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This study aims to develop Wordwall game-based learning media to increase student 
activity in Islamic Religious Education (PAI) at SMP Negeri 12 Palangka Raya. The 
study uses the Research and Development (R&D) method with the ADDIE model, 
which consists of the analysis, design, development, implementation, and evaluation 
stages. The analysis stage revealed that learning was still dominated by lectures, 
resulting in low student participation. The Wordwall media was designed and 
validated by subject matter experts and media experts to ensure content suitability, 
clarity of display, and usability. The validation results showed that the media was 
categorized as suitable after minor revisions. Implementation in the eighth grade 
showed an increase in student activity, marked by increased participation in 
answering questions, discussing, and interacting during the learning process. The final 
evaluation showed that Wordwall was effective in helping teachers create a more 
interactive and student-centered learning atmosphere. Thus, Wordwall media is 
suitable for use as an alternative PAI learning media to increase student activity and 
motivation to learn. 
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Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis game 
Wordwall untuk meningkatkan keaktifan siswa pada mata pelajaran Pendidikan 
Agama Islam (PAI) di SMP Negeri 12 Palangka Raya. Penelitian menggunakan metode 
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri atas tahap 
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pada tahap analisis 
ditemukan bahwa pembelajaran masih didominasi metode ceramah sehingga 
partisipasi siswa rendah. Media Wordwall dirancang dan divalidasi oleh ahli materi 
serta ahli media untuk memastikan kesesuaian isi, kejelasan tampilan, serta kelayakan 
penggunaannya. Hasil validasi menunjukkan bahwa media berada pada kategori layak 
setelah revisi minor. Implementasi di kelas VIII memperlihatkan peningkatan keaktifan 
siswa, ditandai dengan meningkatnya partisipasi dalam menjawab pertanyaan, 
berdiskusi, serta berinteraksi selama proses pembelajaran berlangsung. Evaluasi akhir 
menunjukkan bahwa Wordwall efektif membantu guru menciptakan suasana 
pembelajaran yang lebih interaktif dan berpusat pada siswa. Dengan demikian, media 
Wordwall layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran PAI guna 
meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar peserta didik. 

I. PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi yang semakin pesat 

memberikan dampak signifikan terhadap 
berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia 
pendidikan (Rafidah et al., 2024). Pendidikan 
memiliki peran penting dalam membentuk 
generasi masa depan yang unggul, berkualitas, 
serta mampu menghadapi tantangan zaman yang 
terus berubah (Harahap et al., 2024). Hal ini 
sejalan dengan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang 
menegaskan bahwa pendidikan harus diseleng-
garakan dalam suasana yang menyenangkan agar 
mampu menciptakan peserta didik yang aktif, 
berpotensi, dan berakhlak mulia (Andriany & 

Warsiman, 2023). Pentingnya pendidikan juga 
diperkuat dalam QS At-Taubah (9): 122 yang 
menekankan nilai penting pengetahuan dalam 
kehidupan manusia (Rahman et al., 2022). 

Memasuki era Revolusi Industri 4.0 dan 
transformasi menuju Society 5.0, dunia 
pendidikan dituntut untuk menyiapkan peserta 
didik yang memiliki keterampilan berpikir kritis, 
kreatif, komunikatif, serta mampu berkolaborasi 
(Rusdiana & Nugroho, 2021). Hal ini sesuai 
dengan konsep pembelajaran abad 21 yang tidak 
hanya berfokus pada penguasaan materi, tetapi 
juga pada kemampuan siswa dalam meman-
faatkan teknologi sebagai sarana belajar. Oleh 
karena itu, guru perlu mengembangkan strategi 
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pembelajaran yang inovatif dan berbasis digital 
agar proses belajar lebih relevan dengan 
kebutuhan generasi saat ini. 

Dalam praktiknya, pembelajaran merupakan 
komponen utama pendidikan yang menekankan 
interaksi aktif antara guru dan siswa. Proses 
pembelajaran idealnya dirancang untuk men-
ciptakan suasana belajar yang menyenangkan 
dan bermakna (Harahap et al., 2024). Guru tidak 
hanya berperan sebagai pengajar, melainkan juga 
sebagai fasilitator sekaligus inovator dalam 
pembelajaran. Salah satu kompetensi penting 
guru di era digital adalah kemampuan meran-
cang media pembelajaran yang interaktif dan 
sesuai karakteristik siswa. Media pembelajaran 
berfungsi memperjelas pesan, menarik 
perhatian, serta meningkatkan keterlibatan 
siswa dalam proses belajar (Sugiantara et al., 
2024). 

Pada kenyataannya, rendahnya keaktifan 
siswa masih menjadi permasalahan utama dalam 
kegiatan pembelajaran. Faktor-faktor seperti 
metode pembelajaran yang monoton, rendahnya 
minat belajar, dan kurangnya motivasi seringkali 
menyebabkan siswa pasif. Padahal, motivasi 
merupakan salah satu faktor kunci dalam 
menentukan keberhasilan belajar (Santrock, 
2019). Kurangnya motivasi akan berdampak 
pada menurunnya partisipasi siswa, sehingga 
tujuan pembelajaran tidak tercapai secara 
optimal. Oleh karena itu, diperlukan inovasi 
melalui pemanfaatan media digital yang mampu 
memadukan unsur edukatif dengan hiburan, 
sehingga dapat meningkatkan motivasi sekaligus 
hasil belajar. 

Wordwall hadir sebagai salah satu platform 
digital yang memungkinkan siswa belajar melalui 
game edukatif interaktif. Platform ini 
menawarkan berbagai jenis permainan seperti 
True or False, Random Wheel, Find the Match, 
Word Search, Flip Card, dan lainnya (Khoriyah & 
Muhid, 2022). Keunggulan game Wordwall 
terletak pada keberagaman template yang dapat 
disesuaikan dengan kebutuhan guru dan karak-
teristik siswa, sehingga proses pembelajaran 
menjadi lebih bervariasi, menarik, dan menan-
tang. Penelitian sebelumnya juga menunjukkan 
bahwa penggunaan game Wordwall dapat 
meningkatkan motivasi dan keaktifan belajar 
siswa (Putri & Purwati, 2024). 

Penggunaan media interaktif berbasis game 
Wordwall diharapkan mampu meningkatkan 
kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam 
(PAI). PAI bukan hanya mengajarkan aspek 
kognitif, tetapi juga pembentukan sikap dan nilai 
moral. Oleh karena itu, metode pembelajaran 

yang inovatif sangat dibutuhkan agar siswa tidak 
hanya memahami materi, tetapi juga terdorong 
untuk menginternalisasi nilai-nilai yang 
dipelajari. 

 Hasil observasi awal di SMP Negeri 12 
Palangka Raya menunjukkan bahwa sebagian 
besar siswa memperlihatkan tingkat keterlibatan 
belajar yang rendah dalam mengikuti 
pembelajaran PAI. Berdasarkan wawancara 
dengan guru PAI kelas VIII, Ibu Dahliani, S.Ag., 
pada Kamis, 19 September 2024, diperoleh 
informasi bahwa meskipun sekolah telah 
memiliki fasilitas pendukung seperti proyektor 
dan speaker, pemanfaatannya dalam kegiatan 
pembelajaran masih terbatas dan belum optimal. 
Observasi lanjutan pada Senin, 23 September 
2024, juga mengonfirmasi bahwa hanya sebagian 
kecil siswa yang menunjukkan motivasi belajar 
tinggi dan partisipasi aktif, sementara mayoritas 
siswa masih cenderung bersikap pasif selama 
proses pembelajaran berlangsung. 

Kondisi ini menunjukkan perlunya 
pendekatan pembelajaran yang lebih kreatif dan 
inovatif. Pemanfaatan media game Wordwall 
dipandang sebagai alternatif solusi untuk 
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, 
interaktif, dan menyenangkan. Media ini 
dirancang sesuai dengan kompetensi dasar PAI 
kelas VIII dengan menyajikan kuis, permainan 
kata, dan teka-teki seputar materi pelajaran. 
Desain game Wordwall menekankan keterlibatan 
siswa agar mereka merasa tertarik, termotivasi, 
dan aktif dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis 
tertarik ingin mengembangkan produk penelitian 
yang berjudul “Pengembangan Media Game 
Wordwall Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa 
dalam Mata Pelajaran PAI di SMP Negeri 12 
Palangka Raya.’’ 

 
II. METODE PENELITIAN 
1. Jenis Penelitian 

Dalam pengembangan Wordwall ini 
peneliti menggunakan penelitian dan 
pengembangan (Research and Devopment 
R&D). Metode penelitian dan pengembangan 
(Research and Development) adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu dan menguji 
efektifitasnya (Hamzah, 2019). Tujuan dalam 
penelitian pengembangan pada bidang 
pendidikan adalah untuk menciptakan dan 
mengembangkan produk pembelajaran 
berkualitas dengan melalui beberapa tahapan, 
mulai dari analisis kebutuhan, pengembangan 
produk, evaluasi produk, revisi dan 
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penyebaran produk untuk diuji. Produk yang 
dihasilkan dapat berupa model, media 
pembelajaran, peralatan, buku, modul, alat 
evaluasi dan perangkat pembelajaran lainnya 
yang dibutuhkan untuk menunjang 
keterlaksanaan kegiatan pembelajaran 
(Mulyatiningsih, 2014). Dalam hal ini Jenis 
penelitian yang digunakan adalah pengem-
bangan (Research and Development) yang 
bertujuan untuk menghasilkan produk berupa 
evaluasi pembelajaran berbasis Wordwall 
mata pelajaran PAI kelas VIII SMP/MTs. 

Model pengembangan dalam penelitian ini 
menggunakan model pengembangan ADDIE 
yang melalui 5 tahapan yaitu Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation 
untuk menghasilkan produk akhir yang siap di 
terapkan dalam lembaga pendidikan. Alasan 
mengapa peneliti mengambil penelitian 
menggunakan model pengembangan ADDIE 
karena Model pengembangan ini dirancang 
secara sistematis. Setiap tahapannya 
dilakukan revisi dan evaluasi maka produk 
yang dihasilkan menjadi produk yang valid. 
Selain itu model pengembangan ADDIE ini 
sangat simple namun pelaksanaannya 
sistematis. 

 
2. Waktu dan Tempat 

a) Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan secara 

bertahap, kurang lebih 9 bulan, yakni 
dimulai sejak penyusunan awal proposal 
sampai kepada tahap munaqasah. 

 
b) Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 
12 Palangka Raya yang beralamat di jalan 
Karanggan XXVII No. 11, Kelurahan 
Tanjung Pinang, Kecamatan Pahandut, 
Kota Palangka Raya, Kalimantan Tengah. 
Adapun alasan peneliti memilih sekolah 
tersebut karena memiliki tingkat keaktifan 
siswa yang bervariasi, serta dukungan dari 
pihak sekolah terhadap penggunaan media 
pembelajaran inovatif. Selain itu, sekolah 
ini memiliki fasilitas TIK yang memadai 
dan lokasi yang mudah diakses, sehingga 
mendukung kelancaran pelaksanaan 
penelitian. Oleh sebab itu peneliti merasa 
tertarik untuk melakukan penelitian di 
tempat atau sekolah tersebut. 

 
3. Subjek Penelitian 

Subjek dari uji coba dalam penelitian 
pengembangan media ini terdiri dari 2 orang 

(1 dosen ahli media dan 1 guru Mapel PAI ahli 
materi) dan siswa kelas VIII SMP Negeri 12 
Palangka Raya. 
a) Ahli Media 

Ahli media adalah orang yang ahli 
dalam media pembelajaran. Peneliti 
nantinya akan meminta bantuan 1 dosen 
Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 
(FTIK) Universitas Islam Negeri Palangka 
Raya untuk menjadi validator ahli media 
pada penelitian pengembangan media 
pembelajaran ini. 

b) Ahli Materi 
Ahli materi adalah orang yang ahli 

dalam materi. Pada penelitian 
pengembangan ini peneliti menggunakan 
materi PAI, maka peneliti meminta 
bantuan 1 guru Mata Pelajaran PAI SMP 
Negeri 12 Palangka Raya sebagai validator 
dalam ahli materi pada penelitian 
pengembangan media pembelajaran ini. 

c) Siswa Kelas VIII 
Siswa kelas VIII adalah subjek utama 

dalam penelitian pengembangan ini. Subjek 
siswa kelas VIII inilah yang nantinya akan 
menentukan daya tarik media yang 
dikembangkan. Subjek penelitian ini akan 
dilakukan pada siswa kelas VIII di SMP 
Negeri 12 Palangka Raya. 

 
4. Teknik Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data dalam setiap 
penelitian itu sangat penting, karena 
instrumen ini nantinya akan menjadi alat 
untuk mencari atau mendapat data yang akan 
dilaksanakan pada saat penelitian di lapangan. 
Instrumen yang akan digunakan dalam 
penelitian pengembangan ini, yaitu sebagai 
berikut: 
a)  Observasi 

Observasi adalah pengumpulan data 
yang diambil langsung dari lapangan. Data 
yang diamati dapat berupa gambaran 
sikap, perilaku, tindakan, dan tingkah laku 
manusia secara keseluruhan. Data 
observasi juga dapat berbentuk interaksi 
dalam suatu organisasi atau pengalaman 
anggota dalam berorganisasi (Raco, 2023). 

Kegiatan observasi dalam penelitian ini 
adalah peneliti melakukan kegiatan 
penelitian langsung untuk pengembangan 
media dengan cara uji coba untuk 
mengetahui terlaksananya penelitian dan 
untuk mengetahui tingkat hasil belajar 
siswa melalui pengembangan media 
pembelajaran game Wordwall. 
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b) Wawancara 
Menurut Sugiyono (2016:137) 

mengatakan bahwa wawancara adalah 
peneliti melakukan studi pendahuluan 
untuk mencari permasalahan yang akan di 
teliti, dan apabila peneliti ini ingin lebih 
mengetahui hal-hal yang lain atau 
informasi yang lebih dalam lagi dari 
responden. Dalam penelitian 
pengembangan ini peneliti melakukan 
wawancara kepada guru mata pelajaran 
PAI untuk mengetahui permasalahan atau 
kendala yang ada pada saat proses belajar 
mengajar. Kemudian, hasil jawaban dari 
responden akan dicatat supaya tidak lupa 
ataupun hilang. Kemudian, jika sudah 
selesai wawancaranya peneliti melakukan 
rangkuman dan akan menganalisis hasil 
data dari wawancara tersebut. 

c) Angket (Kuesioner) 
Angket atau kuesioner adalah mencari 

atau mengumpulkan data dengan cara 
memberikan seperangkat pertanyaan 
ataupun pertanyaan tertulis kepada 
responden untuk dijawabnya. Kuesioner 
ini juga merupakan cara pengumpulan data 
yang efisien untuk mengetahui variabel 
yang akan diukur dan yang diharapkan 
dari responden (Sugiyono, 2018). Angket 
atau kuesioner dalam penelitian ini 
diberikan kepada masing-masing validator. 
Angket akan diberikan kepada validator, 
yaitu 1 dosen dan 1 guru untuk 
mengetahui valid tidaknya media yang 
akan dikembangkan. 

d)  Tes 
Tes adalah instrumen untuk mengum-

pulkan data peningkatan hasilkeaktifan 
siswa. Tes digunakan untuk mengukur 
hasil keaktifan siswa dalam menggunakan 
media game Wordwall pada saat penelitian 
berlangsung. Instrumen tes ini terdiri dari 
tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest) 
berbentuk soal pilihan ganda. Tes ini 
melalui web dengan menggunakan media 
game Wordwall. 

e) Dokumentasi 
Dokumentasi adalah salah satu cara 

mengumpulkan data yang digunakan 
dalam metodologi penelitian sosial. Pada 
intinya dokumentasi adalah cara yang 
digunakan untuk menelusuri data historis 
(Burhan, 2008). Menurut Sugiyono 
dokumentasi adalah cara untuk mendapat 
atau mengumpulkan data dan informasi 
dalam bentuk buku, arsip, dokumen, 

tulisan angka dan gambar berupa laporan 
serta keterangan yang dapat mendukung 
penelitian (Sugiyono, 2018). 

Dalam penelitian pengembangan ini 
dokumentasi untuk menguatkan serta 
mendukung hasil data penelitian serta ter-
selenggarakannya penelitian. Dokumentasi 
dalam penelitian ini berupa hasil validasi 
ahli, bentuk media yang akan 
dikembangkan, nilai atau skor siswa yang 
sudah menerapkan media game Wordwall, 
dan foto-foto kegiatan penelitian. 

 
5. Teknik Analisis Data 

Analisis adalah pencarian pola. 
Berdasarkan penjelasan tersebut, analisis data 
adalah proses mencari dan menyusun data 
secara teratur yang diperoleh dari wawan-
cara, catatan lapangan dan dokumentasi, 
dengan cara mengorganisasikan data ke 
dalam kategori-kategori, memecahnya 
menjadi satuan-satuan, melakukan sintesis. 
menyusunnya menjadi pola-pola, memilih 
yang penting dan yang akan dipelajari, serta 
membuat kesimpulan agar mudah dipahami 
oleh diri sendiri dan orang lain (Sugiyono, 
2016). Analisis data dilaksanakan, jika semua 
data yang diperoleh sudah terkumpul dan siap 
untuk di analisis. Teknik analisis data sangat 
penting, karena data tanpa di analisis para 
pembaca tidak akan mudah memahaminya, 
serta tujuan di analisisnya data ini adalah 
untuk mengetahui hasil laporan yang padat, 
jelas, dan mudah dipahami. 
 Berdasarkan penjelasan di atas, maka analisis 

data dalam penelitian ini adalah menganalisis 
data diambil dari hasil data yang telah diperoleh 
melalui instrumen-instrumen pengumpulan data. 
Dalam penelitian ini teknik analisis data 
menggunakan analisis data kualitatif dan 
kuantitatif. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
Penelitian ini menghasilkan media 

pembelajaran berbasis game Wordwall yang 
dikembangkan melalui tahapan model ADDIE. 
Pada tahap analisis, ditemukan bahwa 
pembelajaran PAI di SMP Negeri 12 Palangka 
Raya masih berpusat pada guru, sehingga 
aktivitas belajar siswa cenderung rendah. 
Siswa kurang terlibat dalam diskusi, tidak 
antusias saat pembelajaran berlangsung, serta 
kesulitan memahami materi Iman kepada 
Kitab-Kitab Allah yang bersifat abstrak. 
Temuan ini menunjukkan perlunya media 
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pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, 
dan mampu merangsang partisipasi aktif. 
Berdasarkan kebutuhan tersebut, peneliti 
merancang media Wordwall yang sesuai 
dengan Kompetensi Dasar dan Indikator 
Pembelajaran, kemudian menyusun RPP, butir 
soal, serta jenis permainan interaktif seperti 
Quiz, Open the Box, dan Matching Pairs. Media 
kemudian dikembangkan menjadi produk 
awal dan siap divalidasi. 

Tahap pengembangan memunculkan dua 
bentuk penilaian utama, yaitu validasi ahli 
media dan ahli materi. Hasil validasi ahli 
media menunjukkan bahwa tampilan 
Wordwall dinilai layak, dengan aspek kejela-
san navigasi, kombinasi warna, konsistensi 
desain, serta kemudahan penggunaan berada 
pada kategori baik. Revisi hanya diperlukan 
pada beberapa bagian tata letak dan 
penyederhanaan instruksi. Sementara itu, 
validasi ahli materi menunjukkan bahwa 
konten Wordwall telah sesuai dengan 
kurikulum, akurat secara konsep, dan relevan 
dengan karakteristik siswa kelas VIII. 
Beberapa penyesuaian dilakukan terkait 
bahasa dan pemilihan istilah agar lebih mudah 
dipahami siswa. Setelah revisi minor 
dilakukan, kedua ahli menyatakan bahwa 
media Wordwall “layak digunakan” dalam 
pembelajaran PAI. 

Pada tahap implementasi, media diuji coba 
di kelas VIII dan memperlihatkan perubahan 
signifikan pada perilaku belajar siswa. Saat 
Wordwall digunakan, siswa terlihat lebih 
antusias menjawab pertanyaan, aktif 
berinteraksi dengan guru, dan terlibat dalam 
diskusi yang muncul selama permainan 
berlangsung. Siswa yang biasanya pasif pun 
mulai berpartisipasi karena merasa tertarik 
dengan bentuk permainan yang disajikan. 
Selain meningkatkan respons kognitif, 
Wordwall juga mendorong interaksi sosial 
siswa ketika mereka berdiskusi mengenai 
jawaban yang benar maupun strategi 
menjawab. Guru mencatat bahwa suasana 
kelas menjadi lebih hidup dan proses 
pembelajaran berjalan lebih efektif karena 
siswa lebih fokus dan termotivasi. 

Tahap evaluasi memperlihatkan bahwa 
media Wordwall telah memenuhi seluruh 
aspek kelayakan setelah melalui revisi 
berdasarkan saran validator. Evaluasi formatif 
dilakukan selama proses pengembangan, 
sedangkan evaluasi sumatif dilakukan setelah 
uji coba di kelas. Hasil evaluasi menunjukkan 
bahwa penggunaan Wordwall terbukti 

membantu meningkatkan keaktifan siswa, 
baik dalam menjawab pertanyaan, memberi-
kan pendapat, maupun berinteraksi satu sama 
lain. Media ini tidak hanya mempermudah 
pemahaman materi, tetapi juga memfasilitasi 
guru dalam melakukan penilaian formatif 
secara langsung melalui hasil permainan. 
Secara keseluruhan, penelitian ini mem-
buktikan bahwa game Wordwall merupakan 
media pembelajaran interaktif yang efektif 
digunakan dalam pembelajaran PAI serta 
layak untuk diterapkan dalam konteks 
pembelajaran di sekolah.11 pt 

 
B. Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 
pengembangan media pembelajaran berbasis 
game Wordwall melalui kerangka ADDIE 
memberikan dampak positif terhadap 
peningkatan keaktifan belajar siswa pada 
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam 
(PAI). Pada tahap analisis, ditemukan bahwa 
pembelajaran PAI di SMP Negeri 12 Palangka 
Raya masih menampilkan pola yang bersifat 
konvensional, yakni dominasi metode 
ceramah, minimnya pemanfaatan media 
interaktif, serta rendahnya respons dan 
keterlibatan siswa selama kegiatan belajar. 
Situasi tersebut menyebabkan siswa pasif, 
cepat kehilangan fokus, dan tidak menun-
jukkan rasa ingin tahu yang seharusnya 
menjadi bagian dari proses belajar yang 
efektif. Selain itu, guru belum memanfaatkan 
teknologi pembelajaran secara optimal 
meskipun fasilitas sekolah memungkinkan 
penggunaan media berbasis digital. 
Hambatan-hambatan ini menjadi dasar 
perlunya inovasi media yang bukan hanya 
menarik, tetapi juga mampu menyentuh aspek 
kognitif, afektif, dan sosial siswa. 

Menjawab kebutuhan ini, tahap desain 
diarahkan untuk menciptakan media yang 
memadukan unsur hiburan, tantangan, 
latihan, dan pembelajaran konsep yang sesuai 
dengan Kurikulum yang berlaku. Game 
Wordwall dipilih karena fleksibel, mudah 
diakses, dan menyediakan berbagai template 
interaktif yang memungkinkan variasi 
aktivitas belajar. Media dirancang untuk 
materi Iman kepada Kitab-kitab Allah SWT 
dengan memperhatikan tingkat kompleksitas 
konsep, kedalaman kompetensi dasar, serta 
kesesuaian bahasa dengan karakteristik siswa 
SMP. Pemilihan template seperti Matching 
Pairs, Open the Box, Wordsearch, dan Quiz 
Show didasarkan pada kemampuan masing-
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masing format untuk memicu respons cepat, 
meningkatkan fokus, mendorong eksplorasi, 
dan memberikan pengalaman belajar yang 
menyenangkan. Pada tahap ini, guru juga 
merancang alur pembelajaran yang 
mengintegrasikan kegiatan pemantik 
(apersepsi), penyajian materi inti, serta sesi 
permainan sebagai evaluasi formatif yang 
memfasilitasi penguatan konsep. 

Selanjutnya, tahap pengembangan 
melibatkan pembuatan produk awal yang 
kemudian melalui proses validasi oleh ahli 
materi dan ahli media. Validasi ini 
memastikan bahwa konten Wordwall telah 
memenuhi aspek ketepatan materi, kejelasan 
bahasa, kesesuaian tingkat kesulitan soal, 
akurasi konsep teologis, serta estetika 
tampilan yang menunjang keterbacaan. 
Penilaian para ahli juga menyoroti kekuatan 
media dalam menyederhanakan materi 
abstrak menjadi lebih konkret melalui 
visualisasi dan interaksi. Revisi dilakukan 
berdasarkan masukan para validator, 
terutama terkait penyederhanaan instruksi 
permainan, penyesuaian durasi, serta 
penguatan hubungan antara indikator 
pembelajaran dan jenis soal yang dipilih. 
Tahap ini tidak hanya meningkatkan kualitas 
media, tetapi juga memastikan media benar-
benar layak digunakan di kelas. 

Ketika Wordwall diuji coba dalam 
pembelajaran di kelas VIII, hasilnya 
menunjukkan perubahan signifikan pada pola 
keaktifan siswa. Siswa terlihat lebih terlibat 
secara emosional dan kognitif, ditunjukkan 
melalui antusiasme saat menjawab 
pertanyaan, kesiapan mengulang soal yang 
salah, serta keberanian memberikan pendapat 
selama diskusi. Sifat kompetitif dari 
permainan, seperti sistem penilaian instan 
dan waktu pengerjaan, berperan sebagai 
pendorong motivasi intrinsik. Interaksi antar 
siswa meningkat karena mereka saling 
memberi dukungan atau berdiskusi mengenai 
jawaban yang benar ketika sesi permainan 
berlangsung. Selain itu, game Wordwall 
membuat suasana kelas terasa lebih hidup, 
sehingga siswa yang biasanya pasif pun 
terdorong untuk berpartisipasi. Temuan ini 
sejalan dengan teori konstruktivisme yang 
menekankan peran aktif peserta didik dalam 
membangun pemahaman melalui pengalaman 
dan keterlibatan langsung. 

Dari sudut pandang teori multimedia, 
Wordwall memanfaatkan kombinasi teks, 
simbol, audio, dan interaksi digital yang 

memfasilitasi pemrosesan informasi secara 
lebih efektif. Mekanisme immediate feedback 
dalam game membantu siswa mengetahui 
kesalahan sekaligus memperbaikinya secara 
cepat, sehingga pengalaman belajar menjadi 
lebih bermakna. Efek gamifikasi seperti poin, 
level, tantangan waktu, dan tampilan visual 
yang dinamis terbukti mampu menjaga fokus 
siswa dalam durasi yang lebih panjang 
dibandingkan metode ceramah tradisional. 
Dengan demikian, game ini tidak hanya 
menjadi media hiburan, tetapi benar-benar 
berfungsi sebagai alat pedagogis yang 
memperkaya strategi pengajaran PAI. 

Dari perspektif implementasi pembela-
jaran, penggunaan Wordwall juga 
memperlihatkan perubahan peran guru dari 
pusat informasi menjadi fasilitator dan 
pembimbing. Guru tidak lagi menghabiskan 
sebagian besar waktu untuk menjelaskan, 
tetapi lebih fokus pada memandu diskusi, 
memberikan umpan balik, dan menciptakan 
lingkungan belajar yang menyenangkan. Hal 
ini berkontribusi pada peningkatan interaksi 
dua arah antara guru dan siswa, yang 
sebelumnya sangat minim. Siswa yang 
biasanya enggan mengajukan pertanyaan 
mulai aktif karena suasana kelas terasa lebih 
aman, terbuka, dan bebas dari rasa takut 
salah. 

Tahap evaluasi menunjukkan bahwa media 
ini efektif tidak hanya dalam meningkatkan 
keterlibatan siswa, tetapi juga membantu 
guru dalam memantau perkembangan 
pemahaman siswa secara real time melalui 
hasil permainan. Walaupun penelitian ini 
masih memiliki keterbatasan, seperti cakupan 
sekolah yang terbatas dan kurangnya data 
kuantitatif besar untuk generalisasi yang lebih 
kuat, hasilnya tetap mengindikasikan bahwa 
integrasi Wordwall dalam pembelajaran PAI 
membawa dampak nyata dan positif terhadap 
dinamika belajar siswa. 

Secara keseluruhan, pengembangan media 
game Wordwall berhasil menghadirkan 
metode pembelajaran yang relevan dengan 
perkembangan teknologi serta kebutuhan 
generasi digital saat ini. Media ini 
menggabungkan aspek pedagogis, visual, dan 
interaktif dalam satu platform yang mudah 
digunakan, sehingga mampu menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih hidup, 
bermakna, dan berpusat pada siswa. Temuan 
penelitian ini membuka peluang bagi guru PAI 
dan mata pelajaran lain untuk mengadopsi 
strategi pembelajaran berbasis gamifikasi 



http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854) 
Volume 8, Nomor 12, Desember 2025 (14216-14225) 

 

14222 
 

sebagai alternatif yang efektif untuk 
meningkatkan keaktifan dan motivasi siswa 
dalam proses belajar. 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
Penelitian ini menghasilkan media 

pembelajaran interaktif berbasis Wordwall 
yang dikembangkan secara sistematis melalui 
model ADDIE dan dinyatakan layak digunakan 
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 
Hasil analisis menunjukkan bahwa keaktifan 
siswa dalam pembelajaran PAI masih rendah 
akibat metode mengajar yang kurang variatif. 
Melalui tahap desain dan pengembangan, 
Wordwall berhasil disusun sesuai materi Iman 
kepada Kitab-Kitab Allah dan divalidasi oleh 
ahli media serta ahli materi dengan hasil 
penilaian yang menunjukkan bahwa media 
tersebut memenuhi standar kelayakan isi dan 
penyajian. Implementasi di kelas VIII 
menunjukkan bahwa Wordwall mampu 
meningkatkan keterlibatan siswa, baik dalam 
hal bertanya, menjawab, berpendapat, 
maupun berinteraksi selama pembelajaran 
berlangsung. Evaluasi akhir memperkuat 
bahwa media ini tidak hanya membantu siswa 
memahami materi, tetapi juga mendukung 
guru dalam menciptakan pembelajaran yang 
lebih menarik, dinamis, dan berpusat pada 
peserta didik. Secara keseluruhan, media 
Wordwall terbukti efektif dalam meningkat-
kan keaktifan siswa dan dapat menjadi solusi 
inovatif dalam pembelajaran PAI. 

 
B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang 
diperoleh, terdapat beberapa saran yang 
dapat dipertimbangkan. Pertama, guru 
disarankan memanfaatkan media Wordwall 
sebagai bagian dari strategi pembelajaran 
yang terintegrasi, khususnya untuk materi 
yang menuntut pemahaman konsep abstrak, 
agar proses pembelajaran menjadi lebih 
interaktif dan memotivasi siswa. Kedua, 
sekolah diharapkan menyediakan dukungan 
sarana dan prasarana seperti jaringan 
internet yang stabil, perangkat proyektor, dan 
pelatihan penggunaan media digital agar 
implementasi Wordwall dapat berjalan 
optimal. Ketiga, penelitian selanjutnya dapat 
memperluas cakupan sampel atau 
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 
analisis statistik untuk mengukur peningkatan 
hasil belajar secara lebih komprehensif. Selain 
itu, pengembangan lebih lanjut dapat 

dilakukan dengan mengintegrasikan media 
Wordwall ke dalam model pembelajaran lain, 
sehingga dapat menghasilkan inovasi 
pembelajaran yang lebih bervariasi dan 
meningkatkan efektivitas proses belajar 
mengajar pada berbagai mata pelajaran. 
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