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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran berbasis web dengan memanfaatkan 
Wordwall sebagai alat bantu interaktif dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di kelas VIII SMP 
1 NU Palangka Raya. Media ini dikembangkan untuk meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa melalui 
penyajian permainan edukatif yang menarik dan interaktif. Pengembangan media dilakukan dengan 
menggunakan model ADDIE, yang terdiri atas lima tahap: analisis, perancangan, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi. Hasil validasi dari ahli media dan ahli materi menunjukkan bahwa media ini 
sangat layak digunakan, dengan skor kelayakan masing-masing sebesar 83,1% dan 86%. Uji coba terhadap 
29 siswa menunjukkan respons yang sangat positif, dengan rata-rata skor sebesar 91,2%, menandakan bahwa 
media ini sangat menarik bagi peserta didik. Temuan penelitian ini mengindikasikan bahwa penggunaan 
Wordwall sebagai media pembelajaran efektif dalam meningkatkan antusiasme belajar dan kualitas 
pembelajaran PAI, khususnya pada materi "Iman kepada Nabi dan Rasul". 
 
Kata kunci: Interaktif, Media Pembelajaran, Wordwall 
 

Abstract 
This study aims to design a web-based learning media using Wordwall as an interactive tool for the Islamic 
Religious Education (PAI) subject in Grade VIII at SMP 1 NU Palangka Raya. The media was developed to 
enhance students' motivation and interest in learning by presenting engaging and educational games. The 
development process followed the ADDIE model, which consists of five stages: analysis, design, development, 
implementation, and evaluation. Validation by media and subject matter experts indicated that the media is 
highly feasible for use, with scores of 83.1% and 86% respectively. A trial involving 29 students yielded highly 
positive responses, with an average score of 91.2%, showing that the media was very appealing to students. 
The findings suggest that the use of Wordwall as a learning medium is effective in increasing student 
enthusiasm and improving the quality of PAI instruction, particularly in the topic "Faith in Prophets and 
Messengers" 
 
Keywords: Interactive, Learning Media, Wordwall 

 
PENDAHULUAN 

Perkembangan ilmu pengetahuan di zaman sekarang telah mendorong teknologi menuju 
era digital. Teknologi digital berperan besar dalam mendukung siswa untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir dan memahami pelajaran dengan lebih efektif (Manongga, 2022). Oleh 
sebab itu, pendidik perlu lebih kreatif dalam memanfaatkan teknologi sebagai sarana 
pembelajaran, sehingga tujuan pendidikan dapat tercapai dengan maksimal (S. Lestari, 
2018;Khoriyah & Muhid, 2022). 

Pendidikan sendiri adalah suatu usaha yang dirancang dengan sadar untuk menciptakan 
lingkungan belajar yang kondusif, dimana siswa bisa terlibat aktif dalam mengeksplorasi dan 
mengembangkan potensinya (Abd Rahman et al., 2022). Tujuan pendidikan bukan hanya untuk 
meningkatkan kecerdasan, tetapi juga membentuk karakter, mengasah keterampilan, serta 
menanamkan nilai-nilai moral dan spiritual yang bermanfaat dalam kehidupan pribadi maupun 
sosial (Pristiwanti et al., 2022). Seiring perkembangan teknologi digital, dunia pendidikan juga 
mengalami perubahan dengan semakin banyaknya integrasi teknologi dalam proses 
pembelajaran (Aeni et al., 2022). 
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Di era digital seperti sekarang ini, media pembelajaran memiliki peran strategis dalam 
mendukung proses belajar mengajar. Selain membantu pendidik dalam menyampaikan materi, 
media pembelajaran juga sebagai sumber belajar yang dapat diakses siswa (Pagarra et al., 
2022;Apipah, 2023). Jika digunakan dengan tepat sesuai dengan tujuan, materi, dan karakteristik 
siswa, media pembelajaran dapat membuat proses belajar lebih efektif dan menyenangkan (Saleh 
et al., 2023). 

Pendidikan Agama Islam (PAI) merupakan salah satu  mata  pelajaran  yang  
membutuhkan  teknologi  untuk  meningkatkan  motivasi  dan minat belajar siswa (Pinta et al., 
2024). Pendidikan Agama Islam (PAI) sangat penting untuk diajarkan sejak usia dini karena 
berkaitan erat dengan pembentukan akidah dan akhlak seseorang. Namun, metode pengajaran 
PAI selama ini masih banyak menggunakan metode caramah yang cenderung monoton, sehingga 
dapat membuat siswa merasa bosan. Padahal, pembelajaran PAI memerlukan pendekatan yang 
lebih kreatif dan inovatif agar siswa lebih aktif dan tertarik untuk belajar. Jika pembelajaran PAI 
kurang menarik, hal ini dapat mempengaruhi hasil belajar siswa serta mengurangi efektivitas 
proses pembelajaran secara keseluruhan (Ramadhan & Setiawan, 2022;Waty, 2023)  

Salah satu media pembelajaran interaktif yang bisa dimanfaatkan dalam pengajaran 
adalah Wordwall. Platform berbasis web ini menawarkan beragam permainan edukatif yang 
dirancang untuk membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Dengan 
berbagai template kuis, seperti pilihan ganda, teka-teki silang, mencocokkan gambar, dan 
permainan lainnya, Wordwall dapat membuat meningkatkan antusiasme siswa dalam belajar 
(Rosdiani et al., 2021).  Keunggulan wordwall terletak pada kemudahannya diakses melalui gadget 
atau laptop, serta fitur-fiturnya yang menarik, seperti tampilan warna dan gambar yang 
mendukung pemahaman siswa terhadap materi (Lestari, 2021). Selain itu, Wordwall dapat 
dimanfaatkan sebagai sumber belajar, media pembelajaran, dan alat evaluasi yang interaktif bagi 
siswa (Idzi’Layyinnati, 2021) 

Berdasarkan wawancara dengan Bapak Jumrianto, S.Pd.I., salah satu guru PAI kelas VIII di 
SMP 1 NU Palangka Raya, menunjukkan bahwa masih banyak guru yang belum menggunakan 
media pembelajaran digital dalam proses mengajar. Beberapa kendala utama adalah tidak semua 
siswa memiliki smartphone, serta masih ada siswa yang kurang terbiasa dengan teknologi 
(gaptek). Karena itu, metode pembelajaran yang digunakan masih banyak bergantung pada buku 
cetak dan pengalaman mengajar guru. 

Sebagai solusi, peneliti menghadirkan inovasi baru dengan memperkenalkan 
pembelajaran melalui game Wordwall. Media ini diharapkan dapat meningkatkan antusiasme 
siswa dalam belajar, karena tampilan yang interaktif dengan kombinasi gambar dan warna yang 
menarik, sehingga siswa menjadi lebih tertarik dan lebih mudah memahami materi yang 
disampaikan. 

METODE  
Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (RND), yang digunakan 

untuk mengembangkan suatu produk serta mengevaluasi kelayakannya. Pengembangan yang 
dimaksud dapat berupa perangkat lunak maupun perangkat keras, seperti program komputer 
yang mendukung pembelajaran, pelatihan, bimbingan, dan penilaian. Dalam penelitian in, metode 
yang digunakan mengikuti model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu 
analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Waruwu, 2024;Latifa & Dewi, 
2024). Setiap tahap dalam model ini mencakup seluruh proses pengembangan produk, mulai  dari  
perencanaan  awal  hingga tahap akhir (Assayyidah et al., 2025) 

 
 
 
 
 

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE 

Sumber: (Syarifah, 2021) 
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1. Analyze (Analisis): Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan berbagai informasi yang 

berkaitan dengan pentingnya penggunaan media pembelajaran dalam proses pendidikan. 
Informasi ini diperoleh dari sumber-sumber yang relevan guna mendukung 
pengembangan media yang efektif. 

2. Design (Perencanaan): Setelah analisis dilakukan, tahap selanjutnya adalah merancang 
media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan. Selain itu, dalam tahap ini juga 
disiapkan instrumen penelitian, seperti lembar validasi untuk ahli media dan materi, serta 
angket untuk mengukur respons siswa dan guru. 

3. Development (Pengembangan): Pada tahap ini, media pembelajaran mulai dibuat sesuai 
dengan rancangan yang telah direncanakan sebelumnya. 

4. Implementation (Implementasi): Produk yang telah dikembangkan diuji coba pada siswa 
sejauh mana efektivitas dan respons mereka terhadap media pembelajaran tersebut 
(Syaripah & Saputra, 2024)  

5. Evaluation (Evaluasi): Tahap terakhir adalah menganalisis umpan balik dari siswa terkait 
penggunaan media pembelajaran yang telah dikembangkan.  
Penelitian ini dilakukan pada siswa SMP 1 NU Palangka Raya kelas VIII dan terdiri dua 

tahap uji coba. Tahap pertama adalah uji coba kelompok kecil yang melibatkan 5 siswa, sedangkan 
tahap kedua adalah uji coba kelompok besar yang terdiri 29 siswa di kelas VIII 1.  

Untuk mengumpulkan data, penelitian ini menggunakan angket, yaitu berisi sejumlah 
pertanyaan tertulis yang diberikan kepada responden untuk memperoleh informasi yang relevan 
dengan penelitian. Angket ini digunakan untuk mengetahui hasil validasi dari ahli media dan ahli 
materi, serta mengetahui pendapat siswa mengenai media pembelajaran yang dikembangkan. 
Data yang dikumpulkan dari hasil validasi para ahli dan tanggapan siswa kemudian dianalisis 
menggunakan metode deskriptif kuantitatif agar dapat memberikan gambaran objektif mengenai 
kualitas media yang diuji. 

Kelayakan Materi pembelajaran PAI dikelas VIII 1 mengenai “Iman Kepada Nabi dan 
Rasul” serta penggunaan media Wordwall sebagai alat evaluasi siswa, dinilai oleh ahli materi, dan 
ahli media. Penilaian dilakukan menggunakan lembar validasi dengan skala penilaian 1-5, dengan 
rincian skor sebagai berikut: 

Tabel 1 Pedoman Pemberian Skor pada Angket Lembar Validasi Ahli Materi dan 
Media 

 
Nilai Kriteria 
5 Sangat Setuju 
4 Setuju 
3 Kurang Setuju 
2 Tidak Setuju 
1 Sangat Tidak Setuju 

(Oktariyanti et al., 2021) 
 

Pemberian nilai kepraktisan dengan rumus berikut: 
 
 
 

 
 

(Gusdiana & Egok, 2021) 
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Tabel 2 Skala Kelayakan Media Pembelajaran 
 

Presentase Kriteria 

81%−100% Sangat Layak 
61%−80% Layak 

41%−60% Cukup Layak 

21%−40% Kurang Layak 

0%−20% Sangat Kurang Layak 
(Inayati et al., 2023) 

 
Tabel 3 Kriteria Kemenarikan Media Pembelajaran 

Skor Rata-Rata Kategori 
81%−100% Sangat Menarik Sekali 
61%−80% Sangat Menarik 
41%−60% Menarik 
21%−40% Tidak Menarik 
0%−20% Sangat Tidak Menarik 

(Inayati et al., 2023) 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pengembangan media berbasis web wordwall dilakukan dengan mengikuti model ADDIE, 

yang terdiri dari beberapa tahapan sebagai berikut: 
1. Tahap analisis 

Pada tahap ini dilakukan observasi dan pengantaran surat untuk meminta perizinan 
penelitian sekaligus wawancara bersama salah satu guru PAI yang ada di SMP 1 NU Palangka 
Raya. Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti, sarana prasarana yang 
terdapat pada sekolah SMP 1 NU Palangka Raya dianggap memadai dalam perkembangan media 
pembelajaran berbasis digital. Pada kegiatan ini peneliti melakukan wawancara kepada salah satu 
guru PAI yaitu bapak Jumrianto., S.Pd. yang mengajar mata pelajaran PAI dikelas VIII SMP 1 NU 
Palangka Raya. Dalam wawancara ditemukan beberapa kendala yang dihadapi guru dalam 
menerapkan proses pembelajaran yakni keterbatasan teknologi yang dimiliki oleh siswa dan 
masih banyak siswa yang gaptek tentang teknologi. Tidak hanya itu, guru juga dalam proses 
pengajarannya masih mengandalkan metode tradisional. Untuk mengatasi permasalahan yang 
ada, peneliti berupaya untuk mengintegrasikan media pembelajaran berbasis teknologi dalam 
proses evaluasi. Tujuannya adalah untuk mengukur sejauh mana pemahaman siswa terhadap 
materi yang telah diajarkan oleh guru, sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan interaktif. 
Dari sekian banyaknya jenis media pembelajaran, peneliti tertarik untuk mengembangkan media 
pembelajaran dalam bentuk game edukasi berupa Wordwall dengan harapan siswa dapat lebih 
mudah mengingat materi yang sudah diberikan dengan metode yang berbeda dari umumnya. 
Dengan fitur pembelajaran berbasis game hal tersebut akan menambah ketertarikan dari siswa 
untuk belajar. 

2. Tahap perencanaan 
Pada tahap ini, dilakukan dari pemilihan media yang akan digunakan, pengumpulan 

bahan, serta persiapan konsep yang akan diterapkan dalam pengembangan media pembelajaran. 
Media pembelajaran yang akan dirancang menggunakan Wordwall diakses melalui web 

https://wordwall.net/ kemudian login menggunakan email yang ada, setelah itu akan muncul 
berbagai template game yang dapat digunakan untuk soal yang sudah disediakan. Dalam hal ini 
peneliti membuat soal sebanyak 20 butir yang kemudian dimasukkan dalam Wordwall dengan 
menggunakan template open the box. Siswa kemudian di acak namanya menggunakan spin untuk 
maju menjawab pertanyaan yang ada. 
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Gambar 2. Jenis-jenis template game dalam 
Wordwall 

Gambar 3. Tampilan awal game Wordwall 

  
Gambar 4. Tampilan skor dan waktu 

bermain Wordwall 
Gambar 5. Soal dalam game Wordwall 

 
 

3. Tahap pengembangan 
Pada tahap ini, peneliti merancang media asesmen berbasis Wordwall sebagai alat 

evaluasi pembelajaran. Media ini berfokus pada materi “Iman Kepada Nabi dan Rasul” untuk siswa 
kelas VIII. Soal-soal disajikan dalam bentuk pilihan ganda dengan menggunakan template open 
the box. Sebelum produk diuji coba, terlebih dahulu dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli 
materi. Peneliti memilih validator dari dosen Fakultas tarbiyah dan ilmu keguruan (FTIK) IAIN 
Palangka Raya untuk menilai kelayakan media dan materi yang dikembangkan. Validasi materi 
dilakukan Bersama dengan bapak Abdullah, M.Pd. selaku ahli materi PAI. Kemudian dilanjutkan 
oleh validasi ahli media yang dilakukan Bersama bapak Slamet Riyadi, S.Kom, M.Kom. Hasil 
validasi dari ahli materi mendapatkan skor dengan rata-rata 86% yang termasuk dalam kategori 
“Sangat Layak” untuk diuji cobakan. Skor rata-rata yang diperoleh dari ahli media adalah 83,1%, 
skor tersebut termasuk dalam kategori “Sangat Layak” disajikan untuk kelas VIII. 

Tujuan dari dilakukannya validasi ini adalah untuk mengetahui seberapa layak dan sesuai 
materi yang diajarkan dengan media yang digunakan. 
 

4. Tahap Implementasi 
Penggunaan media Wordwall dilakukan setelah pemaparan materi yang dilakukan oleh 

guru untuk mengukur tingkat pemahaman siswa berdasarkan materi yang diajarkan guru dan 
untuk meningkatkan minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran PAI. Sebelum masuk 
pada proses uji coba, disini peneliti menjelaskan terlebih dahulu kepada siswa mengenai 
Wordwall kemudian peneliti juga menjelaskan Langkah-langkah dalam bermain Wordwall. Pada 
tahap ini, media pembelajaran berbasis game Wordwall diterapkan dalam proses belajar 
mengajar dengan melibatkan 29 orang siswa kelas VII. Adapun tujuan dilakukannya tahapan ini 
untuk mengenalkan media pembelajaran baru kepada siswa, mengenai respon siswa dan 
mengidentifikasi aspek-aspek yang perlu diperbaiki saat pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran berbasis Wordwall. 
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5. Tahap evaluasi 
Pada tahap ini, diberikan angket yang berisi 5 pertanyan kemudian dibagikan kepada 15 

siswa yang dijadikan sampel dalam tahap implementasi penggunaan media. Tujuan dari angket 
ini adalah untuk mengetahui respon siswa terhadap penggunaan Wordwall sebagai media 
pembelajaran. Berdasarkan hasil angket, diperoleh rata-rata skor respons siswa sebesar 91,2%, 
yang termasuk dalam kategori sangat menarik. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 
berbasis Wordwall mampu meningkatkan minat siswa dalam mengikuti evaluasi pembelajaran. 

 
Gambar 6. Dokumentasi Kegiatan 

 

 
(a) 

 

 
(c) 

 (a) Pengantaran Surat dan Mengisi buku izin penelitian (b) Wawancara Bersama salah satu guru 
PAI  

 

 
(a) 

 
(b) 

 
(c) 

(a) Validasi Ahli Materi (b) Validasi Ahli Media (c) Menjelaskan Tata Cara Bermain Game 
Wordwall 

 

 
(a) 

 
(b) 

 
(c) 

(a) Saat bermain Wordwall (b) Angket  (c) Pengisian Angket 
 

KESIMPULAN 
Berdasarkan penerapan media pembelajaran berbasis web Wordwall di SMP 1 NU 

Palangka Raya, hasil validasi dari ahli media sebesar 83,1% dan validasi dari ahli materi sebesar 
86% menunjukkan bahwa media ini sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Uji coba 
terhadap siswa kelas VIII melalui angket memperoleh respon positif dengan persentase 91,2%, 
yang mengindikasikan bahwa Wordwall merupakan media edukatif yang sangat menarik dan 
efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan Wordwall terbukti 
dapat meningkatkan daya tarik dan kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam, khususnya 
pada materi “Iman kepada Nabi dan Rasul” 
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