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HALAMAN MOTO 

 

Allah tidak pernah berkata semuanya mudah  

 tetapi dua kali Allah menegaskan bahwa  

"Sesungguhnya Beserta Kesulitan Ada Kemudahan"  

(QS. Al-Insyirah(94):  5-6) 

 

"Hatiku tenang karena mengetahui bahwa apa yang melewatkanku tidak akan pernah 

menjadi takdirku, dan apa yang ditakdirkan untukku tidak akan pernah melewatkanku."  

Umar bin Khattab 

 

Aku tidak berjalan sejauh ini untuk menyerah pada ragu.  

Aku bertahan, aku berproses, dan aku percaya pada waktu yang Allah tetapkan untukku.  

Apa yang menjadi takdirku tidak akan tertukar, dan aku sampai di titik ini bukan karena 

paling cepat, tetapi karena tidak pernah berhenti.  

~Nur Dwi Kartika~  
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EFEKTIVITAS PENGGUNAAN GAME EDUKASI BERBASIS WORDWALL DALAM 

MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN 

PENDIDIKAN AGAMA ISLAM DAN BUDI PEKERTI DI KELAS IV SD NEGERI 1 

RIAU SILIP 

 

Nur Dwi Kartika 

Fakultas Tarbiyah 

Prodi Pendidikan Agama Islam 

Institut Agama Islam Negeri Syaikh Abdurrahman Siddik  

Bangka Belitung 

Abstrak 
 

Salah satu permasalahan yang ditemukan di kelas IV SD Negeri 1 Riau Silip 
adalah rendahnya minat belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam 
dan Budi Pekerti. Penggunaan media pembelajaran konvensional yang monoton 

menyebabkan siswa merasa bosan dan kurang termotivasi dalam mengikuti 
pembelajaran. Seiring perkembangan teknologi, diperlukan media pembelajaran yang 

sesuai dengan karakteristik siswa dan mampu meningkatkan minat belajar. Salah satu 
media yang dapat digunakan adalah game edukasi berbasis Wordwall. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui cara penggunaan game edukasi Wordwall dalam proses 

pembelajaran, serta mengetahui efektivitas dalam meningkatkan minat belajar siswa. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan jenis true experimental 
design berbentuk Pretest-Posttest Control Group Design. Sampel penelitian terdiri dari 

dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Teknik pengumpulan data 
menggunakan angket, dianalisis dengan bantuan SPSS versi 26.0 melalui Uji N-Gain 

Score, Uji Wilcoxon, dan Uji Mann-Whitney U Test. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi Wordwall 
dilakukan melalui tahapan pretest, penyampaian materi, kuis interaktif, dan posttest. 
Selain itu, penggunaan game edukasi berbasis Wordwall terbukti dapat meningkatkan 

minat belajar siswa. Hal ini dibuktikan melalui Uji Mann-Whitney dengan nilai Asymp. 
Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 serta Uji Wilcoxon dengan nilai Asymp. Sig. (2-

tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Nilai rata-rata N-Gain Score sebesar 0,3816 (38,16%) 
termasuk dalam kategori sedang. Dengan demikian, penggunaan game edukasi 
Wordwall dinyatakan dapat meningkatkan minat belajar siswa.  

Kata Kunci: Game Edukais Wordwall, Minat Belajar Siswa, Pendidikan Agama Islam 

dan Budi Pekerti 
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