―Penggunaan Model Make a Match Dengan Media 

Konkret Dalam Peningkatan Pembelajaran Matematika Tentang Perkalian Dan 

Pembagian Siswa KELAS II‖ (Kalam Cendekia PGSD Kebumen, 2018), Vol. 6, 

No. 5, hlm. 2. 
19

 Nurdeni dan Kartika, ―Peningkatan Hasil Belajar Matematika Dalam 

Menyelesaikan Soal Bilangan Perkalian Dan Pembagian Di Kelas II SD 

(Penelitian Tindakan Kelas Di SDN Cempaka Baru 09 Jakarta Pusat),‖ (Jurnal 

Formatif: Jurnal Ilmiah Pendidikan MIPA, 2011), Vol. 1, No. 3, hlm. 257. 
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dalam peningkatan media pembelajaran apalagi media 

pembelajaran digital, keterbatasan waktu dan 

kemampuan menjadi masalah utama.
20

Dibutuhkan media pembelajaran berbasis 

teknologi digital yang dapat menunjang kegiatan 

pembelajaran matematika tanpa menghilangkan esensi 

keislaman, dengan demikian selain bidang akademik 

siswa akan tetap menjaga nilai spiritualitas.
21

 Media

pembelajaran yang tidak terlepas dengan nilai 

keagamaan akan menjadi bagus dan bermanfaat bagi 

siswa khususnya untuk perkembangan intelektual dan 

kerohanian.
22

 Nilai spiritualitas di MI Ma‘arif

Diponegoro sangat menonjol, hal ini terlihat ketika 

pembelajaran berlangsung. Setiap awal pembelajaran 

guru dan siswa membaca doa bersama kemudian hafalan 

surat pendek dalam Al-Qur‘an. Ketika pembelajaran, 

guru kelas mengaitkan nilai keislaman dalam proses 

pembelajaran.
23

 Selain itu, setiap apel pagi MI Ma‘arif

Diponegoro mengawali dengan doa bersama dan 

20
 Wawancara dengan guru kelas II, di Ruang Kelas II SD IT Darul 

Hikmah Yogyakarta, 10 Maret 2023. 
21

 Wawancara dengan Kepala MI Ma‘arif Diponegoro, melalui 

WhatsApp tanggal 28 Januari 2023. 
22

 Wawancara dengan guru kelas II MI Ma‘arif Diponegoro, melalui 

WhatsApp tanggal 13 Februari 2023. 
23

 Observasi Proses Pembelajaran Tematik, di Ruang Kelas II MI 

Ma‘arif Diponegoro Yogyakarta, 15 Oktober 2022. 
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pembacaan Asma‘ul Husna oleh seluruh warga 

sekolah.
24

Asma’ul Ḥusna, ialah nama-nama Allah di mana 

pembacaanya biasa disyairkan dengan nada dan irama 

tertentu. Seluruh siswa kelas II MI Ma‘arif Diponegoro 

dan SD IT Darul Hikmah hafal dan menyukainya. 

Terdapat makna yang mendalam di setiap nama-nama 

Allah, berpengaruh besar dalam menjaga nilai 

spiritualitas dan cara bersikap siswa.
25

 Contohnya, sifat

Allah ar-Rahīm, Allah maha penyayang, artinya setiap 

makhluk perlu menyayangi antar sesama. Dengan 

demikian, salah satu tujuan pendidikan menurut 

Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 

2003 yang dipaparkan di atas yakni mewujudkan 

pendidikan yang memiliki kekuatan spiritual dan akhlak 

yang mulia dapat tercapai. 

Mengamati permasalahan dan karakteristik yang 

disukai siswa, upaya yang dapat dilakukan untuk 

membantu pembelajaran matematika materi perkalian 

dan pembagian serta dapat menanamkan nilai keislaman 

sekaligus memanfaatkan teknologi yang ada ialah 

melalui media permainan yang kreatif dan inovatif yaitu 

permainan ular tangga digital terintegrasi Asma’ul 

24
 Observasi kegiatan Apel Pagi, di halaman MI Ma‘arif Diponegoro 

Yogyakarta, 15 Oktober 2022. 
25

 Wawancara dengan Plt. SD IT Darul Hikmah, di ruang Kepala 

Sekolah tanggal 10 Maret 2023. 
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Ḥusna. Matematika dirasa sulit, sedangkan Asma’ul 

Ḥusna hal yang disukai. Proses pembelajaran dirasa 

perlu menyesuaikan proses pembelajaran sesuai 

karakteristik siswa.
26

 Maka peneliti akan

mengembangkan permainan ular tangga digital 

terintegrasi Asma’ul Ḥusna dalam pembelajaran 

matematika materi perkalian dan pembagian untuk 

Kelas II. Siswa kelas II MI Ma‘arif Diponegoro dan SD 

IT Darul Hikmah menyukai permainan ular tangga, dan 

tertarik dengan permainan tersebut yang dikemas secara 

edukatif.  Berbeda dengan media permainan ular tangga 

biasanya, media permainan ular tangga digital yang 

dimaksud adalah ular tangga yang dapat dimainkan 

melalui handphone, atau computer.  

Kelebihan permainan ular tangga menurut 

Satrianawati diantaranya:
27

1. Termasuk dalam media pembelajaran tematik.

2. Menarik minat siswa untuk belajar, karena siswa

menjadi bermain dalam pembelajaran.

3. Siswa dapat berpartisipasi dalam proses 

pembelajaran secara langsung.

4. Media permainan ular tangga dapat dipergunakan

untuk membantu semua aspek perkembangan siswa

26
 Wawancara dengan Plt. SD IT Darul Hikmah, di ruang Kepala 

Sekolah tanggal 10 Maret 2023. 
27

 Satrianawati, Media Dan Sumber Belajar (Yogyakarta: Budi Utama, 

2018). hlm. 72 
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salah satu mengembangkan kecerdasan logika 

matematika. 

5. Media permainan ular tangga dapat merangsang 

siswa belajar memecahkan masalah sederhana tanpa 

disadari oleh siswa. 

6. Penggunaan media permainan ular tangga dapat 

dilakukan di dalam kelas maupun di luar kelas.  

Pada tahun 2023, telah dikembangkan board 

game ular tangga digital yang dapat meningkatkan 

taraf kemampuan pemahaman siswa tentang 

matematika.
28

 Ular tangga digital dapat dijadikan 

referensi bagi guru untuk melaksanakan 

pembelajaran yang inovatif, membuat siswa aktif, 

dan meningkatkan kemampuan digitalisasi pada 

siswa.
29

 Ular tangga digital dinilai sangat praktis dan 

efektif 

Atas penjelasan tersebut, maka ular tangga dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran yang 

menarik dan dapat merangsang kecerdasan siswa 

termasuk dalam pembelajaran matematika. Selain 

siswa akan belajar dengan berpartisipasi penuh, 

                                                           
28

 Dilla Safera Siregar, ―Pengembangan Media Pembelajaran Board 

Game Matematika Ular Tangga untuk Siswa Tunarungu‖, (Jurnal Cendekia: 

Jurnal Pendidikan Matematika, 2023), Vol. 7, No. 2, hlm. 1933. 
29

 Nur Oktavia, ―Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular 

Tangga Digital Pada Materi Keragaman Budaya Indonesia Mata Pelajaran IPS 

Kelas IV Sekolah Dasar‖, (Jurnal Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial 

Indonesia, 2023), Vol. 8, No. 1, hlm. 34. 
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siswa juga akan belajar memecahkan masalah dalam 

permainan. Ular tangga tidak hanya dapat dimainkan 

ketika di dalam kelas juga dapat dimainkan ketika di 

rumah sambil belajar. Hal ini sesuai dengan 

karakteristik siswa, menyukai belajar sambil 

bermain, dan pekerjaan dilakukan secara 

berkelompok. 

Permainan ular tangga digital dipilih karena 

belum pernah digunakan sebagai media 

pembelajaran khususnya di kelas II MI Ma‘arif 

Diponegoro dan SD IT Darul Hikmah. Selain itu 

terdapat kelebihan pada ular tangga digital yaitu 

dapat menarik perhatian siswa, dapat merangsang 

siswa belajar memecahkan masalah, dapat 

dimainkan di dalam kelas atau di luar kelas. Peneliti 

mengintegrasikan Asma’ul Ḥusna ke dalam media 

permainan karena siswa menyukai Asma’ul Ḥusna, 

selain itu terdapat nilai-nilai spiritual dan makna 

kehidupan sehari-hari seperti halnya materi perkalian 

dan pembagian di mana dalam penyajian materinya 

dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari. Melalui 

produk ini siswa akan memahami konsep materi 

perkalian dan pembagian yang terkait dengan 

kehidupan sehari-hari sekaligus dapat memperdalam 

makna nama-nama Allah sebagai wujud dari esensi 

keislaman. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang dipaparkan, 

maka rumusan masalah pada penelitian ini yaitu:  

1. Bagaimana pengembangan media permainan ular

tangga digital terintegrasi Asma’ul Ḥusna pada

pembelajaran matematika materi operasi hitung

perkalian dan pembagian di Kelas II MI/SD?

2. Bagaimana kelayakan media permainan ular tangga

digital terintegrasi Asma’ul Ḥusna pada

pembelajaran matematika materi operasi hitung

perkalian dan pembagian di Kelas II MI/SD?

3. Bagaimana respon siswa setelah menggunakan

media permainan ular tangga digital terintegrasi

Asma’ul Ḥusna pada pembelajaran matematika

materi operasi hitung perkalian dan pembagian di

Kelas II MI/SD?

C. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini memiliki tujuan sebagai berikut: 

1. Untuk menghasilkan produk media permainan ular

tangga digital terintegrasi Asma’ul Ḥusna pada

pembelajaran matematika materi operasi hitung perkalian

dan pembagian Kelas II MI/SD.

2. Untuk memperoleh produk yang layak yakni media

permainan ular tangga digital terintegrasi Asma’ul Ḥusna

pada pembelajaran matematika operasi hitung perkalian

dan pembagian Kelas II MI/SD.
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3. Untuk mengetahui respon siswa setelah menggunakan

media permainan ular tangga terintegrasi Asma’ul Ḥusna

pembelajaran matematika operasi hitung perkalian dan

pembagian Kelas II MI/SD.

D. Kegunaan Penelitian 

Kegunaan pengembangan media dalam penelitian ini 

sebagai berikut: 

1. Secara Teoritis

Pengembangan permainan ular tangga 

digital terintegrasi Asma’ul Ḥusna ini diharapkan 

dapat menjadi alternatif media belajar sebagai 

penunjang belajar siswa agar dapat berhitung 

dengan cermat dan tepat. 

2. Secara Praktis

a. Guru

Penelitian ini dapat digunakan oleh guru 

sebagai alternatif dalam pembelajaran 

matematika tentang materi perkalian dan 

pembagian sehingga kesulitan belajar yang 

dialami oleh siswa dapat diperbaiki dengan 

mengubah siswa menjadi tidak pasif di dalam 

kelas.  

b. Peneliti

Praktis bagi peneliti sebagai sarana dalam 

mengembangkan media pembelajaran 

khususnya pengembangan media permainan 
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ular tangga pada pembelajaran matematika 

materi perkalian dan pembagian serta 

menanamkan nilai keagamaan. 

c. Bagi Siswa

Meningkatkan motivasi siswa dalam 

pembelajaran matematika sehingga 

membantu memahami materi dengan baik 

khususnya pada perkalian dan pembagian 

sekaligus menanamkan nilai-nilai 

keagamaan. 

E. Spesifikasi produk yang dikembangkan 

Produk yang dikembangkan adalah media belajar 

permainan ular tangga digital terintegrasi Asma’ul 

Ḥusna dalam pembelajaran matematika materi operasi 

hitung perkalian dan pembagian yang berbentuk digital 

atau permainan android. Permainan ini dibuat 

menggunakan Adobe Flash. Spesifikasi produk dalam 

penelitian ini sebagai berikut: 

1. Permainan berbentuk ular tangga.

2. Permainan berukuran 1920x1080 pixel.

3. Media permainan memuat: teks (Asma’ul Ḥusna,

soal latihan dan jawaban), gambar terkait pada

pembelajaran matematika materi perkalian dan

pembagian.

4. Media permainan memiliki tingkatan level, dimana

tiap tingkatan level mengikuti tingkat kesulitan soal.
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F. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah peneliti 

uraikan, asumsi yang menjadi titik ukur pengembangan 

media ular tangga digital, antara lain: 

1. Media pembelajaran dapat menarik perhatian

siswa dalam proses belajar.

2. Media pembelajaran dapat menjadikan suasana

belajar lebih menyenangkan.

3. Media pembelajaran dapat menjadi media

alternatif dalam kegiatan belajar.

Adapun ruang lingkup pengembangan produk media 

pembelajaran terbatas pada: 

1. Media pembelajaran difokuskan pada mata

pelajaran matematika materi operasi hitung

perkalian dan pembagian Tema 2 Kelas II di

SD/MI.

2. Produk media pembelajaran berbentuk aplikasi

permainan ular tangga digital yang memuat

gambar dan tulisan.

3. Kegunaan produk pembelajaran diujicobakan

oleh pengamat kepada siswa kelas II MI Ma‘arif

Diponegoro.
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G. Definisi Istilah 

Untuk menghindari perbedaan pengertian terhadap 

istilah yang digunakan dalam penelitian ini, maka 

terdapat penjelasan makna dari masing-masing kata 

kunci yang ada pada judul dan fokus penelitian 

diantaranya: 

1. Research and Development (R&D) merupakan

metode penelitian dan pengembangan yang berfokus

pada pengembangan sebuah produk baru maupun

menyempurnakan produk yang sudah ada dan

menguji efisiensinya.

2. Ular tangga digital adalah permainan tradisional

yang dikemas dalam bentuk aplikasi sehingga dapat

digunakan dengan teknologi digital seperti

handphone, laptop, maupun computer.

3. Integrasi Asma’ul Ḥusna

Integrasi ialah mengaitkan antar hal tertentu dengan

yang lain. Asma’ul Ḥusna ialah nama-nama Allah.

Maka, integrasi Asma’ul Ḥusna ialah mengaitkan

nama-nama Allah ke dalam sesuatu.

4. Matematika

Matematika merupakan ilmu yang mempelajari

angka, bilangan, susunan, bentuk, besaran dan

konsep-konsep yang beruhubungan dengan

kehidupan sehari-hari.
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Peneliti merumuskan kesimpulan berdasarkan hasil 

pengembangan dan ujicoba media permainan ular 

tangga digital terintegrasi Asma’ul Ḥusna pada 

pembelajaran matematika materi perkalian dan 

pembagian kelas II MI/SD, sebagai berikut: 

1. Telah dihasilkan produk media permainan ular

tangga digital terintegrasi Asma’ul Ḥusna pada

pembelajaran matematika materi perkalian dan

pembagian kelas II MI/SD melalui prosedur

penelitian dan pengembangan 4D dari Thiagarajan

dengan tahapan define, design, development, dan

disseminate. Produk ini memiliki karakteristik

permainan digital yang dapat dimainkan melalui

handphone, laptop, maupun computer yang di

dalamnya terdapat KI, KD, indikator, tujuan

pembelajaran, petunjuk penggunaan, Asma’ul

Ḥusna, materi perkalian dan pembagian, serta papan

permainan ular tangga yang diikuti kuis.

2. Telah diperoleh produk media permainan ular tangga

digital terintegrasi Asma’ul Ḥusna pada

pembelajaran matematika materi perkalian dan

pembagian yang layak untuk kelas II MI/SD. Hal ini
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dibuktikan dengan perolehan skor dari validasi ahli 

materi 51 > 50,5 tergolong kategori sangat baik, dari 

validasi ahli media 66 > 58,74 tergolong kategori 

sangat baik, dari validasi ahli teknologi pendidikan 

61,2 < 75 < 75,6 tergolong kategori baik. Selain itu, 

teman sejawat dan guru kelas ikut menguji 

kepraktisan produk ini dengan perolehan skor teman 

sejawat 85 > 79,68 termasuk kategori sangat baik, 

perolehan skor guru kelas 88 > 79,68 termasuk 

kategori sangat baik. Maka dari itu, produk ini 

dinyatakan layak. 

3. Respon peserta didik terhadap produk ini

mendapatkan skor 195 dari total skor maksimal 195.

Hasil tersebut diperoleh dari 15 subyek uji coba

kelas II MI Ma‘arif Diponegoro. Berdasarkan hasil

penilaian ujicoba tersebut, media ular tangga digital

ini mendapat kategori respon positif 100%.

B. Keterbatasan Penelitian 

Berdasarkan tahapan yang telah dilalui peneliti, 

peneliti menemukan keterbatasan dalam penelitian yaitu: 

1. Keterbatasan waktu penelitian yang menyebabkan

peneliti tidak dapat melakukan ujicoba secara

maksimal.

2. Keterbatasan kecakapan peneliti dalam mengolah

perintah pemrogaman sehingga tidak dapat
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mencantumkan konsep menjawab dengan bentuk 

isian. 

3. Keterbatasan kecakapan peneliti dalam mengolah

perintah pemrogaman sehingga tidak dapat membuat

mode pemain dengan pemain secara langsung dapat

dimainkan oleh lebih dari 2 pemain.

4. Keterbatasan waktu dan referensi sehingga peneliti

tidak dapat menyajikan level yang lebih banyak lagi.

C. Saran 

Berdasarkan keterbatasan yang ditemukan maka 

peneliti menyarankan pada penelitian selanjutnya yakni: 

1. Peneliti selanjutnya, lebih meluangkan waktu untuk

fokus dalam pengembangan produk yang

dikembangkan.

2. Kualitas ular tangga digital dapat ditingkatkan

dengan adanya konsep menjawab dalam bentuk

isian.

3. Peneliti selanjutnya dapat memodifikasi mode

pemain dengan pemain secara langsung sehingga

dapat dimainkan oleh 2 pemain lebih.

4. Peneliti selanjutnya dapat menambah level yang

lebih menantang agar lebih menarik dan bervariasi.
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