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Abstrak

Purpose - Penggunaan teknologi dalam pendidikan semakin berkembang, dan salah satu inovasi terbaru
adalah penerapan game web sebagai alat untuk mengajarkan adab masjid kepada anak-anak. Jurnal ini
membahas pengembangan dan implementasi game web interaktif yang dirancang khusus untuk
memperkenalkan nilai-nilai adab masjid, seperti kesopanan, keteraturan, dan penghormatan terhadap
tempat ibadah. Melalui permainan yang menarik dan edukatif, anak-anak dapat belajar sambil bermain,
sehingga meningkatkan motivasi dan minat mereka dalam memahami adab masjid.
Methodology/Design/Approach - Penelitian ini menggunakan metode kualitatif untuk mengevaluasi
efektivitas game web dalam proses pembelajaran..

Findings - Hasil menunjukkan bahwa peserta didik menunjukkan peningkatan pemahaman dan penerapan
nilai-nilai adab masjid setelah berinteraksi dengan game tersebut. Selain itu, game web juga mendorong
interaksi sosial di antara anak-anak, memperkuat rasa kebersamaan dan komunitas.
Originality/value-Temuan ini menunjukkan bahwa teknologi dapat menjadi alat yang efektif dalam
pendidikan agama, dan diharapkan dapat menginspirasi pendidik untuk mengintegrasikan metode inovatif
dalam pembelajaran adab masjid.

Keywords: Teknologi pendidikan, game web, adab masjid, pembelajaran interaktif.

Abstract

Purpose—The use of technology in education is growing, and one of the latest innovations is the application
of web games as a tool to teach mosque manners to children. This journal discusses the development and
implementation of interactive web games specifically designed to introduce mosque adab values, such as
politeness, order, and respect for places of worship. Through captivating and educational games, children
can learn while playing, thereby increasing their motivation and interest in understanding mosque
manners.

Methodology/Design/Approach—This study uses a qualitative method to evaluate the effectiveness of web
games in the learning process.

Findings—The results showed that students showed an increase in understanding and application of
mosque adab values after interacting with the game. In addition, web games also encourage social
interaction among children, reinforcing a sense of community.

Originality/value—These findings suggest that technology can be an effective tool in religious education
and is expected to inspire educators to integrate innovative methods in learning mosque manners.

Keywords: Educational technology, web games, mosque manners, interactive learning.
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Introduction

Masjid adalah rumah Allah Subhanahu wata’ala yang berada di atas bumi. Masjid memiliki
kedudukan yang sangat mulia di dalam Islam dan di mata para pemeluknya. Masjid adalah tempat
bersatunya jiwa-jiwa kaum mukminin dalam mendekatkan diri kepada Allah Subhanahu wata’ala
dan wadah untuk berkumpulnya jasmani mereka agar saling mempererat tali persaudaraan serta
bertukar manfaat dan informasi (Putrie & Maslucha, 2013; Sholeh & Basuki, 2022). Karena
sedemikian besar kedudukan masjid, maka ada beberapa adab/sopan santun yang ditentukan
oleh agama ketika seorang berada di dalamnya. Siapa saja yang mengagungkan syiar Allah
Subhanahu wata’ala, maka itu pertanda ketakwaan (Nurudin, 2015).

Masjid memiliki peran sentral dalam sejarah peradaban Islam, bukan hanya sebagai
tempat ibadah tetapi juga sebagai pusat kegiatan sosial, pendidikan, dan politik. Sejak zaman
Rasulullah SAW, masjid telah menjadi institusi yang menggerakkan berbagai aspek kehidupan
umat Muslim. Salah satu contohnya adalah Masjid Nabawi di Madinah yang dijadikan pusat
pemerintahan, tempat diskusi berbagai masalah umat, dan juga sebagai lembaga pendidikan
Islam pertama yang melahirkan banyak sahabat besaronesia, masjid juga memiliki peran strategis
dalam membangun peradaban. Masjid tidak hanya menjadi tempat ibadah lima waktu, tetapi juga
menjadi pusat kegiatan sosial dan dakwah. Sejarah mencatat bahwa masjid-masjid besar di
Nusantara, seperti Masjid Agung Demak, menjadi pusat penyebaran Islam yang sangat
berpengaruh. Selain itu, masjid juga menjadi tempat untuk mengembangkan pengetahuan
keislaman dan nilai-nilai kebangsaan (Amiruddin, 2020).

Dalam pendidikan, masjid telah menjadi tempat pembelajaran sejak masa Rasulullah
hingga kini(Idris et al., 2018). Di Indonesia, peran ini masih sangat terasa dengan adanya
pengajian rutin, majelis taklim, hingga kegiatan keagamaan lainnya yang melibatkan anak-anak
hingga dewasa. Hal ini membuktikan bahwa masjid terus berperan sebagai pusat peradaban yang
menanamkan nilai-nilai agama sekaligus sosial (Suryana, 2018).Perkembangan teknologi yang
pesat telah membawa dampak signifikan pada kehidupan anak-anak, salah satunya melalui
kemudahan akses terhadap game. Game kini menjadi bagian yang sulit dipisahkan dari keseharian
anak-anak. Hal ini disebabkan oleh berbagai faktor, seperti daya tarik visual, tantangan yang
membuat penasaran, dan interaksi sosial yang ditawarkan melalui game daring (Damar, 2022).

Sebuah penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar anak-anak di Indonesia
menghabiskan waktu bermain game lebih dari dua jam per hari, yang dapat berdampak pada
kesehatan fisik dan mental mereka game terhadap anak dapat bersifat positif maupun negatif;
tergantung pada durasi dan jenis game yang dimainkan. Game edukatif, misalnya, dapat
membantu anak mengembangkan keterampilan kognitif. Namun, kecanduan game bisa
mengganggu waktu belajar, berinteraksi dengan keluarga, serta menurunkan prestasi akademik.
Orang tua memegang peran penting dalam mengawasi dan mengatur penggunaan game pada
anak, termasuk menentukan batasan waktu bermain dan memilih game yang sesuai dengan usia
(Sutrisno, 2021).

Penelitian yang dilakukan Desi Nurlita dkk ditahun 2023 fokus pada pengaruh game
edukatif pada anak. Peneitianya menunjukan bahwa dengan menggunakan game edukatif
membuat anak menjadi tidak bosan, melatih focus dan juga menambah motivasi belajar anak (Desi
Nurlita dkk, 2023). Persamaan penelitian Desi Nurlita yaitu sama-sama meneliti mendidik anak
dengan game edukatif, perbedaanya yaitu pada penelitian ini menggunakan game web sebagai
instrument penelitian. Penelitian sebelumnya oleh Sinta dan Dewi pada tahun 2023 yang meneliti
game android marbel angka pada anak usia dini (Sinta dan Dewi, 2021). Hasil penelitian
menunjukan pembelajaran anak derngan game android marbel angka membuat anak menjadi
tumbubh rasa ingin tahu mengenal angka dan membuat anak lebih kreatif dalam memainkan game
edukatif. Persamaan penelitian yaitu focus pada pendidikan anak dengan game edukatif,
perbedaan penelitian yaitu menggunakan game web untuk pembelajaran adab-adab didalam
masjid. Dari penjelasan diatas peneliti ingin meneleiti Implementasi Pembelajaran PAI Dalam
Menanamkan Sikap Beradab Pada Anak Dengan Menggunakan Game Web.
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Method

Peneliti dalam meneliti objek penelitian dengan metode penelitian kualitatif deskriptif
(Sholikhah, 2016). Dengan peneliti mengunakan metode ini, peneliti langsung mengambil data
dari observasi, dan juga mencari data-data yang dibutuhkan, peneliti langsung ke lokasi objek
penelitian. Dengan melakukan penelitian di lokasi, diharapkan data yang didapatkan lebih
komprehensif (Yuliani, 2018).

Peneliti mengambil tempat penelitian di SMA Islam Ulun Nuha, Medan. Waktu penelitian bulan
Agustus sampai September 2024, di awal bulan Agustus Observasi dengan mengumpulkan
informasi tentang adab dan kebiasaan objek ketika berada di masjid, di pertengahan bulan
Agustus peneliti mengajarkan tentang adab-adab masjid dan di akhir September melaporkan hasil
penelitian dengan bentuk paper jurnal penelitian. Objek penelitian adalah siswi SMA Islam Ulun
Nuha kelas XI(sebelas) dengan jumlah 13 orang. Materi yang disampaikan peneliti yaitu tentang
adab-adab masjid.

Instrument yang digunakan peneliti yaitu menggunakan game web sebagai bahan ajar. Selain itu
peneliti juga mengumpulkan informasi dari jurnal dan buku-buku terkait penelitian. Teknik
analisis data dengan content analisys yaitu teknik dimana peneliti mengkaji hasil dari penelitian
baik dari observasi, dokumentasi kemudian ditelaah dan dilaporkan dalam bentuk paper
penelitian.

Findings and discussion

1. Result

Implementasi adalah proses pelaksanaan atau penerapan suatu rencana, kebijakan, program, atau
sistem. Dalam konteks ini, implementasi mencakup langkah-langkah yang diambil untuk
mengubah konsep atau ide menjadi tindakan nyata. Ini bisa melibatkan penggunaan sumber daya,
pengorganisasian kegiatan, serta evaluasi untuk memastikan bahwa tujuan yang diinginkan
tercapai.

Implementasi adalah proses pelaksanaan atau penerapan suatu rencana, ide, kebijakan, atau
program yang telah dirancang sebelumnya ke dalam tindakan nyata. Dalam konteks manajemen
dan pengambilan keputusan, implementasi merupakan tahapan kritis setelah perencanaan,
karena memastikan bahwa apa yang direncanakan dapat terwujud sesuai tujuan yang diinginkan.
Istilah ini sering digunakan dalam berbagai bidang, termasuk teknologi, pendidikan, dan
kebijakan public (Sinta dan Dewi, 2021). Dalam pendidikan kata implementasi biasanya digunakan
dengan kurikulum. Implementasi kurikulum mengacu pada bagaimana guru dan tenaga
pendidikan menerapkan rencana pembelajaran yang telah ditentukan oleh pemerintah atau
institusi pendidikan. Hal ini melibatkan kegiatan mengajar, penggunaan media pembelajaran,
serta penilaian yang sesuai dengan standar yang ditetapkan (Kurniawati, 2021; Raharjo, 2021).
Dalam penelitian ini, peneliti mengimplementasikan pembelajaran dengan tujuan menanamkan
adab-adab masjid kepada objek penelitian, maka yang dilakukan peneliti yaitu dengan
menerapkan sebuah teori pembelajaran yang dipraktikan oleh siswa, sehingga akan ada
hubunganya antara siswa setelah dilaksanakan atau materi yang diimplementasikan dengan hasil
belajar berupa perubahan karakter.

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Adab Didalam Masjid

Pembelajaran adalah proses di mana individu atau kelompok memperoleh pengetahuan,
keterampilan, dan sikap melalui pengalaman, studi, atau pengajaran(Hidayat et al.,, 2023). Ini
melibatkan interaksi antara pengajar dan siswa, serta penggunaan metode dan media yang
bervariasi untuk mencapai tujuan pendidikan. Pembelajaran dapat berlangsung secara formal di
institusi pendidikan atau secara informal dalam kehidupan sehari-hari.

Pendidikan Agama Islam adalah proses pengajaran yang bertujuan untuk mengembangkan
pemahaman, praktik, dan nilai-nilai ajaran Islam. Ini mencakup studi tentang Al-Qur'an, hadis,
akhlak, dan syariah, serta penerapan prinsip-prinsip tersebut dalam kehidupan sehari-hari.
Pendidikan ini bertujuan membentuk karakter dan identitas keagamaan individu. Materi
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Pendidikan Agama Islam (PAI) biasanya mencakup beberapa aspek utama, antara lain: Al-Qur'an,
hadist, agidah, akhlak, figih, sejarah islam(Ashaari et al., 2012; Hoerudin et al., 2023).

Sikap beradab merujuk pada perilaku yang menunjukkan rasa hormat, sopan santun, dan etika
dalam berinteraksi dengan orang lain. Ini mencakup menghargai perbedaan, berkomunikasi
dengan baik, serta menjaga tata krama dalam berbagai situasi. Sikap beradab juga melibatkan
kesadaran akan tanggung jawab sosial dan empati terhadap orang lain, sehingga membantu
menciptakan hubungan yang harmonis dan lingkungan yang saling menghormati.

Masjid bukan hanya tempat untuk melaksanakan ibadah shalat, tetapi juga pusat aktivitas
keagamaan dan sosial umat Islam. Oleh karena itu, menjaga adab di dalam masjid sangat penting
agar tempat suci ini tetap menjadi ruang yang penuh ketenangan dan kedamaian. Rasulullah SAW
menekankan pentingnya menjaga kesopanan dan tata krama ketika berada di masjid, yang
mencakup perilaku fisik dan spiritual (Nurhadi, 2018).

Salah satu adab yang utama di dalam masjid adalah menjaga kebersihan, baik kebersihan tubuh,
pakaian, maupun lingkungan sekitar. Sebelum memasuki masjid, disarankan untuk berwudhu dan
memastikan diri dalam keadaan bersih, sebagaimana firman Allah dalam Al-Qur'an,
"Sesungguhnya Allah menyukai orang-orang yang bertobat dan menyukai orang-orang yang
menyucikan diri" (QS. Al-Baqarah: 222). Selain itu, umat Islam juga diharapkan untuk menjaga
ketenangan dan tidak mengganggu orang lain yang sedang beribadah. Rasulullah SAW pernah
bersabda, "Janganlah kalian saling mengganggu dengan suara yang keras dalam membaca Al-
Qur'an" (HR. Abu Dawud), yang menekankan pentingnya menjaga suasana hening dan khusyuk di
dalam masjid.

Adab lainnya adalah berpakaian sopan dan menutupi aurat ketika berada di masjid. Islam sangat
menekankan pentingnya berpakaian sesuai syariat, terutama saat berada di tempat ibadah. Selain
itu, disarankan untuk datang lebih awal ke masjid agar bisa melaksanakan shalat sunah tahiyatul
masjid sebelum duduk . Menghindari kegiatan duniawi dan menjaga fokus pada ibadah juga
merupakan adab penting di dalam masjid. Masjid seharusnya dijadikan sebagai tempat
memperbanyak dzikir, doa, dan membaca Al-Qur'an (Kementerian Agama RI, 2021).

Game Web

Game web adalah jenis permainan yang dirancang untuk dimainkan langsung melalui browser
internet, tanpa perlu mengunduh atau menginstal perangkat lunak tambahan. Ini membuatnya
sangat mudah diakses oleh pengguna di berbagai perangkat, seperti komputer, tablet, dan
smartphone. Game web telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan anak-anak di era
digital. Selain sebagai sarana hiburan, game berbasis web juga memiliki potensi besar sebagai alat
pembelajaran yang menyenangkan. Dengan akses mudah melalui perangkat seperti komputer
atau tablet, game web dapat membantu anak mengembangkan berbagai kemampuan tanpa harus
mengunduh aplikasi tambahan.

Salah satu kelebihan utama game web adalah kemudahan akses. Anak-anak dapat dengan cepat
terhubung ke platform permainan yang tersedia secara online. Hal ini memungkinkan orang tua
dan pendidik untuk memilih jenis permainan yang sesuai dengan usia dan kebutuhan anak. Game
edukasi berbasis web sering kali dirancang untuk membantu anak-anak meningkatkan
keterampilan berpikir logis, kreativitas, serta keterampilan motorik dan sensorik (Hoerudin et al.,
2023).

Kelebihan lainnya adalah fleksibilitas dalam pembelajaran. Beberapa game web
mengintegrasikan elemen edukasi dengan hiburan, sehingga anak-anak dapat belajar sambil
bermain(Suyadi et al., 2020). Misalnya, game yang mengajarkan dasar-dasar matematika, sains,
atau bahasa asing sering kali dikemas dalam format interaktif dan menarik, sehingga anak lebih
mudah memahami konsep-konsep sulit. Selain itu, game web juga mendorong pemikiran kritis
dan penyelesaian masalah yang dapat berguna dalam kehidupan sehari-hari (Susanto, 2020).
Kelebihan Game Web: a) Aksesibilitas: Pengguna dapat memainkan game web kapan saja dan di
mana saja, asalkan terhubung ke internet. Ini membuatnya lebih praktis dibandingkan game yang
harus diinstal. b) Multiplayer dan Interaksi Sosial: Banyak game web menawarkan fitur
multiplayer, di mana pemain dapat bersaing atau bekerja sama dengan pemain lain secara real-
time. Ini menciptakan pengalaman sosial yang menarik. c¢) Update dan Pemeliharaan Mudah:
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Pengembang dapat dengan cepat memperbarui konten, menambahkan fitur baru, atau
memperbaiki bug tanpa perlu intervensi dari pengguna. Ini berarti pemain selalu dapat
menikmati versi terbaru dari game. d) Beragam Genre: Game web mencakup berbagai genre,
mulai dari puzzle sederhana hingga game aksi yang lebih kompleks, strategi, dan simulasi. Hal ini
memungkinkan pemain menemukan jenis permainan yang sesuai dengan minat mereka
(Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan RI, 2021).

Contoh game web seperti yang peneliti gunakan yaitu wordwall seperti gambar 1. Meskipun
memiliki banyak kelebihan, game web juga menghadapi beberapa tantangan, seperti
ketergantungan pada koneksi internet yang stabil dan potensi masalah keamanan (Thoma et al,,
2023). Namun, orang tua juga harus bijak dalam mengatur waktu bermain anak di dunia maya.
Meskipun game web memiliki manfaat edukatif, penggunaan yang berlebihan dapat berdampak
buruk pada kesehatan anak, terutama terkait waktu layar yang terlalu lama(Torrens et al., 2023).
Oleh karena itu, penting untuk selalu memantau konten yang dimainkan dan membatasi durasi
permainan anak.

25 wordwall.net/resour

) Wordwall eat k Home Features Price Plans

Balloon pop

army + games

Pop the balloons to drop each
keyword onto its matching definition.

Gambar 1. Game web wordwall
2. Discussion
SMA Islam Ulun Nuha merupakan salah satu sekolah swasta yang berpegang pada sunnah yang
berada di Medan. Didirikan sejak tahun 2012. Peneliti mengambil informasi dari beberapa
pengajar lainnya mengenai adab para siswi ketika berada di dalam masjid/mushollah yang
kemudian peneliti juga mengamati langsung di lokasi penelitian. Kemudian peneliti mengambil
13 siswi untuk menjadi objek penelitian. Peneliti memberikan materi tentang seputar adab-adab
masjid dengan menggunakan game web yang sudah peneliti sediakan. Game web tersebut diisi
dengan beberapa pertanyaan yang berkaitan dengan adab-adab masjid. Peneliti memberikan
giliran kepada para siswi untuk menjawab pertanyaan yang ada dalam game web tersebut. Game
tersebut beragam macam, mulai dari pilihan berganda, kuis show, permainan labirin dan lainnya.
Langkah pertama yang harus dilakukan oleh pendidik adalah mengidentifikasi tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai. Apa yang ingin siswa pelajari dari sesi ini? Misalnya, jika tujuan
pembelajaran adalah untuk memahami kosakata baru dalam bahasa Inggris, maka permainan
yang dibuat harus fokus pada pengenalan dan penggunaan kosakata tersebut. Setelah
menentukan tujuan pembelajaran, pendidik perlu memilih materi yang akan diajarkan. Di
Wordwall, terdapat berbagai jenis permainan yang dapat digunakan, seperti kuis, matching game,
dan fill in the blanks. Pendidik harus memilih jenis permainan yang paling sesuai dengan materi
yang akan diajarkan dan sesuai dengan gaya belajar siswa (Kurniawati, 2021; Zulkarnain &
Wiranata, 2023).
Langkah awal dalam menggunakan Wordwall adalah membuat akun. Pendidik dapat mendaftar
secara gratis dengan menggunakan alamat email atau akun media sosial. Setelah mendaftar,
pendidik dapat mengakses berbagai fitur dan alat yang tersedia di platform ini.
Setelah memiliki akun, pendidik dapat membuat aktivitas baru. Berikut adalah langkah-
langkahnya: Pilih salah satu jenis permainan yang ingin dibuat. Misalnya, untuk kosakata,
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pendidik dapat memilih matching game atau word search. Tambahkan pertanyaan atau kata-kata
yang relevan dengan materi pembelajaran. Misalnya, jika tema yang diajarkan adalah "Hewan",
maka kata-kata seperti "kucing," "anjing," dan "burung" dapat dimasukkan. Pendidik dapat
menambahkan gambar atau suara untuk memperkaya pengalaman belajar. Ini sangat berguna
untuk menarik perhatian siswa dan membuat permainan lebih menarik. Setelah selesai, simpan
aktivitas dan lakukan uji coba untuk memastikan bahwa semua elemen berfungsi dengan baik.
Sebelum memulai permainan, pendidik perlu memberikan penjelasan singkat kepada siswa
tentang tujuan permainan dan cara bermain. Pastikan siswa memahami aturan dan tata cara
permainan agar mereka dapat berpartisipasi secara aktif. Jika kelas besar, pendidik dapat
membagi siswa ke dalam kelompok-kelompok kecil. Ini akan memudahkan interaksi dan
kolaborasi antar siswa. Siswa dalam kelompok dapat saling membantu dan berdiskusi saat
menyelesaikan permainan. Pendidik dapat mengarahkan siswa untuk mengakses permainan
melalui perangkat yang tersedia, seperti komputer atau tablet. Selama pelaksanaan permainan,
pendidik perlu memantau siswa untuk memastikan bahwa mereka memahami permainan dan
tidak mengalami kesulitan. Jika ada siswa yang mengalami kesulitan, pendidik dapat memberikan
bimbingan secara langsung untuk membantu mereka (Zulkarnain et al., 2022).

Setelah permainan selesai, pendidik perlu mengevaluasi hasilnya. Wordwall memberikan statistik
dan umpan balik langsung tentang kinerja siswa. Pendidik dapat melihat pertanyaan mana yang
paling sulit dan mengidentifikasi area di mana siswa masih perlu bantuan. Adakan sesi diskusi
setelah permainan untuk membahas hasil dan pengalaman belajar siswa. Pendidik dapat bertanya
kepada siswa tentang kosakata baru yang mereka pelajari dan bagaimana mereka bisa
menggunakannya dalam kalimat. Diskusi ini penting untuk memperkuat pemahaman dan
penerapan materi.

Berdasarkan hasil evaluasi, pendidik dapat merencanakan tindak lanjut untuk memperdalam
pemahaman siswa. Ini bisa berupa tugas tambahan, permainan lanjutan di Wordwall, atau
aktivitas lain yang relevan dengan materi. Dengan menggunakan game web Wordwall, siswa lebih
terlibat dalam proses pembelajaran. Permainan yang interaktif membuat mereka merasa senang
dan antusias saat belajar. Hal ini dapat meningkatkan motivasi dan keinginan mereka untuk
belajar lebih banyak.

Wordwall memungkinkan pendidik untuk menyesuaikan materi pembelajaran dengan kebutuhan
siswa. Pendidik dapat dengan mudah mengubah atau memperbarui konten permainan sesuai
dengan perkembangan siswa. Ini menjadikan pembelajaran lebih adaptif dan responsive .
Platform Wordwall memberikan umpan balik langsung mengenai Kkinerja siswa. Hal ini
memungkinkan pendidik untuk segera mengetahui area mana yang perlu diperbaiki dan
memberikan perhatian lebih kepada siswa yang memerlukan bantuan. Wordwall dapat diakses
kapan saja dan di mana saja selama ada koneksi internet. Ini memberikan fleksibilitas bagi siswa
untuk belajar sesuai dengan kecepatan dan waktu mereka sendiri. Mereka dapat mengulangi
permainan di rumah untuk memperdalam pemahaman mereka.

Peneliti menyampaikan materi melalui game ini hanya dalam waktu satu hari yang berdurasi
selama 1(satu) jam 30(tiga puluh) menit. Di hari berikutnya, peneliti memperhatikan perubahan
para siswi dalam memperhatikan adab-adab masjid. Hasil dari penelitian ini, para siswi menjadi
mengingat kembali apa saja adab-adab masjid karena sebelumnya sudah pernah dipelajari akan
tetapi karena kurangnya penerapan sehingga mereka melupakan adab-adab tersebut. Setelah
penelitian ini, para siswi menjadi lebih memperhatikan adab-adab mereka ketika berada di dalam
masjid/mushollah.

Conclusion

Penggunaan game web dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) adab-adab didalam masjid
dapat secara signifikan meningkatkan pemahaman dan penerapan sikap beradab pada anak-anak. Game
web membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan interaktif, yang membantu anak-anak untuk lebih
terlibat dalam materi yang diajarkan. Melalui permainan, anak-anak dapat belajar tentang nilai-nilai seperti
sopan santun, toleransi, dan kerja sama, yang penting dalam kehidupan sehari-hari. Anak-anak
menunjukkan motivasi yang lebih tinggi untuk belajar ketika menggunakan game web dibandingkan
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dengan metode pembelajaran tradisional. Game memberikan umpan balik langsung yang memungkinkan
anak-anak untuk memahami kesalahan mereka dan belajar dari pengalaman tersebut. Pembelajaran
melalui game web dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja, memudahkan akses dan memungkinkan
anak-anak untuk belajar dengan ritme mereka sendiri. Keseluruhan, jurnal ini menekankan bahwa integrasi
teknologi, khususnya game web, dalam pembelajaran PAI dapat berkontribusi secara positif terhadap
pembentukan karakter anak dan penanaman sikap beradab
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