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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji integrasi Wordwall dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam
(PAI) guna membzngun antusiasme be]ajarr peserta didik sekolah dasar. Wordwall, sebagzi media
pembelajaran interaktif berbasis teknologi, diyakini mampu meningkatkan partisipasi dan motivasi peserta
didik dalam proses pembelajaran. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah mixed method, yang
menggabungkan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Pendekatan kuantitatif dilakukan melalui pretest dan
posttest untuk mengukur perubahan antusiasme belajar peserta didik, sedangkan pendekatan kualitatif
dilakukan melalui observasi, wawancara, dan analisis dokumen untuk menggali pengalaman dan persepsi
peserta didik serta guru terhadap penggunaan Wordwall. Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi
Wordwall dalam pembelajaran PAI secara signifikan meningkatkan antusiasme belajar peserta didik. Peserta
didik menjadi lebih aktif; termotivasi, dan terlibat dalam pembelajaran. Temuan ini mengindikasikan bahwa
penggunaan media berbasis teknologi seperti Wordwall dapat menjadi alternatif inovatif dalam mendukung
pembelajaran PAI yang lebih menarik dan efektif. Penelitian ini merekomendasikan penggunaan Wordwall
sebagai strategi pembelajaran yang relevan untuk menciptakan suasana belajar yang interaktif dan

menyenangkan.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran Agama Islam (PAI) di sekolah dasar memiliki peran penting dalam menanamkan
nilai-nilai keagamaan sejak dini, membantu peserta didik memahami ajaran Islam, dan membentuk karakter
dan nilai-nilai moral peserta didik yang berakhlak mulia. Namun, realita di lapangan menujukkan bahwa
pembelajaran PAI seringkali dianggap kurang menarik oleh Sebagian peserta didik, terutama yang masih
berada di usia sekolah dasar. Materi yang disampaikan secara tradisional, seperti metode ceramah atau hafalan,
terkadang membuat peserta didik merasa bosan dan kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran.
tantangan yang dihadapi oleh pendidik adalah bagaimana menciptakan suasana pembelajaran yang menarik
dan interaktif, sehingga peserta didik termotivasi dan atusias dalam belajar. Dalam konteks ini, integrasi
teknologi Pendidikan menajdi slaah satu alternatif yang dapat digunakan untuk meningkatkan afektivitas

pembelajaran.
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Di era digital yang semakin berkembang, integrasi teknologi dalam pendidikan menjadi
sebuah keharusan untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran Game edukasi interaktif
telah terbukti mampu meningkatkan motivasi dan pemahaman peserta didik terhadap berbagai materi
pembelajaran yang kompleks (Muttaqin et. all, 2024). Teknologi merupakan salah satu unsur yang harus
dikuasai oleh guru. Perkembangan teknologi telah memberikan pengaruh positif terhadap dunia pendidikan,
khususnya dalam proses pembelajaran (Effendi & Wahidy, 2019). Peserta didik tumbuh dalam lingkungan
yang penuh dengan teknologi dan permainan digital. Game telah menjadi bagian tak terpisahkan dari
kehidupan sehari-hari mereka, yang pada gilirannya meningkatkan ketertarikan dan motivasi peserta didik
pada kegiatan yang bersifat interaktif dan menyenangkan. Integrasi game dalam Pendidikan tekah diakui
sebagai salah satu pendekatan yang dapat meningkatkan antusiame dan keterlibatan peserta didik dalam
pembelajaran. Game memungkinkan terciptanya pengalaman belajar yang interaktif, menggabungkan elemen

kompetisi, penghargaan, dan tantangan yang memicu semangat bealajr peserta didik.

Salah satu bentuk inovasi teknologi dalam Pendidikan adalah penggunaan game edukasi sebagai
media Pembelajaran. Game edukasi merupakan Perangkat lunak yang dirancang untuk menyajikan materi
Pendidikan dalam bentuk yang menarik dan dirancang untuk menyajikan materi Pendidikan dalam bentuk
yang menarik dan interaktif, sehingga dapat memotivasi dan meningkatkan minat belajar peserta didik (Gee,

2024).

Dalam konteks pembelajaran PAI di sekolah dasar, integarasi game dapat menjadi strategi inovatif
yang tidak hanya mengatasi kejenuhan dalam belajar tetapi juga membuat materi lebh mudah dipahami dan
relevan dengan kehidupan sehariOhari. Dengan adanya integrasi game, materi-materi PAI yang semula abstrak
dan teoritis dapat diubah menjadi lebih konkret dan aplikatif. Pendidikan Agama Islam dimaksudkan untuk
meningkatkan potensi spritual dan membentuk peserta didik agar menjadi manusia beriman dan bertakwa
kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia (Aeni et, all, 2022). Pendidikan Agama Islam diberikan
dengan mengikuti tuntunan bahwa agama diajarkan kepada manusia dengan visi untuk mewujudkan manusia
yang bertakwa kepada Allah SWT dan berakhlak mulia, serta bertujuan untuk menghasilkan manusia yang
jujur, adil, berbudi pekerti, etis, saling menghargai, disiplin, harmonis dan produktif, baik personal maupun
social (Aziz, 2021). Pembelajran PAI merupakan salah satu mata Pelajaran yang dianggap peserta didik mata
Pelajaran yang monoton. Peserta didik banyak yang kurang semangat dan antusias dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran PAI, karena mereka hanya mendengarkan ceramah dari guru. media pembelaran merupakan
suatu alat yang dapat digunakan guru untuk dapat membangkitkan semangat belajar peserta didik, supaya
peserta didik tidak bosan dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. media pembelajaran telah mengalami
perkembangan, sesuai dengan perkembangan teknologi yang semakin canggih dan berkembang (Hidayat et,
all, 2024).

Peranan guru dalam kegiatan belajar mengajar sangatlah besar, seorang guru harus mampu
mewujudkan pembelajaran yang aktif, artinya peserta didik diikutsertakan dalam berbagai kegiatan
pembelajaran. Dan diharapkan mampu meningkatkan keterlibatan mental peserta didik dalam proses belajar

mengajar, peserta didik dalam aspek emosional, spiritual dan intelektualnya.

Guru juga dituntut untuk mengembangkan ketarampilan teknologi yang memadai agar dapat
mengoptimalkan penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran. Integrasi teknologi dalam proses
pembelajaraan. Integrasi teknologi dalam pembelajaran PAI tidak hanya sebatas penggunaan perangkat
digital, tetapi juga memerlukan perencanaan pedagogis yang matang. Guru perlu memahami bagaimana

teknologi dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik dalam memahami nilai-nilai
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agama. Selanjutnya, penerapan teknologi dalam pembelajaran PAI juga harus memperhatikan aspek etika

(Tomi, 2023).

Teknologi yang diintegrasikan dalam pembelajaran agama harus tetap mempertimbangkan
prinsip-prinsip moral dan etika Islam. Peserta didik perlu diajarkan bagaimana menggunakan teknologi
secara bertanggung jawab, baik dalam konteks pendidikan maupun kehidupan sehari-hari. Ini penting karena
di era digital, peserta didik tidak hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga sebagai produsen

konten yang harus menjaga akhlak dan etika dalam interaksi digital mereka (Ais, 2024).

Penerapan teknologi dalam proses pembelajaran menjadi semakin krusial, terutama untuk
memenuhi kebutuhan belajar peserta didik yang dinamis dan berorieantasi pada penggunaan media digital.
Salah satu aplikasi pembelajaran berbasis teknologi yang popular dan relevan dalam konteks pembelajaran
abad ke-21 adalah wordwall, platform pembelajaran interaktif yang dapat digunakan sebagai media untuk

meningkatkan keterlibatan dan antusiasme peserta didik dalam belajar.

Wordwall, sebagai platform pembelajaran interaktif, menawarkan berbagai jenis permainan dan
aktivitas yang dapat disesuaikan dengan materi pembelajaran. Dengan fitur-fitur yang menarik, wordwall
memungkinkan guru untuk membuat kuis, teka-teki dan aktivitas lainnya yang tidak hanya mendidik, tetap
juga menghibur. Integrasi wordwall dalam pembelajaran PAI diharapkan dapat membangun antusiasme
peserta didik, memperkuat pemahaman mereka terhadap materi ajar, serta menciptakan lingkungan belajar

yang lebih dinamis.

Wordwall merupakan sebuah aplikasi yang berbentuk web yang didalamnya memiliki banyak
fitur menarik yang dapat dijadikan sebagai sumber belajar. Dengan memanfaatkan teknologi yang
digunakan sebagai media pembelajaran berbasis permainan menjadi strategi tepat untuk membangkitkan
semangat, minat belajar, keaktifan dan suasana belajar yang terkesan ceria. Peserta didik akan lebih leluasa
untuk mengeksplorasi hal-hal baru dan antusias selama kegiatan pembelajaran berlangsung, yang
nantinya juga akan memberikan kontibusi terhadap kemajuan hasil belajar peserta didik (Ellis et, all.,
2022). Wordwall dirancang untuk membuat game edukasi berbasis kuis yang dapat membantu guru dalam

mengukur tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi Pelajaran (Yusra & Reflina, 2024).

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas penggunaan wordwall dalam pembelajaran PAI
di sekolah dasar. Fokus penelitian ini adalah bagaimana integrasi wordwall dalam pembelajaran PAI dapat
membangun antusiasme belajar peserta didik, serta bagaimana dampak positifnya terhadap pemahaman serta
penerapan nilai-nilai keislaman dalam kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, diharapkan Penelitia ini
memberikan kontribusi nyata terhadap pengembangan metode pembelajaran inovatif yang mampu

mendukung pencapaian tujuan Pendidikan agama yang lebih efektif.

METODE

Penelitian ini menggunakan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi-experiment).
Penedekatan ini dipilih untuk melihat dampak integrasi game dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam
(PAI) terhadap antusiasme belajar peserta didik di sekolah dasar. Jenis penelitian ini juga akan melibatkan
perbandingan antara kelompok eksperimen yang menggunakan media game dalam pembelajaran PAI dan

kelompok control yang menggunakan metode pembelajaran konvensional.
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Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh kelas IV di SDNU Metro. Sampel diambil dengan
Teknik purposive sampling, yaitu memilih dua kelas secara acak, dimana satu kelas akan menjadi kelompok
eksperimen dan yang lain menjadi kelompok control. Masing-masing kelas terdiri dari sekotar 29 peserta
didik. Pemilihan ini didasarkan pada homogenitas kelas serta ketersediaan perangkat yang mendukung

integrasi game dalam pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan desain pretest-posttest control group design. Pada desain ini, kedua
kelompok (eksperimen dan control) akan diberikan pretest untuk mengukur Tingkat antusiasme belajar
sebelum perlakuan. Kelompok eksperimen akan diberi perlakuan dengan menggunakan game yang
terintegrasi dalam pembelajaran PAL, sementara kelompok control akan mengikuti pembelajaran PAI dengan
metode konevensional. Setelah perlakuan, kedua kelompok akan diberikan postets untuk mengukur

perubahan Tingkat antusiasme belajar setelah perlakukan.
Instrument yang digunakan dalam penelitian ini meliputi:

a) Angket Antusiasme Belajar
Angket ini berisi pernyataan-pernyataan yang mengukur Tingkat antusiasme belajar peserta didik. Angket
dirancang menggunakan skala likert dengan lima tingkatan (sangat tidak setuju hingga sangat setuju).
Pernyataan mencakup aspek-aspek seperti minat, perhatian, keterlibatan, dan perasaan senang saat
mengikuti pembelajaran PAL

b) Observasi
Observasi dilakukan untuk mencatat keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung,
baik pada kelompok eksperimen maupun control. Data dari observasi akan memperkuat hasil dari angket.

c¢) Dokumentasi
Dokumentasi berupa catatan harian atau rekaman proses pembelajaran akan digunakan sebagai data
tambahan untuk melihat dinamika pembelajaran di kedua kelompok.

Teknik pengumpulan data, data dikumpulkan melalui:

a) Pretest dan Postetst
Pretest diberikan sebelum perlakuan, sedangkan postets diberikan setelah perlakuan untuk mengetahui
perbedaan Tingkat antusiasme belajar peserta didik pada kedua kelompok.

b) Observasi Pasrtisipan
Obeservasi dilakukan selama proses pembelajaran untuk emnilai keterlibatan peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran PAL

c) Dokumentasi
Dokumentasi hasil pembelajaran, seperti foro dan video, diambil sebagai bukti pelaksanaan integrasi game

dalam pembelajaran PAL

Kemudian, data yang diperoleh dari angket dan hasil pretest-posttest dianalisis menggunakan uji
statistic. Uji yang digunakan adalah uji-t untuk sampel berpasangan (paired sampel t-test) untuk mengetahui
perbedaan antara kelompok eksperimen dan control. Analisis data dilakukan dengan bantuan program

satatistik untuk memperoleh hasil yang valid dan reliabel.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian ini memberikan implikasi penting bagi guru PAI di sekolah dasar untuk

mempertimbangkan penggunaan media game sebagai alternatif dalam mengatasi kejenuhan belajar dan
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meningkatkan antusiasme peserta didik (Chamilaini et, all, 2023). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
integrasi game dalam pembelajaran PAI berdampak positif dalam emningkatkan antusiasme belajar peserta
didik di sekolah dasar. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa wordwall hadir
sebagai salah satu alat yang dapat membantu menciptakan lingkungan belajar yang aktif dan menyenangkan.
Wordwall sebagai platform digital yang menyediakan akses untuk dimanfaatkan sebagai media dan evaluasi
pembelajaran. Kelebihan aplikasi ini tentunya memiliki banyak fitur yang menarik dan mudah digunakan
serta tidak berbayar, sehingga dapat dengan mudah digunakan kapan saja dan dimana saja yang terpenting

terhubung dengan koneksi jaringan internet (Aeni et, all., 2022).

Kebutuhan belajar peserta didik yang terus berubah menjadi perhatian penting untuk pendidik agar
selalu mengembangkan inovasinya dalam perancangan pembelajaran agar tetap relevan (Abrori & Ali, 2023).
Implementasi media pembelajaran yang bersifat gamifikasi membuat peserta didik cenderung meletakkan rasa
keingintahuannya yang tinggi dan mengurangi rasa kejenuhan selama kegiatan pembelajaran berlangsung.
Interaksi yang baik antara pendidik dan peserta didik akan tercipta. Berbagai keunikan yang dimiliki oleh
wordwall dapat membantu terbukanya Pola Pikir peserta didik yang semula Pasif rnenjadi aktif karna di
dukung oleh rasa senang dan hilangnya rasa bosan saat belajar. Dengan media yang berbasis game seperti ini
dapat memungkinkan peserta didik belajar dengan kecepatan mereka sendiri karena didalamnya terdapat
berbagai level yang akan mendorong mereka untuk semakin maju menguasai materi pembelajaran tanpa

tekanan yang berlebihan (Ellis et, all., 2022).

Hasil pretest dan posttest antusiasme Belajar pada kelompok Eksperimen sebelum intervensi, hasil
pretest menunjukkan bahwa Sebagian besar peserta didik memiliki Tingkat antusiasme belajr yang sedang
atau rendah terhadap Pelajaran PAI (Ghufron et, all, 2023). Setelah menggunakan media game dalam
pembelajaran, hasil posttest menunjukkan peningkatan signifikan pada skor antusiasme belajar peserta didik.
Skor rata-rata antusiame belajar pada kelompok eksperimen meningkat dari 68,5 pretest menjadi 85,7 pada
postets. Peningkatan ini menunjukkan adanya pengaruh positif dari integrasi game dalam pembelajaran PAI

terhadap antusiasme belajar peserta didik.

Pada kelompok control yang menggunakanmetode konvensional, hasil posttest menunjukkan
peningkatan yang tidak signifikan dibandingkan dengan hasil pretest. Sekor rata-rata antusiame belajar peserta
didik di kelompok ini hanya meningkat 67,8 pada pretest menjadi 69,2 pada posttest. Hal ini mengindikasikan
bahwa metode konvensional kurang efektif dalam mengkatkan antusiasme belajar peserta didik dalam

pembelajaran PAL

Hasil uji-t independent menunjukkan perbedaan yang siginifikan antara kelompok eksperimen dan
kelompok control pada posttest (p<0,05). Dengan demikian, dapat disimpilkan bahwa integrasi game dalam
pembelajaran PAI memiliki dampak positif dalam membangun antusiasme belajar pada peserta didik sekolah

dasar.

Observasi yang dilakukan selama proses pembelajaran juga mendukung hasil angket antusiasme
belajar. Pada kelompok eksperimen, peserta didik tampak lebih terlibat secara aktif dalam pembelajaran,
dengan beberapa indicator antusiasme seperti memperhatikan penjelasan guru dengan penuh minat, bertanya
dan menjawab pertanyaan, serta berpartisipasi dalam diskusi. Beberapa peserta didik bahkan menunjukkan
inisiatif untuk berkolaborasi dengan teman-temannya dalam menyelesaikan tantangan yang ada dalam game

pembelajaran.
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Sebaliknya, pada kelompok kontrol, keterlibatan peserta didik cenderung lebih rendah. peserta
didik tampak kurang aktif dan hanya merespon saat diminta oleh guru. penggunaan metode konvensional

menyebabkan peserta didik tampak bosan dan kurang berminat terhadap materi yang disampaikan.

Dokumentasi berupa foto dan catatan harian menunjukkan suasana pembelajaran yang lebih
interaktif dan menyenangkan pada kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok control. Peserta
didik terlihat antusias mengikuti sesi game yang dikemas dengan konten PAI, yang memperlihatkan bahwa
game dapat menjadi media yang efektif dalam mefasilitasi pemahaman materi agama dengan cara yang

rnenyenangkan.

Peningkatan antusiasme belajar pada kelompok eksperimen menunjukkan bahwa integrasi game
dalam Pembelajaran PAI mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan memotivasi peserta
didik untuk aktif dalam proses pembelajaran. Hasil ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa pendekatan berbasis game dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik
dalam belajar. Integrasi game tidak hanya merangsang minat belajar peserta didik tetapi juga membantu dalam
memperjelas konsep-konsep abstrak dalam pembelajaran PAI, seperti nilai-nilai moral dan etika, dengan cara

yang mudah dipahami oleh peserta didik.

Integrasi teknologi dalam pembelajaran, khususnya dalam bentuk platform interaktif seperti
Wordwall, menunjukkan potensi yang besar dalam membangun antusiasme belajar peserta didik pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Wordwall
secara efektif merangsang minat peserta didik untuk belajar PAI, membuat mereka lebih bersemangat dan
aktif dalam mengikuti pelajaran. Selain itu, penggunaan Wordwall dalam pembelajaran PAI juga mendorong

pembelajaran kolaboratif.

Penggunaan Wordwall juga mendukung pendekatan pembelajaran yang berpusat pada peserta
didik (student-centered learning). Peserta didik menjadi lebih aktif dan memiliki kontrol lebih besar terhadap
proses pembelajaran mereka sendiri, yang menciptakan rasa kepemilikan dan tanggung jawab terhadap materi
yang dipelajari. Pendekatan ini sesuai dengan teori konstruktivisme, yang menyatakan bahwa peserta didik
membangun pengetahuan mereka sendiri berdasarkan pengalaman langsung dan interaksi dengan lingkungan

sekitar.

Dengan demikian, integrasi Wordwall dalam pembelajaran PAI menunjukkan dampak positif
dalam meningkatkan antusiasme dan pemahaman peserta didik, meskipun perlu diperhatikan tantangan
terkait kesiapan teknologi dan keterampilan guru. Inovasi ini diharapkan dapat menginspirasi penggunaan
teknologi lainnya dalam pembelajaran agama, sehingga nilai-nilai Islami dapat diajarkan dengan cara yang

relevan dan menarik bagi generasi digital saat ini.

KESIMPULAN

Integrasi Wordwall dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) terbukti efektif dalam
membangun antusiasme belajar peserta didik sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi ini mampu meningkatkan keterlibatan,
motivasi, dan keaktifan peserta didik selama proses pembelajaran. Wordwall tidak hanya mempermudah guru
dalam menyampaikan materi, tetapi juga menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan menyenangkan

bagi peserta didik.
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Dari hasil analisis data kuantitatif dan kualitatif, terlihat bahwa peserta didik merespon dengan
antusias terhadap aktivitas pembelajaran berbasis Wordwall. hasil ini juga mengindikasikan perlunya
dukungan teknis dan pemahaman yang lebih mendalam bagi guru agar integrasi game dalam pembelajaran

PAI dapat diterapkan secara efektif dan berkelanjutan.

Wordwall dapat dianggap sebagai media pembelajaran yang relevan dan sesuai untuk mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran PAI, khususnya dalam konteks pendidikan sekolah dasar. Penelitian ini
merekomendasikan integrasi Wordwall dalam pembelajaran PAI secara berkelanjutan, dengan dukungan
pelatihan guru agar dapat memaksimalkan fitur teknologi ini. Hal ini penting untuk menciptakan lingkungan

pembelajaran yang interaktif dan mendukung perkembangan potensi peserta didik secara optimal.
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Selesainya penelitian ini tidak lepas dari motivasi dan dukungan dari berbagai pihak. Oleh sebab
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