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Abstrak:  Seiring meningkatnya kebutuhan akan media 
pembelajaran yang menarik dan interaktif dalam 
pembelajaran agama, pengembangan media berbasis 
teknologi menjadi solusi yang relevan. Latar belakang 
penelitian ini adalah pentingnya penggunaan media yang 
efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
materi Fiqih, khususnya shalat Subuh berjamaah, agar 
proses belajar menjadi lebih menarik dan mudah 
dipahami. Tujuan dari penelitian ini adalah 
mengembangkan dan menguji efektifitas game edukatif 
berbasis Wordwall sebagai media pembelajaran untuk 
siswa kelas VII. Metode yang digunakan adalah Research 
and Development (R&D) dengan model 4D yang 
mencakup tahap Define, Design, Develop, dan Disseminate. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media game 
edukatif berbasis Wordwall untuk pembelajaran Fiqih 
materi Shalat Subuh Berjamaah kelas VII menunjukkan 
persentase 86,73% sehingga media tersebut masuk 
kategori sangat layak dan dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran. 
 
Katakunci:  Game Edukasi, Interaktif, Wordwall 

 

Abstract:   As the need for engaging and interactive 

learning media in religious studies increases, the 

development of technology-based media has become a 

relevant solution. The background of this research is the 

importance of using effective media to improve students' 

understanding of Fiqh material, especially 

congregational Subuh prayer, so that the learning 

process becomes more engaging and easier to 

understand. The purpose of this research is to develop 

and test the effectiveness of a Wordwall-based 

educational game as a learning medium for seventh-

grade students. The method used is Research and 
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Development (R&D) with a 4D model that includes the 

Define, Design, Develop, and Disseminate stages. The 

results of the study show that the Wordwall-based 

educational game media for learning Fiqh for seventh-

grade students shows a percentage of 86.73% so that the 

media is categorized as very feasible and can be used in 

the learning process. 

 
Keyword:  Educational Games, Interactive, Wordwall 
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PENDAHULUAN 

Ibadah shalat bukan hanya 

kewajiban agama semata, melainkan 

juga membawa banyak manfaat 

penting bagi perkembangan anak 

termasuk bagi mereka yang memiliki 

hambatan belajar (Andika and Witjoro 

2025; Janah et al. 2024; Permatasari, 

Wijiastuti, and Masitoh 2025). Dengan 

demikian, pemahaman tentang esensi 

Fiqih sebagai kajian hukum Islam dan 

pedoman hidup menjadi relevan 

ketika kita menyadari bahwa shalat 

selain sebagai kewajiban juga memiliki 

manfaat besar bagi perkembangan 

anak. Fiqih adalah ilmu yang mengkaji 

hukum-hukum Islam dan tata 

kehidupan yang diatur oleh Islam 

mencakup aturan untuk kehidupan 

individu maupun kehidupan sosial 

(Astuti1, Azis, and Anshari 2025; 

Jasiah and Sudrajat 2024). 

Pembelajaran adalah proses 

interaksi antara siswa, guru, dan 

sumber belajar di dalam lingkungan 

belajar. Proses ini harus direncanakan, 

dilaksanakan, dievaluasi, dan diawasi 

agar berjalan secara efektif dan efisien 

(Jasiah 2017; Nurhasanah 2022). 

Mengingat pentingnya pemahaman 

materi agama seperti Fiqih terutama 

materi shalat bagi siswa, maka 

diperlukan pula metode pengajaran 

yang efektif agar materi tersebut dapat 

disampaikan dengan jelas dan mudah 

dipahami siswa. Salah satu penyebab 

siswa sulit memahami pelajaran 

adalah kurangnya penggunaan media. 

Karena itu, penting memilih media 

yang tepat agar guru bisa 

menyampaikan materi secara efektif. 

Dengan media yang sesuai, siswa akan 

lebih mudah memahami pelajaran 

(Majidi et al. 2025; Misbah and Jasiah 

2025) 

Oleh karena itu, pemanfaatan 

media pembelajaran yang tepat 

menjadi sangat relevan untuk 

mendukung pengajaran materi Fiqih 

sehingga hukum-hukum Islam dan 

ajaran agama dapat disampaikan 

secara efektif dan mudah dipahami 

oleh siswa. Media pembelajaran 

dimanfaatkan dalam penerapan 

teknologi pendidikan untuk 

menyampaikan materi, sehingga 

informasi yang diberikan lebih mudah 

dipahami oleh siswa (Azis 2021; 

Anwar and Jasiah 2025). Media 

pembelajaran menjadi bagian penting 

dalam proses pendidikan karena 

memudahkan guru menyampaikan 

materi dan memungkinkan siswa 

belajar sesuai kecepatan masing-

masing. Di era modern seperti 

sekarang ini, teknologi diciptakan 

khusus untuk memudahkan berbagai 

aspek kehidupan sehari-hari termasuk 

mendukung kegiatan pendidikan agar 

lebih efektif dan efisien (Hasan et al. 

2021; Rozi, Jamalullael, and 

Setyaningrum 2025; Rozie and 

Pratikno 2022). 

Lebih jauh lagi, keberadaan 

media pembelajaran sebagai bagian 

penting dari proses pendidikan 

memperkuat peran guru dalam 

menyampaikan materi secara menarik 

dan sistematis, dengan alat tersebut, 

guru dapat menyampaikan materi 

kepada siswa dengan cara yang 

menarik, sehingga membantu 

meningkatkan minat dan perhatian 

siswa terhadap pelajaran (Khairani, 

Willyansyah, and Novalia 2025; 
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Nurfadhillah et al. 2021; Wulandari et 

al. 2023). 

Dalam menyikapi 

permasalahan tersebut, berdasarkan 

penelitian terdahulu yang dilakukan 

oleh Ariaty et al. (2025), ditemukan 

bahwa penggunaan media digital 

interaktif secara signifikan 

berpengaruh terhadap motivasi 

belajar siswa karena media digital 

mampu meningkatkan keterlibatan 

dan semangat belajar siswa (Ariaty et 

al. 2025). Kemudian dikembangkan 

sebuah metode pembelajaran inovatif 

menggunakan aplikasi game interaktif 

Wordwall. Metode ini bertujuan 

sebagai inovasi pembelajaran untuk 

memperbaiki efektivitas kualitas 

belajar siswa. Melalui media game 

interaktif Wordwall diharapkan 

pengetahuan akhlak siswa bisa 

meningkat dengan teruji. Selain itu, 

metode ini juga dirancang sebagai 

sarana belajar yang membantu siswa 

mengatasi rasa bosan ketika mereka 

harus belajar terus-menerus di dalam 

kelas (Nursarofah, Rahman, and 

Gandana 2024(Nursarofah, Rahman, 

and Gandana 2024; lisna et al. 

2022lisna et al. 2022; Pratita, FH, and 

Firmansyah 2024)Pratita, FH, and 

Firmansyah 2024). 

Dalam hal ini, Wordwall 

sebagai media berbasis teknologi 

memiliki potensi besar untuk 

memperkaya proses pembelajaran 

Fiqih dan meningkatkan keterlibatan 

siswa. Wordwall memungkinkan guru 

menciptakan pembelajaran yang lebih 

menarik, inovatif, dan terstruktur 

(Aeni et al. 2022(Aeni et al. 2022; Muis 

and Irma 2024)Muis and Irma 2024). 

 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian dan pengembangan 

Research and Development (R&D). 

Menurut Sugiyono, metode ini adalah 

cara ilmiah untuk merancang, 

memproduksi, dan menguji validitas 

sebuah produk hasil penelitian 

(Sugiyono 2023; Okpatrioka 

2025)(Okpatrioka 2025). Untuk 

mewujudkan tujuan tersebut secara 

sistematis, penelitian ini selanjutnya 

menerapkan tahapan 4D yaitu tahapan 

Define (Pendefinisian), Design 

(Perancangan), Develop 

(Pengembangan), Disseminate 

(Penyebaran) yang terdapat pada 

gambar berikut: 

 
Gambar 1. Tahapan R&D Model 4D 

 

Pada tahap Define dilakukan 

identifikasi kebutuhan dan perumusan 

persyaratan untuk produk yang akan 

dikembangkan. Di tahap ini juga 

dikumpulkan semua informasi dan 

data relevan tentang elemen-elemen 

yang diperlukan dalam 

pengembangan. Tujuan dari Define 

adalah memastikan bahwa rancangan 

produk nantinya selaras dengan 

kebutuhan dan tujuan pengembangan 

(Astuti et al. 2025(Astuti et al. 

2025;Johan, Iriani, and Maulana 

2023)Johan, Iriani, and Maulana 

2023). Tahap kedua yaitu Design, 
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adanya tahap ini disusun spesifikasi 

rinci mengenai arsitektur proyek, 

tampilan antarmuka, serta kebutuhan 

materi atau bahan yang dibutuhkan 

oleh program. Spesifikasi dibuat cukup 

terperinci supaya pada tahap 

berikutnya pengumpulan material dan 

perakitan tidak memerlukan 

keputusan tambahan (Mahmudin and 

Saprudin 2023)(Mahmudin and 

Saprudin 2023). 

Tahapan ketiga penelitian ini 

yaitu tahap Develop yang berfungsi 

untuk menghasilkan produk atau 

model pengembangan. Pada tahap ini 

dilakukan dua langkah utama yaitu 

penilaian oleh para ahli disertai revisi, 

lalu uji coba terhadap produk atau 

model tersebut (Waruwu 

2024(Waruwu 2024; Jannah and 

Hidayat 2022Jannah and Hidayat 

2022; Rajagukguk et al. 

2021)Rajagukguk et al. 2021) . Dan 

tahap terakhir dari penelitin ini yaitu 

Disseminate yang berfungsi untuk 

menyebarluaskan hasil produk kepada 

pengguna atau masyarakat (Adoe, 

Salim, and Amali 2022)(Adoe, Salim, 

and Amali 2022). 

 

No Skor Keterangan 

1 4 Sangat Setuju 

2 3 Setuju 

3 2 Tidak Setuju 

4 1 Sangat Tidak Setuju 

Tabel 1. Skala Penilaian Angket 

(Rahmawati, Fajriyah, and Ysh 

2022)(Rahmawati, Fajriyah, and Ysh 

2022) 

Data yang diperoleh dari 

hasil angket selanjutnya akan dihitung 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

 
Setelah data terkumpul, 

langkah selanjutnya adalah mengolah 

data tersebut menjadi data kualitatif 

dengan tujuan mengetahui persentase 

hasil validasi seperti tertera pada 

Tabel 1 sehingga analisis terhadap 

data menjadi lebih mendalam dan 

menyeluruh. 

 

No Intervaal % Keterangan 

1 81-100% Sangat Baik 

2 62-80% Baik 

3 43-61% Kurang Baik 

4 42-25% Sangat Kurang 

Baik 

Tabel 2. Skala Interval (Rajagukguk et 

al. 2021)(Rajagukguk et al. 2021) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini 

mengembangkan media pembelajaran 

berbasis game edukasi interaktif 

berbasis wordwall dalam 

pembelajaran fiqih materi shalat 

subuh berjamaah dengan 

menggunakan web wordwall. 

Penggunaan aplikasi Wordwall sebagai 

bagian dari pendekatan Game Based 

Learning memberikan manfaat besar 

dalam proses pembelajaran, terutama 

bagi siswa (Fatimah, Fathani, and 

Awae 2024(Fatimah, Fathani, and 

Awae 2024; Zakiyyatul 

2024)Zakiyyatul 2024). Aplikasi 

Wordwall dirancang untuk 

menyajikan materi pembelajaran 

secara interaktif dan menarik. Lewat 

elemen seperti gambar, suara, dan 

interaktivitas, aplikasi ini mampu 

membangkitkan minat belajar 
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anak-anak dengan cara yang 

menyenangkan. Siswa pun cenderung 

lebih antusias mengikuti pelajaran 

ketika materi disampaikan dengan 

cara yang menarik dan interaktif 

(Surya et al. 2024)(Surya et al. 2024). 

Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development 

(R&D) untuk menghasilkan dan 

menguji efektivitas suatu produk baik 

perangkat lunak, perangkat keras, 

media pembelajaran, kurikulum, 

maupun model instruksional melalui 

pendekatan empiris dan proses 

sistematis (Rahayu 2025)(Rahayu 

2025). Pengembangan game edukasi 

interaktif berbasis wordwall dalam 

pembelajaran fiqih materi shalat 

subuh berjamaah kelas VII, 

dikembangkan menggunakan model 

4D yang meliputi tahap pendefinisian 

(define), perancangan (design), 

pengembangan (develop), dan 

penyebaran (disseminate) sebagai 

kerangka kerja dalam proses 

pembuatan media ini. Tahapan 

pengembangan media wordwall 

pembelajaran yang dilakukan dalam 

penelitian ini dilakukan dengan 

tahapan berikut: 

1. Tahap Define bertujuan untuk 

menetapkan dan merumuskan 

kebutuhan dalam proses 

pembelajaran. Tahap Define 

mencakup analisis dan 

identifikasi masalah, serta 

pengumpulan berbagai 

informasi yang relevan dengan 

produk yang akan 

dikembangkan (Rahmi and 

Baharuddin 2021)(Rahmi and 

Baharuddin 2021). Peneliti 

memilih materi “Shalat Subuh 

Berjamaah untuk siswa kelas 

VII” karena dinilai cocok untuk 

dikemas dalam media game 

edukatif berbasis Wordwall 

dengan harapan materi fiqih 

tersebut menjadi lebih 

menarik dan mudah dipahami 

siswa melalui interaksi 

permainan, serta mendorong 

partisipasi aktif mereka dalam 

pembelajaran. 

2. Tahap perancangan atau 

Design, membantu 

menentukan desain yang akan 

diterapkan. Pada tahap ini 

dapat dilakukan pemilihan 

media, pemilihan format, dan 

pembuatan rancangan awal. 

Tahap Design (perencanaan) 

dengan membuat uji kriteria, 

pemilihan media 

pembelajaran dan permainan 

yang sesuai, bentuk penyajian 

pembelajaran, simulasi materi 

dengan media dan permainan 

yang telah dirancang 

(Rahmadani and Sholihah 

2025)(Rahmadani and 

Sholihah 2025). Pada tahap 

Design, peneliti merancang 

prototipe media pembelajaran 

berupa game edukatif berbasis 

Wordwall untuk materi Fiqih 

tentang Shalat Subuh 

Berjamaah kelas VII mulai dari 

pemilihan media dan format, 

perancangan struktur 

permainan, hingga penentuan 

konten dan mekanisme 
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interaktif yang akan 

digunakan. 

Gambar 2. Tahap perancangan atau 

Design 

3. Tahap Develop adalah fase 

pengembangan di mana 

produk media pembelajaran 

dihasilkan secara final setelah 

melalui proses revisi 

berdasarkan masukan dari 

para ahli dan dari data hasil uji 

coba. Pada tahap ini dilakukan 

penilaian ahli (expert 

appraisal) diikuti revisi, serta 

uji coba produk agar versi 

akhir media siap digunakan 

(Astuti et al. 2025)(Astuti et al. 

2025).  

Gambar 3. Uji Coba 

4. Tahap validasi media oleh 

validator yang menilai aspek-

aspek seperti desain, desain isi, 

kelengkapan materi, dan 

konten materi media 

pembelajaran. Masukan dari 

proses validasi tersebut 

kemudian digunakan sebagai 

dasar revisi media. Hasil 

validasi media disajikan dalam 

Tabel 3: 

 

Validasi 

Aspek 

Persentase 

Validasi 

Kategori 

Desain 

Tampilan 

Media 

89,5% Sangat 

Baik 

Kelayakan Isi 

Materi 

Pembelajaran 

86,0% Sangat 

Baik 

Kejelasan 

Penyampaian 

& Penyajian 

Materi 

84,7% Baik 

Tabel.3 Hasil Validasi Media 

 

Berdasarkan Tabel 3, hasil 

validasi media dari pengembangan 

game edukasi interaktif berbasis 

Wordwall untuk pembelajaran Fiqih 

materi Shalat Subuh Berjamaah kelas 

VII menunjukkan persentase 86,73% 

sehingga media tersebut masuk 

kategori sangat layak dan dapat 

digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Setelah media game edukasi 

interaktif berbasis Wordwall yang 

dikembangkan untuk pembelajaran 

fiqih materi Shalat Subuh Berjamaah 

kelas VII telah direvisi berdasarkan 

masukan validator dan hasil validasi, 

langkah selanjutnya adalah melakukan 

uji coba. Media tersebut akan 

dipresentasikan dan dicoba langsung 

dalam sesi pelatihan pengembangan 

media pembelajaran berdasarkan 

model 4D, agar para peserta guru 

maupun siswa dapat menilai 

efektivitas, daya tarik, dan 
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kelayakannya sebagai sarana 

pembelajaran. Apabila uji coba 

menunjukkan hasil yang positif dan 

media dinyatakan layak, maka media 

siap digunakan secara luas dalam 

proses pembelajaran fiqih di kelas. 

5. Tahap Disseminate, setelah 

dilakukan revisi pada tahap 

pengembangan, pada langkah 

berikutnya semestinya 

dilakukan penyebarluasan 

media pembelajaran yang 

telah diproduksi. Media 

tersebut seharusnya 

disebarkan dan 

disosialisasikan di luar lingkup 

pengembangan awal agar 

dapat menjangkau khalayak 

luas (Zamsiswaya, Sawaluddin, 

and Sihombing 

2024)(Zamsiswaya, 

Sawaluddin, and Sihombing 

2024). 

Berdasarkan seluruh proses 

dari analisis kebutuhan, perancangan, 

pengembangan, validasi, hingga uji 

coba dapat disimpulkan bahwa game 

edukatif berbasis Wordwall untuk 

materi Fiqih tentang Shalat Subuh 

Berjamaah bagi siswa kelas VII 

terbukti menjadi media pembelajaran 

yang efektif, interaktif, dan relevan. 

Media ini tidak hanya memudahkan 

siswa memahami materi agama, tetapi 

juga mampu meningkatkan motivasi, 

partisipasi, dan minat belajar 

sebagaimana penelitian lain 

menunjukkan peningkatan minat 

belajar setelah penggunaan Wordwall. 

Penelitian ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh 

Maulida Nurul ‘Aini, Linaria Arofatul 

Ilmi Uswatun Khasanah, dan Arfian 

Mudayan 2024 dapat disimpulkan 

bahwa media game edukasi Wordwall 

interaktif sangat layak dan efektif 

digunakan dalam pembelajaran pada 

siswa kelas 1 Sekolah Dasar, Selain itu 

penelitian yang dilakukan oleh 

Novyanti 2022 dan Amril 2023, yang 

menunjukkan bahwa pengembangan 

media berbasis Wordwall dapat 

meningkatkan motivasi belajar, 

kreativitas, serta pemahaman siswa 

terhadap materi pelajaran. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Pengembangan game edukasi 

interaktif berbasis Wordwall untuk 

materi Fiqih tentang shalat Subuh 

berjamaah menunjukkan bahwa 

media ini efektif, menarik, dan relevan 

dalam meningkatkan pemahaman 

serta motivasi belajar siswa kelas VII. 

Melalui tahapan penelitian yang 

sistematis mulai dari analisis 

kebutuhan, perancangan, 

pengembangan, hingga uji coba dan 

penyebarluasan, media ini terbukti 

mampu memfasilitasi proses 

pembelajaran dengan baik. 

Penggunaan teknologi serta 

pendekatan berbasis game 

memberikan pengalaman belajar yang 

interaktif dan menyenangkan, 

sehingga siswa lebih antusias dan 

mudah memahami konsep materi 

ajaran agama secara praktis dan 

teoritis. 

Disarankan agar para 

pendidik dan pemangku kepentingan 

dapat memanfaatkan media game 

edukasi berbasis Wordwall ini secara 

luas dalam proses pembelajaran Fiqih, 

khususnya materi shalat berjamaah, 

guna mendukung peningkatan 
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pemahaman dan motivasi siswa. Selain 

itu, perlu dilakukan pengembangan 

dan inovasi terus-menerus pada media 

ini agar sesuai dengan perkembangan 

teknologi dan kebutuhan 

pembelajaran yang beragam. Pelatihan 

dan sosialisasi penggunaan media ini 

kepada guru juga diharapkan dapat 

meningkatkan efektivitas 

penggunaannya serta memperluas 

jangkauan manfaatnya dalam dunia 

pendidikan Islam. 
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