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Abstrak

Rendahnya minat belajar peserta didik menjadi salah satu kendala dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam (PAI), terutama ketika pembelajaran masih didominasi metode
ceramah dan kurang melibatkan peserta didik secara aktif. Penelitian ini bertujuan
meningkatkan minat belajar PAI melalui penerapan gamification berbantuan Wordwall yang
dipadukan dengan model Problem Based Learning (PBL). Penelitian menggunakan metode
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus
meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek
penelitian adalah 26 peserta didik kelas IV SDN Kadumekar. Data dikumpulkan melalui
observasi, wawancara, dan dokumentasi, kemudian dianalisis secara kualitatif dan
kuantitatif menggunakan persentase perkembangan minat belajar pada empat indikator,
yaitu perasaan senang, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan aktif. Hasil pra-siklus
menunjukkan sekitar 65% peserta didik memiliki minat belajar PAI yang rendah. Setelah
tindakan diberikan, seluruh indikator minat belajar mengalami peningkatan. Pada Siklus I
peserta didik yang mencapai kategori Meningkat Sesuai Harapan (MSH) masih berkisar
antara 30,8% hingga 42,4%. Setelah dilakukan perbaikan tindakan pada Siklus II,
persentase peserta didik yang mencapai kategori MSH meningkat menjadi 73,1% pada
indikator perasaan senang, ketertarikan, dan perhatian, serta 76,9% pada indikator
keterlibatan aktif. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan gamification berbantuan
Wordwall melalui Problem Based Learning berhasil meningkatkan minat belajar Pendidikan
Agama Islam peserta didik kelas IV SDN Kadumekar.

Kata Kunci: Gamification, Minat Belajar, Pendidikan Agama Islam, Problem Based
Learning, Wordwall

Abstract

Low learning interest remains one of the major challenges in Islamic Religious Education (IRE),
particularly when classroom instruction is dominated by teacher-centered lectures with
limited student engagement. This study aimed to improve students' interest in learning IRE
through the implementation of Wordwall-assisted gamification integrated with the Problem-
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Based Learning (PBL) model. This study employed Classroom Action Research based on the
Kemmis and McTaggart model, consisting of two action cycles: planning, acting, observing,
and reflecting. The participants were 26 fourth-grade students at SDN Kadumekar. Data were
collected through classroom observation, interviews, and documentation, then analyzed using
qualitative and quantitative descriptive techniques based on four indicators of learning
interest: enjoyment, attraction, attention, and active participation. Initial observations revealed
that approximately 65% of students demonstrated low interest in learning Islamic Religious
Education. Following the implementation of the intervention, students' learning interest
improved across all indicators. In Cycle I, students achieving the Expected Improvement (MSH)
category ranged from 30.8% to 42.4%. After revising the instructional strategy in Cycle II, the
proportion increased to 73.1% for enjoyment, attraction, and attention, while active
participation reached 76.9%. These findings indicate that Wordwall-assisted gamification
integrated with Problem-Based Learning effectively enhances students' interest in learning
Islamic Religious Education in elementary schools.

Keywords: Gamification, Islamic Education, Learning Interest, Problem-Based Learning,
Wordwall

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi telah mengubah paradigma
pembelajaran di sekolah, guru tidak lagi hanya berperan sebagai penyampai
informasi, tetapi juga sebagai fasilitator yang mampu merancang
pengalaman belajar yang aktif, interaktif, dan berpusat pada peserta didik
(Haryanti et al., 2026; Aksoy, 2025; Bhardwaj et al., 2025). Pemanfaatan
teknologi digital dalam pembelajaran menjadi salah satu upaya untuk
meningkatkan kualitas proses belajar, terutama dalam membangun
motivasi, minat, dan keterlibatan peserta didik (Nasution et al., 2024;
Hasanah et al., 2022). Berbagai media pembelajaran berbasis teknologi kini
tersedia dan dapat dimanfaatkan untuk menciptakan suasana belajar yang
lebih menarik (Harian et al., 2025; Maulizar et al., 2025; Supyan et al.,
2024), salah satunya adalah aplikasi Wordwall yang mengintegrasikan
unsur permainan (gamification) ke dalam kegiatan pembelajaran (Panis et
al., 2025; Kartini & Syarifah, 2025). Penggunaan media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik peserta didik terbukti mampu meningkatkan
perhatian, partisipasi, serta pengalaman belajar yang lebih bermakna
(Rahma et al., 2023).

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) tidak hanya bertujuan
mengembangkan aspek pengetahuan, tetapi juga menumbuhkan sikap,
nilai, dan karakter peserta didik. Oleh karena itu, proses pembelajaran PAI
perlu dirancang secara menarik agar peserta didik memiliki minat yang
tinggi untuk mengikuti setiap kegiatan pembelajaran. Minat belajar
merupakan salah satu faktor internal yang berpengaruh terhadap
keberhasilan belajar karena mendorong peserta didik untuk memberikan
perhatian, menunjukkan rasa senang, memiliki ketertarikan terhadap
materi, serta terlibat aktif dalam proses pembelajaran (Khasanah &
Nasution, 2026; Yusnadi & Azizah, 2025). Peserta didik yang memiliki minat
belajar tinggi cenderung lebih fokus, antusias, dan bersedia berpartisipasi
dalam berbagai aktivitas pembelajaran dibandingkan peserta didik yang
memiliki minat belajar rendah.

Namun demikian, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa
pembelajaran PAI di sekolah dasar masih sering didominasi metode ceramah
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sehingga peserta didik berperan sebagai penerima informasi secara pasif.
Kondisi tersebut menyebabkan pembelajaran menjadi monoton, kurang
memberikan pengalaman belajar yang bermakna, serta belum mampu
mengakomodasi karakteristik peserta didik sekolah dasar yang pada
dasarnya menyukai aktivitas bermain, berinteraksi, dan bereksplorasi.
Akibatnya, minat belajar peserta didik terhadap mata pelajaran PAI
cenderung rendah sehingga berdampak pada rendahnya keterlibatan
mereka selama proses pembelajaran.

Permasalahan tersebut juga ditemukan berdasarkan hasil observasi
awal yang dilakukan peneliti di kelas IV SDN Kadumekar. Hasil observasi
menunjukkan bahwa sekitar 65% peserta didik masih memiliki minat
belajar PAI yang rendah. Kondisi tersebut ditandai dengan belum
munculnya perasaan senang selama mengikuti pembelajaran, rendahnya
ketertarikan terhadap materi yang disampaikan guru, kurangnya perhatian
ketika pembelajaran berlangsung, serta keterlibatan aktif peserta didik yang
masih terbatas. Hasil wawancara secara klasikal dengan peserta didik
menunjukkan dua penyebab utama kondisi tersebut. Pertama,
pembelajaran masih didominasi metode ceramah sehingga peserta didik
merasa cepat bosan dan kurang memperoleh kesempatan untuk
berpartisipasi secara aktif. Kedua, sebagian besar peserta didik memiliki
ketertarikan yang tinggi terhadap permainan (game) digital yang sering
mereka mainkan di luar jam sekolah. Temuan tersebut menunjukkan
adanya kesenjangan antara karakteristik pembelajaran yang diterapkan
guru dengan karakteristik peserta didik pada era digital.

Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah memanfaatkan media pembelajaran interaktif
berbasis gamification. Salah satu media yang banyak digunakan dalam
pembelajaran adalah Wordwall. Aplikasi ini menyediakan berbagai fitur
interaktif, seperti Open the Box, Match Up, Random Wheel, kuis, permainan
mencocokkan pasangan, dan berbagai aktivitas digital lainnya yang
memungkinkan guru merancang pembelajaran secara lebih menarik sesuai
karakteristik materi dan kebutuhan peserta didik (Labibah et al., 2026;
Ismail et al., 2025; Sukirman & Kholis, 2025). Melalui unsur permainan,
tantangan, dan umpan balik secara langsung, Wordwall mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sekaligus meningkatkan
keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran (Imron et al., 2023).

Meskipun demikian, penggunaan media digital saja belum tentu
mampu meningkatkan minat belajar apabila tidak didukung model
pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
berpikir, berdiskusi, dan memecahkan masalah. Oleh karena itu, dalam
penelitian ini media Wordwall dipadukan dengan model Problem Based
Learning (PBL). Model PBL menempatkan peserta didik sebagai subjek
pembelajaran melalui aktivitas pemecahan masalah secara kolaboratif
sehingga mampu mendorong keterampilan berpikir kritis, komunikasi, dan
kerja sama (Aryani et al., 2025; Ningsih et al., 2025). Integrasi antara media
Wordwall dan PBL diharapkan mampu menciptakan pengalaman belajar
yang lebih interaktif sehingga peserta didik tidak hanya tertarik terhadap
media yang digunakan, tetapi juga terlibat aktif dalam seluruh proses
pembelajaran.
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Efektivitas penggunaan Wordwall dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran telah dibuktikan oleh berbagai penelitian. Rahma et al. (2023)
melaporkan bahwa penggunaan Wordwall memberikan dampak positif
terhadap motivasi dan konsentrasi belajar peserta didik karena mampu
menciptakan suasana  pembelajaran yang lebih menarik dan
menyenangkan. Penelitian Imron et al. (2023) juga menunjukkan bahwa
media Wordwall berpengaruh signifikan terhadap peningkatan motivasi
belajar peserta didik pada mata pelajaran IPS. Selain itu, Kartini & Syarifah
(2025) menemukan bahwa pemanfaatan Wordwall mampu meningkatkan
kualitas pembelajaran dan kepuasan belajar peserta didik melalui aktivitas
belajar yang lebih interaktif dan berpusat pada peserta didik.

Meskipun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya berfokus
pada pengaruh Wordwall terhadap motivasi belajar atau hasil belajar pada
mata pelajaran umum. Penelitian mengenai penerapan Wordwall yang
dipadukan dengan model Problem Based Learning untuk meningkatkan
minat belajar Pendidikan Agama Islam di sekolah dasar masih relatif
terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini memiliki kebaruan pada integrasi
media Wordwall dengan model PBL dalam pembelajaran PAI, sekaligus
memfokuskan pengukuran minat belajar melalui empat indikator, yaitu
perasaan senang, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan aktif peserta
didik. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan minat belajar Pendidikan Agama Islam peserta didik kelas IV
SDN Kadumekar melalui penerapan media pembelajaran Wordwall berbasis
Problem Based Learning.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed methods sederhana
dengan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) (Classroom Action Research).
Pendekatan ini dipilih karena penelitian tidak hanya mendeskripsikan
proses pembelajaran secara kualitatif, tetapi juga menyajikan data
kuantitatif berupa persentase perkembangan minat belajar peserta didik
pada setiap siklus. Penggunaan data kualitatif dan kuantitatif secara
bersamaan memungkinkan peneliti memperoleh gambaran yang lebih
komprehensif mengenai efektivitas tindakan yang diberikan (Sugiyono,
2022).

Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas
(PTK), yaitu suatu penelitian reflektif yang dilakukan oleh guru di kelasnya
sendiri melalui pemberian tindakan tertentu untuk memperbaiki kualitas
proses maupun hasil pembelajaran secara berkelanjutan (Kemmis et al.,
2014). Dalam penelitian ini, tindakan yang diberikan berupa penerapan
media pembelajaran berbasis Wordwall yang dipadukan dengan model
Problem Based Learning (PBL) untuk meningkatkan minat belajar
Pendidikan Agama Islam (PAI) peserta didik kelas IV.

Penelitian dilaksanakan di SDN Kadumekar, Kecamatan
Babakancikao, Kabupaten Purwakarta, Jawa Barat, pada semester ganjil
Tahun Ajaran 2023/2024. Subjek penelitian adalah seluruh peserta didik
kelas IV yang berjumlah 26 orang, terdiri atas peserta didik laki-laki dan
perempuan dengan karakteristik kemampuan akademik yang beragam.
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Seluruh peserta didik dijadikan subjek penelitian karena PTK bertujuan
memperbaiki proses pembelajaran pada satu kelas secara utuh, bukan
untuk melakukan pengambilan sampel sebagaimana penelitian eksperimen.

Model PTK yang digunakan mengacu pada model Kemmis dan
McTaggart yang terdiri atas empat tahapan utama, yaitu perencanaan
(planning), pelaksanaan tindakan (acting), observasi (observing), dan refleksi
(reflecting). Keempat tahapan tersebut membentuk satu siklus tindakan
yang bersifat spiral. Hasil refleksi pada setiap siklus menjadi dasar
penyusunan tindakan perbaikan pada siklus berikutnya sehingga proses
pembelajaran dapat mengalami peningkatan secara berkesinambungan
(Kemmis et al., 2014).

Penelitian diawali dengan tahap pra-siklus untuk mengidentifikasi
kondisi awal minat belajar peserta didik. Pada tahap ini peneliti melakukan
observasi proses pembelajaran PAI serta wawancara secara klasikal dengan
peserta didik untuk mengetahui penyebab rendahnya minat belajar. Hasil
pra-siklus menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik masih
memiliki minat belajar yang rendah karena pembelajaran didominasi
metode ceramah dan kurang melibatkan peserta didik secara aktif. Selain
itu, peserta didik menunjukkan ketertarikan yang tinggi terhadap
permainan digital sehingga menjadi dasar pemilihan media pembelajaran
Wordwall.

Selanjutnya penelitian dilaksanakan dalam dua siklus. Pada setiap
siklus dilakukan empat tahapan sebagaimana model Kemmis dan
McTaggart. Tahap perencanaan meliputi penyusunan modul ajar,
penyusunan lembar kerja peserta didik (LKPD), penyusunan lembar
observasi minat belajar, penyusunan perangkat asesmen formatif, serta
persiapan media pembelajaran berbasis Wordwall. Materi yang diajarkan
pada Siklus I adalah Tanda Balig dalam Fikih, Larangan bagi Orang yang
Berhadas Besar, dan Tata Cara Mandi Wajib, sedangkan pada Siklus II
materi difokuskan pada Tanda Balig dalam Biologi dan Kewajiban Setelah
Balig.

Tahap pelaksanaan tindakan dilakukan sesuai sintaks Problem Based
Learning (PBL) yang dipadukan dengan penggunaan media Wordwall. Pada
Siklus I peserta didik mengikuti pembelajaran menggunakan fitur Open the
Box sebagai media eksplorasi materi dan Match Up sebagai asesmen
formatif. Berdasarkan hasil refleksi Siklus I, tindakan pada Siklus II
disempurnakan melalui pembelajaran secara berkelompok, pemanfaatan
fitur Random Wheel untuk pembagian kelompok secara acak, penggunaan
kembali fitur Open the Box sebagai media pemecahan masalah kelompok,
serta fitur Match Up sebagai evaluasi formatif. Selain itu, peneliti
menyiapkan jaringan internet cadangan dan memberikan pengarahan
penggunaan aplikasi sebelum kegiatan inti berlangsung untuk
meminimalkan kendala teknis yang ditemukan pada Siklus I.

Tahap observasi dilakukan secara bersamaan dengan pelaksanaan
tindakan. Observasi bertujuan memperoleh data mengenai perkembangan
minat belajar peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.
Pengamatan dilakukan menggunakan lembar observasi yang disusun
berdasarkan empat indikator minat belajar, yaitu perasaan senang,
ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan aktif. Setiap indikator dinilai
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menggunakan empat kategori perkembangan, yaitu Belum Meningkat (BM),
Mulai Meningkat (MM), Meningkat Sesuai Harapan (MSH), dan Sangat
Meningkat (SM). Penggunaan indikator tersebut bertujuan memberikan
gambaran perkembangan minat belajar peserta didik secara bertahap pada
setiap siklus.

Tahap terakhir adalah refleksi, yaitu kegiatan menganalisis seluruh
hasil observasi untuk mengidentifikasi kelebihan, kelemahan, dan
hambatan yang muncul selama pelaksanaan tindakan. Hasil refleksi pada
Siklus I digunakan sebagai dasar penyusunan perbaikan tindakan pada
Siklus II, sedangkan refleksi pada Siklus II digunakan untuk menentukan
apakah indikator keberhasilan penelitian telah tercapai. Penelitian
dihentikan apabila sebagian besar peserta didik telah mencapai kategori
Meningkat Sesuai Harapan (MSH) pada seluruh indikator minat belajar.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
meliputi observasi, wawancara, dan dokumentasi. Observasi digunakan
sebagai teknik utama untuk mengamati perkembangan minat belajar
peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Wawancara
dilakukan pada tahap pra-siklus untuk menggali penyebab rendahnya
minat belajar peserta didik, sedangkan dokumentasi digunakan untuk
melengkapi data penelitian berupa foto kegiatan pembelajaran, modul ajar,
LKPD, serta dokumen pendukung lainnya. Penggunaan beberapa teknik
pengumpulan data tersebut dimaksudkan untuk meningkatkan kredibilitas
hasil penelitian melalui triangulasi data (Sugiyono, 2022). Analisis data
dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berupa hasil
observasi, wawancara, dan refleksi dianalisis menggunakan model interaktif
Miles, Huberman, dan Saldana yang meliputi tiga tahapan, yaitu kondensasi
data (data condensation), penyajian data (data display), dan penarikan
kesimpulan (conclusion drawing/verification) (Miles et al., 2014). Analisis
dilakukan secara terus-menerus sejak pengumpulan data hingga penelitian
selesai sehingga setiap hasil refleksi dapat digunakan sebagai dasar
penyempurnaan tindakan pada siklus berikutnya.

Sementara itu, data kuantitatif diperoleh dari hasil observasi minat
belajar peserta didik pada setiap indikator. Data dihitung berdasarkan
jumlah peserta didik pada masing-masing kategori perkembangan,
kemudian disajikan dalam bentuk persentase agar memudahkan
interpretasi perkembangan minat belajar antarsiklus. Indikator
keberhasilan penelitian ditetapkan apabila sekurang-kurangnya 70%
peserta didik telah mencapai kategori Meningkat Sesuai Harapan (MSH)
pada setiap indikator minat belajar yang meliputi perasaan senang,
ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan aktif. Apabila indikator tersebut
belum tercapai, maka tindakan diperbaiki dan dilanjutkan pada siklus
berikutnya hingga tujuan penelitian terpenuhi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Pra Siklus
Sebelum pelaksanaan tindakan, peneliti melakukan observasi awal
sekaligus praktik pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di kelas IV
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SDN Kadumekar. Tahap ini bertujuan untuk memperoleh gambaran awal
mengenai kondisi minat belajar peserta didik sebelum diberikan tindakan
menggunakan media pembelajaran berbasis Wordwall.

Hasil observasi menunjukkan bahwa sekitar 65% peserta didik masih
menunjukkan minat belajar PAI yang rendah. Kondisi tersebut tampak dari
beberapa indikator, yaitu peserta didik belum menunjukkan perasaan
senang selama mengikuti pembelajaran, kurang tertarik terhadap materi
yang disampaikan, perhatian terhadap penjelasan guru masih rendah, serta
keterlibatan dalam kegiatan pembelajaran belum optimal.

Selain observasi, peneliti juga melakukan wawancara secara klasikal
kepada peserta didik untuk mengidentifikasi penyebab rendahnya minat
belajar PAI. Berdasarkan hasil wawancara diperoleh dua temuan utama.

Pertama, proses pembelajaran masih didominasi metode ceramah
sehingga interaksi peserta didik dalam pembelajaran sangat terbatas.
Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik mudah merasa bosan dan
kurang antusias mengikuti pembelajaran.

Kedua, sebagian besar peserta didik memiliki ketertarikan yang tinggi
terhadap permainan (game) digital. Temuan ini menjadi dasar bagi peneliti
untuk memanfaatkan media pembelajaran interaktif berbasis Wordwall
sebagai alternatif pembelajaran yang diharapkan mampu meningkatkan
minat belajar peserta didik.

Siklus I
Perencanaan

Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun modul ajar untuk Siklus
I dengan materi "Tanda Balig dalam Fikih, Larangan bagi Orang yang
Berhadas Besar, dan Tata Cara Mandi Wajib."

Selain itu, peneliti menyiapkan perangkat penelitian yang meliputi
modul ajar; media pembelajaran berbasis Wordwall; lembar observasi minat
belajar peserta didik; dan instrumen dokumentasi kegiatan pembelajaran.

Lembar observasi digunakan untuk menilai perkembangan minat
belajar peserta didik berdasarkan empat indikator, yaitu perasaan senang,
ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan aktif selama proses pembelajaran
berlangsung.

Pelaksanaan Tindakan

Pelaksanaan pembelajaran diawali dengan kegiatan pendahuluan
berupa doa bersama, pengecekan kehadiran peserta didik, penyampaian
tujuan pembelajaran, serta apersepsi yang berkaitan dengan materi tentang
tanda balig, larangan bagi orang yang berhadas besar, dan tata cara mandi
wajib.

Pada kegiatan inti, peneliti memanfaatkan aplikasi Wordwall melalui
fitur Open the Box sebagai media penyampaian materi. Media tersebut
ditampilkan menggunakan LCD proyektor sehingga seluruh peserta didik
dapat mengikutinya bersama-sama. Secara bergiliran peserta didik diminta
memilih kotak (box) yang tersedia. Setiap kotak berisi materi atau
pertanyaan yang harus dibahas bersama hingga seluruh kotak terbuka dan
seluruh materi tersampaikan.
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Teka-Teki Silang Tanda Balig Dalam Biologi dan
Kewajiban Setelah Balig

~ Bagkan

Q g ? o e « O Q 3 b @ 25Sp 09106 @
Gambar 1. Fitur open the box pada aplikasi Wordwall yang dibuka peserta
didik.

Selanjutnya, pada pertengahan pembelajaran peneliti melaksanakan
asesmen formatif menggunakan fitur Match Up pada aplikasi Wordwall.
Peserta didik secara sukarela maju ke depan kelas untuk memasangkan
jawaban yang sesuai. Peserta didik yang berhasil menjawab dengan benar
diberikan kesempatan menunjuk teman berikutnya untuk melanjutkan
permainan sehingga seluruh peserta didik memperoleh kesempatan
berpartisipasi.

Pemanfaatan media Wordwall menciptakan suasana belajar yang lebih
interaktif dibandingkan pembelajaran sebelumnya karena peserta didik
terlibat secara langsung dalam aktivitas pembelajaran.

Observasi

Observasi dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung
menggunakan lembar observasi minat belajar yang terdiri atas empat
indikator, yaitu perasaan senang, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan
aktif.

Untuk menjaga kerahasiaan identitas peserta didik sesuai etika
penelitian, data individu tidak disajikan dalam artikel ini. Analisis
difokuskan pada hasil rekapitulasi setiap indikator sebagaimana disajikan
pada Tabel 1.

Tabel 1. Rekapitulasi hasil observasi minat belajar pada siklus I.

Indikator BM MM MSH SM
Perasaan senang 1 (3,8%) 14 (53,8%) 11 (42,4%) 0 (0%)
Ketertarikan 2 (7,7%) 15 (57,7%) 9 (34,6%) 0 (0%)
Perhatian 1 (3,8%) 15 (57,7%) 10 (38,5%) 0 (0%)
Keterlibatan 8 (30,8%) 10 (38,5%) 8 (30,8%) 0 (0%)
Keterangan:
BM = Belum Meningkat
MM = Mulai Meningkat

MSH = Meningkat Sesuai Harapan
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SM = Sangat Meningkat

Berdasarkan hasil observasi tersebut dapat diketahui bahwa sebagian
besar peserta didik telah menunjukkan peningkatan minat belajar
dibandingkan kondisi pra-siklus. Pada indikator perasaan senang, sebanyak
42,4% peserta didik telah mencapai kategori Meningkat Sesuai Harapan
(MSH), sedangkan 53,8% berada pada kategori Mulai Meningkat (MM) dan
hanya 3,8% yang masih berada pada kategori Belum Meningkat (BM).

Pada indikator ketertarikan, mayoritas peserta didik berada pada
kategori Mulai Meningkat (57,7%), sedangkan 34,6% telah mencapai
kategori Meningkat Sesuai Harapan. Hanya 7,7% peserta didik yang masih
berada pada kategori Belum Meningkat. Hasil yang relatif serupa juga
tampak pada indikator perhatian, yaitu 57,7% peserta didik berada pada
kategori Mulai Meningkat, 38,5% telah mencapai kategori Meningkat Sesuai
Harapan, dan 3,8% masih berada pada kategori Belum Meningkat.

Sementara itu, indikator keterlibatan aktif menunjukkan hasil yang
belum optimal. Sebanyak 30,8% peserta didik masih berada pada kategori
Belum Meningkat, 38,5% berada pada kategori Mulai Meningkat, dan 30,8%
telah mencapai kategorl Meningkat Sesuai Harapan. Temuan ini
menunjukkan bahwa meskipun peserta didik mulai menunjukkan
ketertarikan terhadap pembelajaran berbasis Wordwall, keterlibatan aktif
seluruh peserta didik dalam proses pembelajaran masih perlu ditingkatkan.

Secara keseluruhan, hasil Siklus I menunjukkan adanya peningkatan
minat belajar dibandingkan kondisi pra-siklus. Namun demikian, sebagian
besar peserta didik masih berada pada kategori Mulai Meningkat (MM) dan
belum mencapai kategori Meningkat Sesuai Harapan (MSH) secara merata
pada seluruh indikator. Dengan demikian, indikator keberhasilan penelitian
belum tercapai sehingga tindakan perlu dilanjutkan pada Siklus II.

Refleksi

Hasil observasi pada Siklus I menunjukkan bahwa penggunaan media
Wordwall mulai memberikan dampak positif terhadap peningkatan minat
belajar peserta didik. Meskipun demikian, peningkatan yang terjadi belum
memenuhi indikator keberhasilan penelitian karena sebagian besar peserta
didik masih berada pada kategori Mulai Meningkat, terutama pada aspek
keterlibatan aktif.

Berdasarkan hasil refleksi, peneliti mengidentifikasi beberapa kendala
yang memengaruhi pelaksanaan tindakan pada Siklus I. Pembelajaran
belum sepenuhnya menerapkan sintaks pembelajaran yang mendorong
kolaborasi antarpeserta didik. Aktivitas masih didominasi secara klasikal
sehingga peserta didik yang memiliki rasa percaya diri rendah cenderung
kurang aktif berpartisipasi. Selama proses pembelajaran terjadi gangguan
koneksi internet yang menyebabkan penggunaan aplikasi Wordwall sempat
terhambat. Kondisi ini mengurangi efektivitas pelaksanaan pembelajaran.
Sebagian peserta didik masih memerlukan pendampingan dalam
menggunakan fitur-fitur pada aplikasi Wordwall. Akibatnya, waktu
pembelajaran menjadi kurang efisien dan suasana kelas beberapa kali
menjadi kurang kondusif.
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Temuan-temuan tersebut menjadi dasar penyusunan perbaikan
tindakan pada Siklus II agar pelaksanaan pembelajaran berlangsung lebih
efektif dan mampu meningkatkan minat belajar peserta didik secara lebih
optimal.

Rencana Tindak Lanjut

Berdasarkan hasil refleksi Siklus I, peneliti menyusun beberapa
perbaikan yang akan  diterapkan pada  Siklus II.  Pertama,
mengorganisasikan peserta didik dalam kelompok-kelompok kecil sehingga
seluruh peserta didik memperoleh kesempatan berpartisipasi secara lebih
aktif selama pembelajaran. Kemudian menyediakan jaringan internet
cadangan (portable Wi-Fi) untuk mengantisipasi gangguan koneksi selama
penggunaan aplikasi Wordwall Lalu, memberikan pengarahan dan
demonstrasi singkat mengenai penggunaan aplikasi Wordwall sebelum
kegiatan inti dimulai agar peserta didik lebih siap mengikuti pembelajaran
dan waktu pembelajaran dapat dimanfaatkan secara lebih efektif.

Dengan berbagai perbaikan tersebut, diharapkan pelaksanaan
tindakan pada Siklus II mampu meningkatkan seluruh indikator minat
belajar peserta didik hingga mencapai kriteria keberhasilan penelitian.

Siklus II
Perencanaan

Pada tahap perencanaan Siklus II, peneliti menyusun modul ajar
dengan materi "Tanda Balig dalam Biologi dan Kewajiban Setelah Balig."
Selain itu, peneliti menyiapkan media pembelajaran berbasis Wordwall,
lembar kerja peserta didik (LKPD), lembar observasi minat belajar, serta
perangkat dokumentasi pembelajaran.

Perencanaan pada Siklus II disusun berdasarkan hasil refleksi Siklus
[. Beberapa perbaikan yang dilakukan meliputi pembelajaran secara
berkelompok untuk meningkatkan partisipasi seluruh peserta didik,
penyediaan jaringan internet cadangan (portable Wi-Fi guna mengantisipasi
kendala teknis, serta pemberian pengarahan singkat mengenai penggunaan
aplikasi Wordwall sebelum kegiatan inti dimulai.

Pelaksanaan Tindakan

Kegiatan pendahuluan pada Siklus II dilaksanakan sebagaimana pada
Siklus I, yaitu diawali dengan doa bersama, pengecekan kehadiran peserta
didik, penyampaian tujuan pembelajaran, serta apersepsi yang berkaitan
dengan materi pembelajaran.

Perbedaan utama pada Siklus II terletak pada pelaksanaan kegiatan
inti. Setelah memberikan stimulus mengenai materi "Tanda Balig dalam
Biologi dan Kewajiban Setelah Balig," peneliti membagi peserta didik ke
dalam lima kelompok secara acak menggunakan fitur Random Wheel pada
aplikasi Wordwall. Penggunaan fitur tersebut mampu menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih menarik. Peserta didik tampak antusias mengikuti
proses pembagian kelompok dan secara aktif menunggu giliran untuk
memutar roda (random wheel).

Setelah kelompok terbentuk, peserta didik duduk sesuai kelompok
masing-masing. Selanjutnya, peneliti kembali memanfaatkan fitur Open the
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Box pada aplikasi Wordwall. Setiap kotak berisi permasalahan yang
berkaitan dengan materi pembelajaran dan harus diselesaikan secara
kolaboratif menggunakan LKPD yang telah disediakan. Aktivitas
berlangsung hingga seluruh kotak berhasil dibuka dan seluruh materi
selesai dibahas. Selama kegiatan berlangsung, setiap kelompok tampak
bersemangat dan saling berlomba menyelesaikan tugas yang diberikan.

Pada pertengahan pembelajaran, peneliti melaksanakan asesmen
formatif menggunakan fitur Match Up pada aplikasi Wordwall. Peserta didik
secara bergiliran maju ke depan kelas untuk memasangkan jawaban yang
benar. Peserta didik yang berhasil menjawab diberi kesempatan menunjuk
teman berikutnya sehingga seluruh peserta didik memperoleh kesempatan
berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran.

Penerapan pembelajaran secara berkelompok yang dipadukan dengan
media Wordwall menjadikan proses pembelajaran lebih interaktif. Peserta
didik tidak hanya aktif berinteraksi dengan guru, tetapi juga menunjukkan
kerja sama yang lebih baik dengan anggota kelompoknya selama
menyelesaikan permasalahan yang diberikan.

Observasi

Observasi dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung
menggunakan lembar observasi minat belajar yang terdiri atas empat
indikator, yaitu perasaan senang, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan
aktif. Sesuai dengan etika penelitian, identitas peserta didik tidak disajikan
dalam artikel ini. Analisis difokuskan pada hasil rekapitulasi observasi
sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Rekapitulasi hasil observasi minat belajar pada siklus II.

Indikator BM MM MSH SM
Perasaan senang 1 (3,8%) 1 (3,8%) 19 (73,1%) 5 (19,2%)
Ketertarikan 1(3,8%) 3(11,5%) 19 (73,1%) 3 (11,5%)
Perhatian 1(3,8%) 3(11,5%) 19(73,1%) 3 (11,5%)
Keterlibatan 2 (7,7%) 2 (7,7%) 20 (76,9%) 2 (7,7%)
Keterangan:
BM = Belum Meningkat
MM = Mulai Meningkat
MSH = Meningkat Sesuai Harapan
SM = Sangat Meningkat

Hasil observasi pada Siklus II menunjukkan peningkatan minat
belajar yang jauh lebih baik dibandingkan Siklus I. Pada indikator perasaan
senang, sebanyak 73,1% peserta didik telah mencapai kategori Meningkat
Sesuai Harapan (MSH) dan 19,2% telah mencapai kategori Sangat
Meningkat (SM). Hanya 3,8% peserta didik yang masih berada pada kategori
Belum Meningkat dan 3,8% berada pada kategori Mulai Meningkat.

Pada indikator ketertarikan, sebanyak 73,1% peserta didik berada
pada kategori Meningkat Sesuai Harapan, 11,5% berada pada kategori
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Sangat Meningkat, sedangkan masing-masing 3,8% dan 11,5% masih
berada pada kategori Belum Meningkat dan Mulai Meningkat.

Hasil yang serupa juga terlihat pada indikator perhatian, yaitu 73,1%
peserta didik telah mencapai kategori Meningkat Sesuai Harapan, 11,5%
berada pada kategori Sangat Meningkat, sementara 3,8% masih berada
pada kategori Belum Meningkat dan 11,5% berada pada kategori Mulai
Meningkat.

Peningkatan paling menonjol terjadi pada indikator keterlibatan aktif.
Sebanyak 76,9% peserta didik telah mencapai kategori Meningkat Sesuai
Harapan, sedangkan 7,7% telah mencapai kategori Sangat Meningkat.
Peserta didik yang masih berada pada kategori Belum Meningkat maupun
Mulai Meningkat masing-masing hanya 7,7%.

Jika dibandingkan dengan Siklus I, seluruh indikator minat belajar
mengalami peningkatan yang cukup signifikan. Peningkatan paling nyata
tampak pada aspek keterlibatan aktif, yang sebelumnya masih didominasi
kategori Mulai Meningkat, namun pada Siklus II sebagian besar peserta
didik telah mencapai kategori Meningkat Sesuai Harapan. Temuan ini
menunjukkan bahwa perbaikan tindakan yang dilakukan pada Siklus II
berhasil meningkatkan partisipasi peserta didik selama proses
pembelajaran.

Refleksi

Hasil observasi pada Siklus II menunjukkan bahwa penerapan media
pembelajaran berbasis Wordwall yang dipadukan dengan pembelajaran
kelompok mampu meningkatkan minat belajar peserta didik secara
signifikan pada seluruh indikator yang diamati. Dibandingkan dengan
Siklus I, jumlah peserta didik yang mencapai kategori Meningkat Sesuai
Harapan (MSH) maupun Sangat Meningkat (SM) meningkat secara nyata,
sementara jumlah peserta didik pada kategori Belum Meningkat (BM) dan
Mulai Meningkat (MM) mengalami penurunan.

Perbaikan tindakan yang dilakukan berdasarkan hasil refleksi Siklus I
terbukti efektif. Pembelajaran kelompok memberikan kesempatan kepada
seluruh peserta didik untuk lebih aktif berdiskusi dan berpartisipasi.
Penyediaan jaringan internet cadangan mampu meminimalkan gangguan
teknis selama penggunaan aplikasi Wordwall, sedangkan pengarahan
mengenai penggunaan aplikasi membuat peserta didik lebih siap mengikuti
pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil Siklus II telah memenuhi indikator
keberhasilan penelitian, yaitu sebagian besar peserta didik mencapai
kategori Meningkat Sesuai Harapan pada seluruh indikator minat belajar
dengan persentase di atas 70%. Oleh karena itu, tindakan penelitian dinilai
berhasil sehingga penelitian dihentikan pada Siklus II.

Pembahasan

Tahap pra-siklus dilakukan untuk memperoleh gambaran awal
mengenai kondisi minat belajar peserta didik sebelum diberikan tindakan.
Hasil observasi menunjukkan bahwa sekitar 65% peserta didik kelas IV SDN
Kadumekar memiliki minat belajar Pendidikan Agama Islam (PAI) yang
masih rendah. Kondisi tersebut ditunjukkan oleh rendahnya perasaan
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senang dalam mengikuti pembelajaran, kurangnya ketertarikan terhadap
materi, perhatian yang belum optimal selama proses pembelajaran, serta
keterlibatan aktif yang masih terbatas. Hasil wawancara juga
mengungkapkan bahwa pembelajaran sebelumnya masih didominasi
metode ceramah sehingga peserta didik cenderung pasif dan mudah merasa
bosan. Di sisi lain, sebagian besar peserta didik menunjukkan ketertarikan
yang tinggi terhadap permainan digital. Temuan ini menjadi dasar pemilihan
media Wordwall sebagai sarana pembelajaran yang dipadukan dengan
pendekatan Problem Based Learning (PBL).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media Wordwall
mampu meningkatkan minat belajar peserta didik secara bertahap. Pada
Siklus I mulai terlihat perubahan perilaku belajar peserta didik meskipun
belum sepenuhnya memenuhi indikator keberhasilan penelitian. Sebagian
besar peserta didik berada pada kategori Mulai Meningkat (MM) pada
seluruh indikator, sedangkan peserta didik yang telah mencapai kategori
Meningkat Sesuai Harapan (MSH) masih berkisar antara 30,8% hingga
42,4%. Secara rinci, indikator perasaan senang mencapai 42,4%,
ketertarikan 34,6%, perhatian 38,5%, dan keterlibatan aktif 30,8% pada
kategori MSH. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall
mulai menarik perhatian peserta didik, namun pelaksanaan tindakan pada
Siklus I masih menghadapi beberapa kendala, seperti pembelajaran yang
belum sepenuhnya kolaboratif, gangguan koneksi internet, dan masih
terbatasnya kemampuan peserta didik dalam menggunakan aplikasi.

Perbaikan tindakan yang dilakukan pada Siklus II memberikan hasil
yang jauh lebih baik. Pembelajaran dilaksanakan secara berkelompok,
didukung jaringan internet cadangan, serta diawali dengan pengarahan
penggunaan aplikasi sehingga peserta didik lebih siap mengikuti
pembelajaran. Dampaknya, seluruh indikator minat belajar mengalami
peningkatan yang signifikan. Sebanyak 73,1% peserta didik telah mencapai
kategori Meningkat Sesuai Harapan (MSH) pada indikator perasaan senang,
ketertarikan, dan perhatian, sedangkan indikator keterlibatan aktif bahkan
mencapai 76,9% pada kategori MSH. Selain itu, mulai muncul peserta didik
yang mencapai kategori Sangat Meningkat (SM), yaitu sebesar 19,2% pada
indikator perasaan senang, 11,5% pada indikator ketertarikan dan
perhatian, serta 7,7% pada indikator keterlibatan aktif. Sebaliknya, jumlah
peserta didik yang masih berada pada kategori Belum Meningkat (BM)
menurun hingga hanya berkisar 3,8-7,7% pada setiap indikator.

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall
tidak hanya mampu menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan, tetapi juga mendorong keterlibatan peserta didik secara
aktif dalam proses pembelajaran. Karakteristik Wordwall yang
menggabungkan unsur permainan, tantangan, dan umpan balik langsung
mampu meningkatkan perhatian peserta didik sehingga mereka lebih
termotivasi untuk mengikuti pembelajaran hingga selesai. Ketika media ini
dipadukan dengan model Problem Based Learning, peserta didik tidak
sekadar menjawab kuis, tetapi juga berdiskusi, bekerja sama, dan
memecahkan masalah secara kolaboratif. Dengan demikian, peningkatan
minat belajar yang terjadi tidak hanya dipengaruhi oleh penggunaan media
digital, tetapi juga oleh aktivitas belajar yang berpusat pada peserta didik.
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Temuan penelitian ini sejalan dengan teori minat belajar yang
menyatakan bahwa minat tercermin melalui munculnya perasaan senang,
ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran.
Ketika peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang bermakna,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan mereka, maka
minat belajar akan meningkat dan mendorong keterlibatan yang lebih tinggi
dalam aktivitas pembelajaran (Prykhodkina et al., 2025; Awidi & Klutsey,
2025; Firdausih & Aslan, 2025).

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan berbagai penelitian terdahulu.
Penelitian yang dilakukan oleh Zahrani & Adi (2024) dan Ariyani et al.,
(2025) menemukan bahwa penerapan Wordwall berbasis Problem Based
Learning mampu meningkatkan minat belajar dan keaktifan peserta didik
secara signifikan karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif.
Temuan serupa juga dilaporkan oleh Bere et al. yang menunjukkan bahwa
penerapan PBL berbantuan Wordwall berhasil meningkatkan minat belajar
siswa sekolah dasar melalui aktivitas pembelajaran yang lebih partisipatif
dan menyenangkan (Bere et al., 2025).

Selain itu, penelitian Khairunnisa et al. membuktikan bahwa model
Problem Based Learning berbantuan Wordwall berpengaruh positif terhadap
motivasi belajar peserta didik sekolah dasar karena mampu meningkatkan
interaksi, rasa ingin tahu, dan keterlibatan selama pembelajaran
(Khairunnisa et al., 2024). Penelitian Hidayah dan Aeni juga menunjukkan
bahwa kombinasi PBL dan Wordwall berhasil meningkatkan kualitas
pembelajaran berdiferensiasi sekaligus hasil belajar peserta didik sekolah
dasar (Hidayah & Aeni, 2025). Kesamaan hasil tersebut memperkuat bahwa
integrasi media digital interaktif dengan model pembelajaran yang berpusat
pada peserta didik merupakan strategi yang efektif untuk meningkatkan
kualitas proses pembelajaran di sekolah dasar.

Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
peningkatan minat belajar tidak terjadi semata-mata karena penggunaan
media digital, tetapi karena media tersebut diintegrasikan ke dalam
pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
berinteraksi, berdiskusi, memecahkan masalah, serta memperoleh
pengalaman belajar yang menyenangkan. Oleh karena itu, penggunaan
Wordwall berbasis Problem Based Learning dapat dijadikan sebagai salah
satu alternatif pembelajaran PAI di sekolah dasar untuk meningkatkan
minat belajar peserta didik.

SIMPULAN DAN SARAN

Penelitian tindakan kelas ini menunjukkan bahwa penerapan
gamification berbantuan Wordwall melalui Problem Based Learning (PBL)
mampu meningkatkan minat belajar Pendidikan Agama Islam peserta didik
kelas IV SDN Kadumekar. Peningkatan terlihat pada seluruh indikator
minat belajar, yaitu perasaan senang, ketertarikan, perhatian, dan
keterlibatan aktif. Kondisi awal menunjukkan sekitar 65% peserta didik
memiliki minat belajar yang rendah. Setelah tindakan diberikan, peserta
didik yang mencapai kategori Meningkat Sesuai Harapan (MSH) pada Siklus
I masih berada pada kisaran 30,8%-42,4%. Setelah dilakukan perbaikan
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tindakan pada Siklus II, persentase tersebut meningkat menjadi 73,1% pada
indikator perasaan senang, ketertarikan, dan perhatian, serta 76,9% pada
indikator keterlibatan aktif. Hasil tersebut menunjukkan bahwa integrasi
media Wordwall dengan model Problem Based Learning mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan
mendorong keterlibatan aktif peserta didik sehingga minat belajar
Pendidikan Agama Islam meningkat sesuai indikator keberhasilan
penelitian.

Berdasarkan hasil penelitian, guru disarankan memanfaatkan media
pembelajaran berbasis gamification yang dipadukan dengan model
pembelajaran aktif, seperti Problem Based Learning, untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Selain itu, sekolah
diharapkan mendukung ketersediaan sarana dan prasarana digital agar
implementasi pembelajaran berbasis teknologi dapat berlangsung secara
optimal.
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