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ABSTRACT
This study was motivated by the low level of student engagement in Figh learning, which
is still predominantly delivered through lecture-based methods, resulting in limited student
participation, particularly in the topic of Buying and Selling (Muamalah). The purpose of
this research was to develop Wordwall-based learning media capable of creating a more
engaging, interactive, and student-centered learning environment at MTs Terpadu Berkah
Palangka Raya. The study employed a Research and Development approach using the
ADDIE model. Expert evaluations indicated that the Wordwall media achieved a feasibility
score of 86.75%, placing it in the "highly feasible" category. In addition, student trials
produced a positive response of 87.75%, reflecting an increase in participation and learning
activity during the instructional process. These findings suggest that Wordwall not only
meets feasibility standards but is also effective in supporting Figh learning, which requires
conceptual understanding through enjoyable and participatory activities. This study
contributes to the development of digital learning media in Islamic Education, particularly
in Figh Muamalah, by offering a more adaptive learning alternative that encourages active
student involvement.
Keywords: Wordwall, Learning Media, Student Engagement, Figh, Muamalah.

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya keaktifan siswa dalam pembelajaran Figih
yang masih cenderung berfokus pada ceramah sehingga siswa kurang terlibat, khususnya
pada materi Jual Beli (Muamalah). Penelitian ini bertujuan mengembangkan media
pembelajaran berbasis Wordwall yang dapat menghadirkan proses belajar yang lebih
menarik, interaktif, dan memberi ruang partisipasi siswa di MTs Terpadu Berkah Palangka
Raya. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development dengan model
ADDIE. Hasil penilaian para ahli menunjukkan bahwa media Wordwall memperoleh
kelayakan sebesar 86,75% dan termasuk kategori sangat layak. Sementara itu, uji coba
kepada siswa menghasilkan respon positif 87,75% yang mencerminkan adanya
peningkatan keterlibatan dan keaktifan selama pembelajaran berlangsung. Temuan ini
menunjukkan bahwa Wordwall tidak hanya memenuhi standar kelayakan, tetapi juga
efektif mendukung pembelajaran Figih yang membutuhkan pemahaman konsep melalui
aktivitas yang lebih menyenangkan dan partisipatif. Penelitian ini memberikan kontribusi
dalam pengembangan media digital pada pembelajaran PAI, khususnya Figih Muamalah,
dengan menawarkan alternatif pembelajaran yang lebih adaptif dan mampu mendorong
partisipasi aktif siswa.

Kata Kunci: Wordwall, Media Pembelajaran, Keaktifan Siswa, Figih, Muamalah.
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PENDAHULUAN

Keaktifan peserta didik merupakan aspek penting dalam kelancaran proses
pembelajaran. Keaktifan belajar terlihat dari keterlibatan siswa dalam
mengemukakan pendapat, bertanya, menyelesaikan tugas, dan merespons
pertanyaan guru maupun teman (Nurfatimah et al., 2023). Namun, kenyataannya
banyak siswa kurang aktif karena pembelajaran masih didominasi metode
tradisional tanpa dukungan media interaktif (Saputri & Jasiah, 2025). Namun,
kenyataannya banyak siswa kurang aktif karena pembelajaran masih didominasi
metode tradisional tanpa dukungan media interaktif (Putri et al., 2024).

Keberhasilan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh kemampuan guru
dalam memilih strategi, metode, dan media yang sesuai agar minat, perhatian, dan
konsentrasi siswa dapat meningkat. Karena itu, guru dituntut aktif dan inovatif
dalam mengelola pembelajaran (Harianja et al., 2024). Media pembelajaran,
terutama yang berbasis permainan, terbukti efektif menarik perhatian dan
memotivasi siswa (Saiful Anwar & Jasiah Jasiah, 2024). Pendekatan pembelajaran
berbasis game melalui teknologi digital juga dapat meningkatkan minat belajar
peserta didik (Andari, 2020). Salah satu media yang mendukung hal tersebut
adalah Wordwall, yang hadir sebagai inovasi media interaktif untuk membantu
pemahaman siswa sekaligus memantau perkembangan belajar secara
menyenangkan (Aminaty & Jasiah, 2025).

Wordwall merupakan aplikasi pembelajaran interaktif yang menyediakan
beragam template permainan gratis dan mudah dibagikan melalui berbagai
platform digital, sehingga membantu guru membuat evaluasi yang lebih kreatif,
praktis, dan menarik bagi siswa (Najuah et al., 2022; Syaifullah, 2025). Permainan
yang dibuat juga dapat dicetak sehingga tetap bisa digunakan saat jaringan internet
terbatas. Melalui penggunaan Wordwall, siswa dapat mengikuti evaluasi dengan
suasana yang lebih menyenangkan tanpa rasa takut, sehingga konsentrasi dan
kenyamanan belajar mereka lebih terjaga (Hartutik & Aprilia, 2024).

Penelitian  sebelumnya menunjukkan bahwa  Wordwall efektif
meningkatkan hasil belajar dan menarik minat siswa pada berbagai mata pelajaran
seperti IPAS, IPS, dan Bahasa Inggris (Hasanah et al., 2024). Namun, studi tersebut
umumnya berfokus pada peningkatan prestasi kognitif dan belum menyoroti
keaktifan siswa sebagai indikator penting partisipasi belajar. Selain itu, belum ada
penelitian yang menerapkan Wordwall dalam pembelajaran Figih, khususnya pada
materi Jual Beli (Muamalah) yang menuntut pemahaman konsep melalui aktivitas
interaktif. Karena itu, diperlukan penelitian yang mengkaji pemanfaatan Wordwall
untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam konteks pembelajaran Figih.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Figih di MTs Terpadu Berkah
Palangka Raya, partisipasi siswa pada materi Jual Beli (Muamalah) masih
tergolong rendah. Selama pembelajaran, sebagian besar siswa hanya
mendengarkan penjelasan guru tanpa banyak bertanya, menanggapi, atau
mengemukakan pendapat. Proses belajar masih berpusat pada guru, sehingga
siswa belum memperoleh ruang untuk terlibat aktif dalam memahami konsep jual
beli dalam Islam. Observasi juga menunjukkan bahwa media pembelajaran digital,
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termasuk Wordwall, belum dimanfaatkan secara optimal. Pembelajaran yang
masih bertumpu pada ceramah, tanya jawab sederhana, dan buku teks membuat
suasana kelas monoton dan kurang menarik, sehingga menurunkan minat dan
semangat siswa untuk berpartisipasi.

Belum digunakannya media Wordwall ikut menyebabkan rendahnya
keaktifan siswa, padahal media ini menawarkan berbagai permainan edukatif yang
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, kompetitif, dan
kolaboratif (Jannah et al., 2025). Hal tersebut menunjukkan bahwa optimalisasi
media interaktif seperti Wordwall menjadi semakin penting untuk diterapkan
dalam pembelajaran Figih. Dengan suasana belajar yang lebih hidup dan berbasis
permainan, siswa memiliki peluang lebih besar untuk terlibat, berkompetisi secara
sehat, serta berkolaborasi dalam memahami konsep Muamalah. Pendekatan ini
tidak hanya meningkatkan motivasi, tetapi juga membantu siswa lebih percaya diri
dalam berpartisipasi aktif selama proses pembelajaran (Lailatul "izza & Thobroni,
2024).

Berdasarkan  permasalahan tersebut, peneliti memandang perlu
mengembangkan media pembelajaran berbasis Wordwall untuk meningkatkan
keaktifan siswa pada materi Jual Beli (Muamalah). Celah penelitian muncul karena
Wordwall belum pernah diterapkan dalam pembelajaran Figih, khususnya materi
Muamalah yang menuntut aktivitas dan partisipasi siswa. Penelitian ini
berkontribusi dengan menghadirkan media interaktif yang lebih menarik dan
sesuai karakteristik siswa madrasah. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan
dan menilai kelayakan media Wordwall serta mengetahui perannya dalam
meningkatkan keaktifan siswa pada materi Jual Beli (Muamalah). Dengan dasar
tersebut, penelitian ini mengangkat judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Wordwall untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa pada Materi Jual Beli
(Muamalah). Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Wordwall untuk
meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Materi Jual Beli (Muamalah).”

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (Ré&D)
karena bertujuan menghasilkan produk media pembelajaran dan menilai tingkat
kelayakannya. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE, yang dipilih
karena bersifat sistematis, fleksibel, dan umum digunakan dalam pengembangan
media pendidikan. Secara metodologis, ADDIE memandu proses mulai dari
analisis kebutuhan hingga evaluasi produk sehingga proses pengembangan dapat
dilakukan secara terstruktur dan memungkinkan revisi setiap tahap (Novyanti et
al., 2022). Tahap Analysis dilakukan dengan mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran, tujuan kompetensi, serta karakteristik peserta didik untuk
memastikan media yang dikembangkan sesuai konteks kelas. Pada tahap Design,
peneliti menyusun rancangan awal media, termasuk pemilihan fitur Wordwall dan
penyusunan konten sesuai tujuan pembelajaran. Tahap Development mencakup
proses pembuatan media Wordwall dan validasi oleh ahli materi dan ahli media.
Validasi dilakukan menggunakan instrumen penilaian yang memuat aspek
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kelayakan konten, tampilan, dan fungsionalitas; hasilnya digunakan untuk
merevisi produk hingga mencapai standar kelayakan. Tahap Implementation
dilakukan dengan wuji coba skala kecil kepada siswa untuk mengetahui
keterterimaan dan kemudahan penggunaan media. Data diperoleh melalui angket
respon siswa yang menilai aspek kejelasan, daya tarik, dan manfaat media dalam
pembelajaran. Tahap Evaluation melibatkan analisis hasil validasi ahli dan respon
siswa menggunakan teknik konversi skor ke dalam kategori kelayakan. Evaluasi
ini menentukan apakah media Wordwall yang dikembangkan memenuhi kriteria
valid, praktis, dan layak digunakan dalam pembelajaran Figih.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan pada 15 Oktober 2025 di kelas IX A MTs Terpadu
Berkah Palangkaraya pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026. Peserta
penelitian terdiri dari 30 siswa kelas IX A, dengan 10 di antaranya dipilih sebagai
responden pengisian angket. Proses pengembangan media menggunakan model
ADDIE yang mencakup lima tahapan yaitu :
1. Tahap Analysis

Tahap analisis dilakukan tiga langkah utama, yaitu: (1) analisis kebutuhan,
diperoleh informasi bahwa proses pembelajaran Figih khususnya pada materi Jual
Beli (Muamalah) di kelas IX MTs Terpadu Berkah Palangka Raya masih didominasi
metode ceramah dan tanya jawab sederhana, sehingga siswa kurang aktif dan
cepat merasa bosan; (2) analisis tujuan pembelajaran, yaitu agar siswa mampu
memahami konsep jual beli dalam Islam dengan benar, menjelaskan rukun dan
syaratnya, serta mampu menerapkan nilai-nilai kejujuran dan tanggung jawab
dalam kegiatan ekonomi sehari-hari; dan (3) analisis karakteristik siswa,
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa kurang aktif dalam proses
pembelajaran, cenderung pasif saat berdiskusi, dan hanya menunggu penjelasan
dari guru tanpa banyak memberikan respon, sehingga diperlukan media interaktif
seperti Wordwall untuk meningkatkan keaktifan dan partisipasi mereka di kelas.
2. Tahap Design

Tahap desain peneliti menyusun rancangan awal media pembelajaran
berbasis Wordwall berupa Open the Box yang berisi materi Figih tentang Jual Beli
(Muamalah). Proses ini dilakukan melalui dua langkah utama, yaitu pemilihan
media dan perancangan awal tampilan serta isi. Aplikasi Wordwall dipilih karena
memiliki beragam format permainan interaktif yang dapat dengan mudah
disesuaikan dengan kebutuhan serta karakteristik siswa (Andriany & Warsiman,
2023). Dalam perancangannya, media dirancang dengan tampilan yang menarik
dan berwarna serta menggunakan bahasa yang jelas dan mudah dicerna agar tidak
sulit bagi parasiswa untuk memahaminya. Konten di dalamnya mencakup
berbagai aktivitas seperti menebak istilah jual beli, mengenal rukun dan syarat
transaksi, serta menganalisis contoh-contoh muamalah dalam aktivitas sehari-hari.
Tujuan dari desain ini adalah agar siswa dapat belajar secara aktif dan
menyenangkan, berinteraksi langsung dengan materi, serta mampu memahami
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konsep jual beli dalam Islam melalui pengalaman belajar yang kontekstual dan
interaktif (Kusnadi & Azzahra, 2024).
3. Tahap Development

Tahap development merupakan proses di mana produk atau materi
pembelajaran dibuat berdasarkan rancangan yang telah disusun pada tahap
sebelumnya. Pada tahap ini, peneliti mulai mengembangkan berbagai komponen
pembelajaran, seperti materi, media interaktif, serta kegiatan belajar yang
mendukung tercapainya tujuan pembelajaran (Madani & Satria, 2025). Berikut
langkah-langkah penggunaan media ajar Wordwall:

€ C %5 wordwall.net/account/login?recent=trueBredirectto=%2Faccount2F personaldetails Brx O :
# Wordwall  create e ke Home Features Price Plans Login SignUp | @ Engiish ~

Log in to Wordwall

Gambar : 1 Login di https//wordwall.net/account/login.

€3> C = Ex @
M o ” 82 e ]
BWordwall coeoemerlesonsquier  MyAates MyResuts SRR | Upgrade hiaa
My Activities #hewtoder | | Brecycesin Q| ® =
Order by Name Modified Last played

Create Your First Activity Now

Gambar : 2 Memilih menu Create Activity.
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ul B 0
8 5] 5}
Unjumble Flash cards Q Spin the wheel
~
o ‘ ‘
X
A Find the match N ] Group sort =] Complete the sentence
=-.
L Y -
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Gambar : 3 Pilihan tamplate wordwall, pilih salah satu.

Untitled1

Simple boxes  ® Boxes

yi dapat didengarkan melaluiindra pendengaran yaitu

Keswers

a V| Telinga & d X Kuii
b X/ ldash 4 e
c© X Mata t @ f

2. 'perantara) padat, cair, dan pas disebut...medium (perantara) padat, cair dan gas disebut

Gambar : 4 Pembuatan judul materi, soal dan jawaban soal,
jika sudah klik done.

Visual style <>

= ER PN W

Af,
e abc 123 abc123 abe 123 abc 123 abc 123
abe 123
Options.
Gambar : 5 Pilihan style wordwall.
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Open the box

Untitled1

Tap each box in turn to open them
up and reveal the item inside.

Gambar : 6 Media Wordwall sudah siap digunakan.

Adapun tampilan dari desain media pembelajaran yang telah dirancang
oleh peneliti yaitu:

Tap one to open

2 T T b) 6
T 10 11 12 -.1"’— w 15
16 17 _I; W 201 121
7 25| 126 P2r 32-; W 30

Open the box

JUAL BELI

Tap each box in turn to open them
up and reveal the item inside.

Gambar : 7 Tampilan sampul depan Gambar : 8§ Tampilan Box
Open the Box

i - aVE o am
. |Al-Bagarah| ,|{Al-Maidah
Dalil yang s 75 ayat3

nunjukkan

Gambar : 9 Tampilan soal

4. Tahap Implementation

Pada tahap ini, rancangan dan cara pengajaran yang telah disusun mulai
diterapkan secara langsung di kelas, sehingga guru dan siswa dapat
menggunakannya dalam situasi pembelajaran yang nyata (Meysandi et al., 2024).
Tahap ini merupakan proses uji coba media pembelajaran berbasis media
Wordwall yang telah dikembangkan oleh peneliti. Pada tahap implementasi ini,
media yang sudah dirancang dan disempurnakan sebelumnya digunakan
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langsung oleh siswa dalam kegiatan belajar di kelas (Nissa & Renoningtyas, 2023).
Pelaksanaan uji coba dilakukan pada siswa kelas IXA MTs berjumlah 28 siswa
sebagai bagian dari penerapan media pembelajaran pada materi Jual Beli
(Muamalah), yang dilaksanakan dalam satu hari pembelajaran untuk melihat
respon, keaktifan, serta efektivitas penggunaan media Wordwall dalam proses
belajar.

Setelah siswa menggunakan dan mencoba media pembelajaran yang
dikembangkan, mereka diminta untuk mengisi angket respon sebagai bentuk
penilaian dan tanggapan terhadap media tersebut. Angket ini terdiri dari 10
pernyataan yang menilai pengalaman mereka selama proses belajar. Berdasarkan
hasil angket, diketahui bahwa media pembelajaran ini mampu membuat siswa
merasa lebih senang, termotivasi, dan aktif berpartisipasi dalam kegiatan belajar.
Berikut hasil lengkap dari angket siswa.

Table : 1 Hasil Angket siswa

Aspek yang dinilai Persentas Kriteria
Daya tarik media Wordwall 90% Sangat Baik
Keterlibatan siswa dalam pembelajaran 85% Sangat Baik
Peningkatan motivasi dan kepercayaan diri 87% Sangat Baik
Peningkatan keaktifan dan kerja sama siswa 89% Sangat Baik
Rata-rata 87,75% Sangat Baik

Berdasarkan data pada Tabel 1, terlihat bahwa setiap aspek penilaian
mendapat kategori Sangat Baik, dengan rata-rata 87,75%. Nilai tersebut diperoleh
dari hasil uji coba penerapan media pembelajaran Wordwall selama proses
pembelajaran Figih. Dalam kegiatan belajar, siswa tampak aktif dan antusias
mengikuti permainan interaktif yang tersedia pada Wordwall. Mereka
bersemangat menjawab pertanyaan serta berusaha mendapatkan nilai atau skor
terbaik. Selama proses berlangsung, terlihat bahwa penggunaan Wordwall menarik
perhatian siswa, menumbuhkan rasa percaya diri, dan menciptakan suasana
belajar yang lebih hidup, interaktif, dan jauh dari kesan membosankan.

5. Tahap Evaluation

Tahap evaluasi merupakan langkah terakhir dalam proses pengembangan
media pembelajaran berbasis Wordwall. Pada tahap ini, peneliti menilai dan
meninjau kembali media yang telah dibuat untuk mengetahui sejauh mana
keefektifan dan kelayakan media tersebut dalam membantu proses pembelajaran
(Syahputera et al., 2024). Evaluasi dilakukan agar peneliti dapat memastikan bahwa
media yang dikembangkan benar-benar mampu mendukung keaktifan siswa
dalam memahami materi Fiqih, khususnya Jual Beli (Muamalah).

Evaluasi ini juga digunakan untuk melihat bagaimana respon, pemahaman,
dan perubahan perilaku siswa setelah menggunakan media Wordwall selama
proses belajar berlangsung. Dalam tahap ini, dilakukan dua jenis validasi, yaitu
validasi media dan validasi materi. Kedua ahli tersebut memberikan penilaian
melalui lembar instrumen yang telah disusun berdasarkan indikator kelayakan
media pembelajaran. Hasil penilaian dari para ahli dapat dilihat pada Tabel 2.
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Tabel : 2 Hasil Validasi

Aspek yang dinilai Persentas Kriteria
Kelayakan Tampilan Media 88% Sangat Layak
Kelayakan Materi dan Penyajian Soal 86% Sangat Layak
Kesesuaian Bahasa dan Contoh 86% Sangat Layak
Keterpaduan dengan Kurikulum 87% Sangat Layak
Rata-rata 86,75% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 2, hasil penilaian menunjukkan bahwa setiap aspek
mendapatkan skor tinggi dengan rata-rata persentase sebesar 86,75%, Sangat
Layak. Hal ini berarti media pembelajaran Wordwall telah memenuhi kriteria
kelayakan dari segi tampilan, isi, penyajian, maupun kebahasaan. Pada tahap
validasi ahli media, penilaian dilakukan terhadap aspek visual, tampilan, serta
kemudahan penggunaan. Hasilnya menunjukkan bahwa Wordwall memiliki
desain yang menarik, tata letak yang rapi, dan mudah dioperasikan oleh guru
maupun siswa. Sementara itu, validasi ahli materi menilai kesesuaian isi dengan
kurikulum, kejelasan bahasa, serta relevansi contoh yang digunakan. Berdasarkan
hasil penilaian tersebut, media Wordwall dinyatakan sesuai dengan materi Figih
kelas IX A khususnya pada materi Jual Beli (Muamalah). Bahasa yang digunakan
sederhana, komunikatif, dan dekat dengan pengalaman belajar siswa, sehingga
mudah dipahami. Jadi, disimpulkan bahwa media pembelajaran Wordwall
termasuk dalam kategori sangat layak digunakan. Selain memiliki tampilan yang
menarik, media ini juga terbukti efektif membantu siswa memahami materi dan
mendorong mereka untuk lebih aktif terlibat selama kegiatan belajar berlangsung.

Hasil penelitian ini secara keseluruhan menunjukkan bahwa penggunaan
Wordwall mampu meningkatkan keaktifan, motivasi, serta kualitas interaksi
belajar siswa. Temuan ini sejalan dengan penelitian Jannah et al. (2025) dan
Aminaty & Jasiah (2025) yang menegaskan bahwa media berbasis permainan
digital dapat menghadirkan pembelajaran yang lebih atraktif dan mendorong
partisipasi siswa. Namun, penelitian ini memberikan kontribusi baru karena
penerapan Wordwall diintegrasikan secara spesifik pada materi Jual Beli
(Muamalah) dalam pembelajaran Figih, yang sebelumnya relatif jarang disentuh
dalam studi-studi pengembangan media digital. Penelitian ini memperkuat bukti
bahwa media interaktif tidak hanya efektif untuk materi umum, tetapi juga cocok
diterapkan pada materi keagamaan yang membutuhkan pemahaman konsep
secara kontekstual. Temuan ini menegaskan bahwa Wordwall merupakan
alternatif media yang layak dan relevan untuk meningkatkan keaktifan siswa pada
pembelajaran Figih di madrasah.

Selain itu, hasil validasi ahli dan respon siswa yang menunjukkan kategori
“Sangat Layak” mengindikasikan bahwa desain Wordwall yang digunakan tidak
hanya menarik secara visual, tetapi juga tepat dari segi pedagogis dan
kesesuaiannya dengan Kkarakteristik materi Muamalah. Tingginya tingkat
penerimaan siswa juga memperlihatkan bahwa media ini mampu menjembatani
kesenjangan antara kebutuhan pembelajaran berbasis aktivitas dan praktik
pengajaran yang selama ini masih dominan ceramah. Dengan demikian, penelitian
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ini memberikan bukti tambahan bahwa integrasi media digital interaktif dapat
menjadi solusi praktis dalam meningkatkan keaktifan siswa pada mata pelajaran
Fiqih, sekaligus memperkuat arah pengembangan media pembelajaran yang lebih
responsif terhadap kebutuhan generasi belajar saat ini.

SIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Wordwall
efektif meningkatkan keaktifan, motivasi, dan pemahaman siswa pada materi Jual
Beli (Muamalah), ditandai dengan respon positif siswa terhadap tampilan serta
aktivitas belajar yang interaktif dan menyenangkan. Temuan ini menegaskan
bahwa Wordwall dapat menjadi alternatif media digital yang relevan untuk
mendukung pembelajaran Figih yang lebih menarik dan partisipatif, sekaligus
memperkuat teori bahwa media berbasis permainan mampu meningkatkan fokus
dan kualitas interaksi belajar dalam Pendidikan Agama Islam. Untuk penerapan
lebih optimal, diperlukan dukungan fasilitas teknologi di madrasah, dan penelitian
selanjutnya disarankan memperluas cakupan uji coba atau menerapkan media ini
pada materi Figih lainnya agar kontribusi penggunaan media digital dalam
pembelajaran PAI semakin komprehensif.
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