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Abstract. The purpose of this research is to develop interactive learning media using Wordwall applications in 
Akidah subjects, especially the material of faith in angels, which is motivated by learning that is still monotonous 
and less innovative, so that it has an impact on student motivation and understanding that is less than optimal. 
Qualitative research with a descriptive approach was conducted through observations, interviews, and literature 
studies to develop Wordwall learning media. The results showed that the use of Wordwall interactive learning 
media proved effective in increasing students' motivation and understanding of the material of faith in angels, and 
the Wordwall application is considered to be an alternative learning media that is interesting and innovative, 
especially in online learning. This research emphasises the importance of the teacher's role in using learning 
media that suits the needs and characteristics of students, as well as utilising technological developments to make 
learning more interesting. 
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Abstrak. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif menggunakan 
aplikasi Wordwall pada mata pelajaran Akidah, khususnya materi iman kepada para malaikat, yang dilatar 
belakangi oleh pembelajaran yang masih monoton dan kurang inovatif, sehingga berdampak pada motivasi dan 
pemahaman siswa yang kurang optimal. Penelitian kualitatif dengan pendekatan deskriptif dilakukan melalui 
observasi, wawancara, dan studi literatur untuk mengembangkan media pembelajaran Wordwall. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif Wordwall terbukti efektif dalam meningkatkan 
motivasi dan pemahaman siswa pada materi iman kepada para malaikat, dan aplikasi Wordwall dinilai dapat 
menjadi alternatif media pembelajaran yang menarik dan inovatif, terutama dalam pembelajaran daring. Penelitian 
ini menekankan pentingnya peran guru dalam menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 
dan karakteristik siswa, serta memanfaatkan perkembangan teknologi supaya pembelajaran menjadi lebih 
menarik. 
 
Kata Kunci: Game wordwall, Akidah, Malaikat 

 

PENDAHULUAN 

Metode belajar yang monoton mengakibatkan hasil pembelajaran yang kurang 

optimal, yang secara negatif memengaruhi pencapaian belajar. Kekurangan inovasi dan 

keterampilan guru dalam menyajikan materi pembelajaran dapat menyebabkan ketidakantusan 

siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Guru yang tidak berinovasi dalam pengajarannya 

akan mengalihkan fokus siswa dan menimbulkan sikap acuh dalam mengikuti pembelajaran. 

Suasana kelas yang tidak kondusif merupakan salah satu dampak yang disebabkan karena 

kurang minatnya siswa dengan proses pembelajaran. 

Pembelajaran yang efektif dan menyenangkan tidak lepas dari peran guru yang 

menyenangkan dan inovatif (Sudarman, 2019). Guru yang menyenangkan mampu 

menciptakan suasana belajar yang kondusif dan membangkitkan minat belajar siswa. Mereka 

menggunakan berbagai metode dan strategi pembelajaran yang kreatif dan inovatif untuk 
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menyampaikan materi pelajaran dengan cara yang menarik dan mudah dipahami. Dengan 

demikian, siswa akan merasa termotivasi dan antusias dalam belajar, sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Selain itu, guru juga dapat membangun hubungan 

yang baik dengan siswanya, sehingga mereka merasa nyaman dan aman untuk belajar dan 

berkembang (Faizal. A, 2023). 

Pengembangan media pembelajaran akidah perlu dipertimbangkan karena materi 

akidah bersifat abstrak, membutuhkan pemahaman mendalam, serta dapat diungkapkan 

melalui media untuk memudahkan pemahaman (Nurjanah et al., 2020). Pemahaman akidah 

yang benar perlu ditanamkan sejak dini melalui media pembelajaran yang menarik dan 

interaktif. Selain itu, untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik terhadap 

materi akidah, diperlukan media pembelajaran inovatif yang dapat meningkatkan keterlibatan 

peserta didik. Selain itu, perkembangan teknologi juga dapat dimanfaatkan untuk 

mengembangkan media pembelajaran akidah yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik masa 

kini. 

Beberapa artikel yang menulis tentang penggunaan game interaktif wordwill sebagai 

media pembelajaran dan evaluasi diantaranya, untuk mengetahui seberapa efektif 

pengembangan media pembelajaran interaktif wordwall dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa kelas VII SMP Negeri 4 Gunung Sugih. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran interaktif wordwall efektif dalam meningkatkan motivasi 

belajar siswa, dengan nilai rata-rata hasil belajar IPS sebesar 84,83% dan hasil belajar ekonomi 

sebesar 75,2%. Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran interaktif wordwall 

terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa (Pamungkas et al., 2021). 

Aplikasi Wordwall digunakan sebagai salah satu aplikasi untuk mendukung proses 

pembelajaran daring, bersama dengan aplikasi Linktree. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

menguji efektivitas penerapan aplikasi Linktree dan Wordwall terhadap motivasi intrinsik 

siswa kelas V. Hasil penelitian menunjukkan adanya hubungan yang signifikan antara 

penggunaan aplikasi Linktree dan Wordwall dengan motivasi intrinsik siswa, dengan korelasi 

yang cukup kuat secara kualitatif. Jadi, penerapan aplikasi Wordwall terbukti efektif dalam 

meningkatkan motivasi intrinsik siswa kelas V sekolah dasar (Nurafni & Ninawati, 2021). 

Era digital menuntut guru untuk beradaptasi dan mengintegrasikan teknologi 

informasi ke dalam pembelajaran. Bukan hanya sebagai alat bantu, tapi media digital menjadi 

kunci untuk membuka cakrawala pengetahuan, meningkatkan kreativitas, dan mempersiapkan 

siswa menghadapi masa depan digital. Peran guru tak tergantikan, namun perlu disempurnakan 

dengan penguasaan teknologi agar tercipta pengalaman belajar yang menarik dan bermakna. 
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Di era digital ini, pemanfaatan teknologi informasi dalam pembelajaran menjadi kian 

penting. Namun, masih banyak guru yang belum memaksimalkan penggunaannya, termasuk 

dalam hal edukasi Akidah. Hal ini mendorong penulis untuk menghadirkan solusi inovatif 

melalui game interaktif berbasis web bernama Wordwall. Web yang memberikan berbagai fitur 

menarik untuk membuat kuis interaktif yang dapat membantu siswa belajar materi Akidah 

dengan lebih menyenangkan dan bermakna. 

 

METODE PENELITIAN 

Pendekatan yang digunakan adalah penelitian kualitatif didefinisikan sebagai 

penelitian yang dilakukan dengan desain penelitian di mana temuan-temuannya tidak diperoleh 

melalui prosedur statistik atau dalam bentuk hitungan, melainkan bertujuan untuk 

mengungkapkan fenomena secara holistik-kontekstual dengan pengumpulan data dari 

latar/setting alami dan memanfaatkan peneliti sebagai instrumen kunci. Penelitian kualitatif 

bersifat deskriptif dan cenderung menggunakan analisis pendekatan induktif, sehingga proses 

dan makna berdasarkan perspektif subjek lebih ditekankan (Fadli, 2021). 

Subjek penelitian pengembangan media pembelajaran game interaktif wordwall pada 

materi Iman kepada Para Malaikat guru pengampu materi Akidah yang menilai dan 

memvalidasi kesesuaian materi Iman kepada Para Malaikat dalam media, serta siswa yang 

ditunjuk dengan kriteria sangat pintar, cukup pintar dan kurang pintar. Seluruh subjek diberikan 

link untuk mengakses laman website wordwall guna memastikan lama web tersebut bisa 

digunakan untuk pembelajaran. Analisis data melalui proses observasi, wawancara dan 

pengumpulan dokumentasi yang berhubungan dengan materi iman kepada para Malaikat. 

observasi juga dilakukan, yang meliputi observasi awal untuk mengidentifikasi permasalahan 

dan kebutuhan, observasi selama uji coba untuk melihat respon siswa, serta observasi 

efektivitas media saat siswa menggunakan dan mengerjakan soal-soal pada media 

pembelajaran game interaktif wordwall. Wawancara dilakukan dalam dua tahap juga, yaitu 

tahap awal, mengumpulkan informasi tentang permasalahan pembelajaran iman kepada para 

Malaikat yang dihadapi oleh siswa dan guru mata pelajaran terkait untuk mengetahui 

kebutuhan dan harapan terhadap media pembelajaran yang sesuai. Tahap kedua untuk 

mengetahui efektivitas penggunaan media interaktif game wordwall untuk materi iman kepada 

para Malaikat. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penggunaan game interaktif Wordwall untuk meningkatkan pemahaman siswa SMP 

Muhammadiyah Boarding School Tarakan kelas VII tentang Iman kepada Para Malaikat. 

Game Wordwall dipilih karena mudah digunakan, menarik, dan interaktif, sehingga dapat 

meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran. Hasil penelitian diharapkan 

dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan pembelajaran yang inovatif dan efektif, 

khususnya dalam materi Iman kepada Para Malaikat di SMP Muhammadiyah Boarding School 

Tarakan. 

 

HASIL PENELITIAN 

Penggunaan game interaktif Wordwall pada materi Iman kepada Para Malaikat 

Platform website menjadi pionir inovasi pembelajaran  di era digital. Guru dapat 

menyajikan materi  secara menarik dengan video, animasi, game edukasi, dan simulasi. Siswa 

belajar aktif  dengan berinteraksi, mengerjakan tugas, berdiskusi, dan mendapatkan umpan 

balik. Platform ini meningkatkan motivasi, engagement, dan potensi belajar siswa, serta 

memberikan akses belajar yang luas dan fleksibel. 

Wordwall, platform digital dengan game interaktif, menjadi pelopor inovasi 

pembelajaran yang menyenangkan dan efektif. Guru dapat membuat berbagai permainan 

edukatif  seperti kuis, teka-teki silang, mencocokkan kata, dan anagram  dengan mudah. Siswa  

akan antusias belajar  dengan bermain game edukatif  yang menantang  dan interaktif. 

Wordwall  juga menyediakan fitur analisis data  untuk memantau kemajuan belajar  dan 

mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan. Wordwall  menjadi alat tepat  untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran  di era digital (Khairunnisa, 2024). Guru dan siswa dapat 

menikmati proses belajar mengajar yang lebih menyenangkan, efektif, dan bermakna 

(Chastanti et al., 2017). 

Guru yang mengampu materi Akidah  menjelaskan bahwa Wordwall  mudah 

diaplikasikan karena fiturnya yang memudahkan guru  dalam membuat alat evaluasi proses 

pembelajaran yang baru dan menarik. Sebelum memulai pembelajaran, guru  melakukan 

kegiatan pembuka dengan mempersiapkan peserta didik, mengingatkan kembali pembelajaran 

sebelumnya, dan memberikan motivasi agar peserta didik semangat. Motivasi yang diberikan 

adalah dengan memberitahu bahwa setelah mendengarkan materi, mereka akan bermain game.  

Untuk membuat game edukasi di Wordwall, pengembang dapat mengikuti 

serangkaian langkah-langkah yang sistematis. Pertama, pengguna harus membuka situs web 
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Wordwall (https://wordwall.net/) dan masuk ke akun mereka. Setelah itu, mereka dapat 

memulai pembuatan game dengan mengklik tombol "Create Activity". Langkah selanjutnya 

adalah memilih template game yang sesuai dengan tujuan mereka, seperti Matching, 

Wordsearch, atau Quiz. Pengguna juga dapat mengisi judul yang jelas dan deskriptif pada 

bagian "Activity Title". 

Jika diperlukan, pengguna dapat menambahkan instruksi atau panduan permainan 

untuk peserta dengan mengklik tombol "+ Instruction". Setelah itu, mereka dapat memasukkan 

pertanyaan dan pilihan jawaban, serta menandai jawaban yang benar. Pengguna dapat 

menambahkan pertanyaan baru dengan mengklik tombol "Add Question" dan melakukan 

langkah yang sama untuk semua pertanyaan yang ingin dimasukkan. Setelah selesai, pengguna 

dapat menyesuaikan pengaturan game, seperti waktu pengerjaan, jumlah skor, dan tampilan 

game, sebelum akhirnya mempublikasikan game dan menyalin tautan yang dapat dibagikan 

kepada peserta. 

 

Penggunaan game interaktif wordwall secara langsung kepada siswa di SMP 

Muhammadiyah Boarding School Tarakan menjadi sedikit berbeda karena bukan dilaksanakan 

pada gadget masing-masing siswa. Guru akan menyiapkan beberapa game dengan tamplet 

yang telah disedikan di web wordwall, kemudia materi akan ditampikan dilayar dengan 

menggunakan proyektor supaya seluruh siswa bisa melihat tampilan game interaktifnya. Siswa 

akan menyelesaikan masing-masing soal dengan template yang berbeda-beda. 

Wordwall, platform edukasi online, digunakan setelah penyampaian materi sebagai 

evaluasi proses untuk mempermudah guru  dan menarik perhatian peserta didik. Kuis interaktif 

yang dirancang dengan elemen game ini membantu mencegah kebosanan  dan meningkatkan 

motivasi  siswa. Wordwall  menyediakan berbagai fitur, termasuk: (1) Leaderboard; Peringkat 

skor siswa untuk meningkatkan semangat kompetitif. (2) Opsi Print; Mencetak hasil kuis untuk 

analisis lebih lanjut. Wordwall  menjadi alat evaluasi online  yang efektif  dan menyenangkan, 

membantu guru meningkatkan kualitas pembelajaran. 
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Kelebihan dan Kekurang Game Interaktif Wordwall pada Materi Iman Kepada Para 

Malaikat 

Manfaat yang dirasakan dengan menggunakan platform website wordwall menurut 

guru pengampu, siswa menjadi lebih antusias dalam menjawab soal-soal yang diberikan dan 

mereka tidak seperti sedang menjwab soal-soal, karena proses menjawab yang menjadi lebih 

menyenangkan. Guru menjadi terbantu dalam menyajikan materi dan evaluasi materi, tamplate 

yang disajikan dalam website cukup mudah untuk digunakan dan diexplore.  

Wordwall tak hanya digemari guru, tapi juga siswa. Kuis interaktif Wordwall menjadi 

momen yang ditunggu-tunggu dalam pembelajaran. Tampilan menarik dan berbagai fitur  

menarik perhatian siswa, terutama anak sekolah dasar. Tantangan dalam game membangkitkan 

semangat kompetitif dan strategis siswa. Kerja sama kelompok  meningkatkan interaksi  dan 

daya pikir  siswa. Salah seorang siswa menanggapi penggunaan wordwall dalam menjawab 

soal-soal yang disajikan, “kalau tiap ujian menggunakan game wordwall, pasti kami lebih 

merasa mudah menjawab setiap soal, karena tidak seperti menghadapi situasi yang serius, 

seperti pelaksanaan ujian”.  

Salah satu kekurangan dalam penggunaan game interaktif ini, karena adanya kendala 

jaringan internet. Router wifi sudah dipasang disetiap ruangan belajar, namun karena koneksi 

internet yang mengalami trouble koneksi internet, dan website tersebut harus online, sehingga 

menghambat siswa ketika mengerjakan soal-soal. “siswa-siswa mengalami kendala karena ada 

trouble koneksi internet ketika menjawab soal-soal, dimana setiap siswa harusnya bisa 

menyelesaikan dalam waktu satu menit, tapi karena kendala koneksi bisa sampai lima menit 

untuk satu siswa”.  

Selain karena koneksi internet, tulisan yang ditampilkan terlalu kecil, untuk beberapa 

siswa yang masih lamban dalam membaca terkendala dengan durasi yang disediakan, sehingga 

belum sempat menjawab seluruh soal, durasi waktunya sudah habis. Karena game interaktif ini 

membutuhkan konsentrasi yang tinggi, sehingga gangguan sedikit apa pun bisa membuyarkan 

fokus siswa. “teman-teman ganggu, mereka ngasih tau jawaban, tapi karena banyak yang teriak 

jadinya malah bikin gak focus”, ungkap salah seorang siswa ketika diwawancar.  

 

PEMBAHASAN PENELITIAN 

Penelitian ini mengkaji penggunaan game interaktif Wordwall untuk meningkatkan 

pemahaman siswa SMP Muhammadiyah Boarding School Tarakan kelas VII tentang Iman 

kepada Para Malaikat. Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa Wordwall telah 
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diterapkan  dalam evaluasi proses pembelajaran di kelas VII SMP Muhammadiyah Boarding 

School Tarakan. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas Wordwall  dalam 

meningkatkan pemahaman siswa tentang Iman kepada Para Malaikat. 

Game Interaktif Wordwall pada Materi Iman Kepada Para Malaikat 

Wordwall hadir sebagai platform edukasi online yang memungkinkan para siswa 

untuk belajar dan berlatih dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. Platform ini 

menyediakan berbagai macam template yang dapat dimanfaatkan oleh siswa dan guru untuk 

membangun aktivitas belajar yang sesuai dengan kebutuhan. 

Beberapa template yang digunakan oleh siswa, ada 13 tamplate dan masing-masing 

ada kelebihan dan kekurangannya. Berikut adalah kesimpulan kelebihan dan kekurangan 

masing-masing tamplate berdasarkan hasil wawancara bersama anak-anak kelas VII antara 

lain: 

Quiz dan Gameshow Quiz: 

Kelebihan: (1) Membantu siswa menguji pengetahuan dengan cara yang interaktif dan 

menyenangkan. Terse(2) dia dua format (klasik dan gameshow) yang lebih menarik dan seru. 

(3) Mudah dibuat dan digunakan. Kekurangan: (1) Kurang cocok untuk materi pelajaran yang 

kompleks atau membutuhkan pemahaman mendalam. (2) Terlalu berfokus pada hafalan dan 

tidak melatih kemampuan berpikir kritis. 

Open the Box, Spin the Wheel, dan Find the Match: 

Kelebihan: (1) Mengemas pembelajaran dalam bentuk permainan yang menarik dan 

seru. (2) Membantu siswa belajar dengan cara yang lebih santai dan menyenangkan. (3) 

Meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam belajar. Kekurangan: (1) Kurang efektif 

untuk materi pelajaran yang membutuhkan analisis atau pemecahan masalah. (2) Keseruan 

permainan dapat mengalihkan fokus siswa dari materi pelajaran. 

Anagram, Flip Titles, Matching Pairs, dan Word Search: 

Kelebihan: (1) Melatih kemampuan siswa dalam menyusun kata, mencocokkan 

pasangan, dan mencari kata-kata tersembunyi. (2) Membantu siswa untuk meningkatkan 

kosakata, ejaan, dan konsentrasi. (3) Dapat digunakan sebagai aktivitas belajar mandiri atau 

kelompok. Kekurangan: (1) Kurang cocok untuk  materi pelajaran yang membutuhkan 

pemahaman konseptual. (2) Aktivitas ini bisa memakan waktu lama dan membosankan bagi 

sebagian siswa. 

Speaking Card, Hangman, Match Up, dan Flash Card: 

Kelebihan: (1) Membantu siswa untuk berlatih berbicara, menebak kata, 

mencocokkan gambar/kata, dan menghafal kosakata. (2) Meningkatkan kemampuan 
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komunikasi dan memori siswa. (3) Dapat digunakan untuk melatih berbagai topik bahasa, 

seperti kosakata, tata bahasa, dan percakapan. Kekurangan: (1) Membutuhkan persiapan yang 

matang, terutama untuk tamplate Speaking Card. (2) Kurang efektif untuk siswa yang pemalu 

atau kurang percaya diri. 

e  

Gambar tamplate wordwall untuk materi iman kepada para Malaikat 

Salah satu keunggulan Wordwall adalah fleksibilitasnya dalam menerima jawaban. 

Hampir semua templat di Wordwall dirancang untuk menerima jawaban singkat, kecuali untuk 

templat Speaking Card dan Flashcard, siswa bisa dengan leluasa menjawab pertanyaan. Pada 

templat selain itu , guru dapat membuat pertanyaan dengan jawaban singkat seperti pilihan 

ganda, benar/salah, atau isian singkat. Hal ini untuk melatih berbagai jenis pengetahuan dan 

kemampuan siswa, mulai dari menghafal fakta hingga memahami konsep.  

Quiz iman kepada para malaikat dalam game interaktif wordwall 

Soal yang sama bisa ditampilkan dengan tamplate yang berbeda-beda, maka guru 

perlu membuat variasi soal menyesuaikan bentuk tamplate yang digunakan. Seperti tamplate 

match updan flip tiles berikut ini, keduanya bisa dibuat dengan soal yang sama persis.  

 

 

Variasi soal diperlukan untuk menyesuaikan tamplate yang akan digunakan seperti 

beberapa tamplate berikut ini yang hanya bisa memasangkan soal dan jawaban singkat, atau 

gambar dengan jawaban singkat.  

Match up Flip Tiles 
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Game matcing pairs, lebih cocok jika gambar yang dicocokkan dengan kata tertentu 

atau dengan gambar yang sama. Game tersebut tidak bisa jika pertanyaan berupa uraian 

panjang, karena ada durasi waktu pada setiap pertanyaannya, sehingga siswa akan sangat 

membutuhkan waktu dalam menentukan jawaban yang cocok antara satu sama lain.  

Penggunaan website game interaktif wordwall ini akan lebih efektif ketika soal dibuat 

dengan menyesuaikan model tamplatenya. Supaya guru dan siswa bisa menyajikan sesuai 

dengan kemampuan, jenis tamplate dan efisiensi waktu yang tersedia.  

Manfaat menggunakan game interaktif Wordwall pada materi Iman kepada Para 

Malaikat 

Manfaat game wordwall meningkatkan Pemahaman Konsep dan keyakinan iman 

kepada para Malaikat serta dapat dirancang untuk menghadirkan simulasi interaktif yang 

mengajak siswa mendalami peran dan tugas para malaikat (Zannah et al., 2024). Melalui game 

ini, guru dapat menilai pemahaman siswa tentang konsep malaikat, seperti nama, tugas, dan 

sifat-sifatnya. Pertanyaan dalam game dapat disesuaikan dengan tingkat pemahaman siswa dan 

materi yang telah diajarkan, sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif (Aidah & Nurafni, 

2022). 

Game wordwall juga membantu siswa memvisualisasikan konsep abstrak tentang 

malaikat, sehingga lebih mudah dipahami dan diingat. Interaksi dalam game mendorong siswa 

untuk berpikir kritis dan menghubungkan konsep malaikat dengan kehidupan sehari-hari. 

Memvisualisasikan peran dan tugas malaikat dalam situasi konkret, siswa dapat 

menginternalisasi konsep tersebut dengan lebih baik dan merasa lebih yakin terhadap 

keyakinan iman mereka (Fadel Muhammad & Hamsi Mansur, 2023).  

Memperkuat Keterampilan Berpikir dan Berkomunikasi: game wordwall juga dapat 

dirancang untuk melatih berbagai keterampilan berpikir dan berkomunikasi siswa, seperti 

analisis, problem solving, dan argumentasi. Contohnya, game debat tentang peran malaikat 

dalam takdir manusia (Zalillah & Alfurqan, 2022). Guru dapat mengamati dan menilai 
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kemampuan berpikir dan komunikasi siswa melalui partisipasi mereka dalam game. Interaksi 

antar siswa dalam game dapat menunjukkan kemampuan mereka dalam bertukar ide, 

berargumen, dan mencapai kesepakatan, yang penting dalam pembentukan kemampuan 

berpikir kritis (Puspitarini, 2023). 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Sebagai penutup, penggunaan Game Wordwall dalam pembelajaran memberikan 

pendekatan yang inovatif dan interaktif untuk meningkatkan pemahaman konsep serta 

keyakinan iman kepada para malaikat. Dengan memanfaatkan game ini, siswa tidak hanya 

mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam dan konkret tentang peran dan tugas malaikat, 

tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan berkomunikasi yang esensial. 

Interaksi yang tercipta melalui game memperkaya proses belajar, menjadikannya lebih menarik 

dan bermakna, serta mendorong siswa untuk menghubungkan pembelajaran dengan kehidupan 

nyata. Adapun kelebihan dan kekurangan wordwall adalah: (1) Kelebihannya adalah aplikasi 

Wordwall terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa melalui 

pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan. Guru dapat dengan mudah 

menyampaikan materi secara visual dan variatif menggunakan fitur-fitur yang tersedia, seperti 

game, kuis, dan aktivitas pembelajaran lainnya. Selain itu, pemanfaatan teknologi dalam 

pengembangan media pembelajaran juga mampu meningkatkan antusiasme dan keterlibatan 

aktif siswa dalam proses belajar. (2) Kekurangannya adalah bahwa penelitian ini hanya 

berfokus pada satu materi pelajaran Akidah, sehingga perlu dilakukan pengembangan lebih 

lanjut untuk materi-materi pelajaran lainnya. Selain itu, keberhasilan penggunaan aplikasi 

Wordwall juga sangat bergantung pada kemampuan guru dalam mengoperasikan dan 

mengintegrasikannya  
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