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LEMBAR MOTTO 

 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya 

Dia mendapat (pahala) dari (kebajikan) yang dikerjakannya dan mendapat (siksa) 

dari (kejahatan) yang diperbuatnya” 

(Q.S Al-Baqarah: 286) 

 

“Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan, bahwa sesungguhnya bersama 

kesulitan ada kemudahan” 

(Q.S Al-Insyirah: 5-6) 

 

“Hatiku tenang karena mengetahui bahwa apa yang melewatkanku tidak akan 

pernah menjadi takdirku, dan apa yang ditakdirkan untukku tidak akan 

melewatkanku” 

(Umar Bin Khattab) 

 

“Apapun yang sudah terjadi dalam hidupmu, jangan berkata “seandainya”, tapi 

katakan “Qadarullah” karena semua yang terjadi adalah takdir dan takdir Allah itu 

selalu baik, karena Allah maha baik” 

(Ustadz Hanan Attaki) 
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Alhamdulillah, segala puji bagi Allah SWT Atas segala rahmat, hidayah, 

dan kekuatan yang telah dianugerahkan-Nya, langkah yang terasa amat panjang 

dan melelahkan ini akhirnya menemui ujungnya. Tiada daya dan upaya yang saya 

miliki tanpa petunjuk-Nya yang senantiasa menuntun jemari, pikiran, dan hati ini 

untuk terus melangkah di kala badai keraguan datang menghampiri. 

Setiap lembar halaman dan bait kata yang terukir dalam skripsi ini adalah 

saksi bisu dari sebuah perjuangan yang menguras energi, air mata, dan melebihi 

batas kemampuan yang saya bayangkan sebelumnya. Namun, di balik setiap 

kesulitan yang hadir, selalu ada tangan-tangan tak terlihat dan doa-doa yang tulus 

yang membuat saya mampu bangkit kembali setiap kali terjatuh dalam 

keputusasaan menyelesaikan karya ini. 

Sebagai wujud rasa syukur, hormat, dan cinta yang tidak akan pernah 

pudar oleh waktu, lembar persembahan yang sederhana ini dengan tulus saya 

dedikasikan sepenuhnya kepada mereka yang paling berarti, yang menjadi alasan 

terbesar saya untuk tetap bertahan dan menyelesaikan apa yang telah saya mulai: 

Dengan penuh rasa syukur, skripsi ini penulis persembahkan kepada: 

1. Orang tua tercinta, Bapak Tatok dan Ibu Elok. Terima kasih atas setiap tetes 

keringat, pengorbanan tanpa batas, dan doa yang tidak pernah putus untuk 

saya. Karya ini adalah hadiah kecil untuk membayar semua lelah Bapak dan 

Ibu. Terima kasih telah menjadi alasan saya untuk tidak menyerah, gelar ini 

sepenuhnya milik kalian. 

2. Almh. nenek Djoemani, Almh. bibi Mulianing, dan Almh. bulek Elik Susanti. 

Sosok-sosok hebat yang dekapannya kini hanya bisa saya temui lewat doa. 
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Terima kasih tak terhingga karena sudah membantu segalanya untuk kuliah 

penulis dari awal hingga akhir. Gelar ini abadi bersama semua kebaikan dan 

jasa kalian yang selalu hidup di hati. Persembahan ini untuk kalian di sana. 

3. Kedua adik tercinta, M. Elfan Yusha Putra dan M. Naufal Saputra. Terima 

kasih karena sudah selalu memberikan dukungan dan menjadi alasan untuk 

tetap semangat menyelesaikan kuliah ini. Keberhasilan ini dipersembahkan 

juga untuk kalian, semoga bisa menjadi motivasi dan kebanggaan dalam 

mengejar mimpi masing-masing di masa depan. Sayang kalian selalu. 

4. Dosen pembimbing saya, Bapak Dr. Imron Rossydi, M.Th.,M.Ed yang dengan 

sabar membimbing, mengarahkan, dan memberikan ilmu selama proses 

penyusunan skripsi ini. Terima kasih atas waktu, perhatian, dan kesabaran 

yang sangat berarti bagi penulis. 

5. Seseorang yang tak kalah penting kehadirannya, Prayoga Jamaludin terima 

kasih telah menjadi sosok rumah yang selama ini saya cari. Terimakasih telah 

memberikan semangat dan dukungan serta bantuan baik tenaga , pikiran, 

maupun materi. Terimakasih telah menjadi bagian dari perjalanan saya hingga 

sekarang ini. Mari tetap berjuang bersama hingga kita pulang ke rumah yang 

sama. 

6. Untuk diri sendiri, apresiasi sebesar-besarnya yang telah berjuang untuk 

menyelesaikan apa yang telah dimulai. Sulit bisa bertahan sampai dititik ini, 

terimakasih untuk tetap hidup dan merayakan dirimu sendiri, walaupun sering 

kali putus asa atas apa yang sedang kamu usahakan. Tetaplah menjadi 

manusia yang mau berusaha dan tidak lelah untuk mencoba. I’m so proud of 

you, Putri Nuraisyah. 
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Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT, karena atas rahmat, 
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ABSTRAK 

Nuraisyah, Putri. 2026. Penerapan Pembelajaran Berbasis Permainan dengan  

Media Wordwall (Match Up) untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Al-

Qur'an di TPQ Al-Aziz Dampit. Skripsi. Program Studi Pendidikan 

Agama Islam, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam 

Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi: Dr. Imron 

Rossidy, M. Th. M. Ed. 

Kata Kunci: Wordwall, Match Up, Motivasi Belajar, Tajwid, TPQ, Pembelajaran 

Berbasis Permainan 

Pembelajaran tajwid di TPQ Al-Aziz Dampit menghadapi permasalahan 

rendahnya motivasi belajar santri yang ditandai dengan kurangnya antusiasme, 

minimnya partisipasi aktif, dan ketidakhadiran yang tidak konsisten. Metode 

ceramah yang selama ini digunakan dinilai belum mampu mengakomodasi 

karakteristik belajar anak usia dasar yang cenderung aktif dan membutuhkan 

stimulasi visual. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan perencanaan, pelaksanaan, 

dan dampak penerapan pembelajaran berbasis permainan menggunakan media 

Wordwall (Match Up) terhadap motivasi belajar Al-Qur'an santri di TPQ Al-Aziz 

Dampit. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media Wordwall (Match 

Up) terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar Al-Qur'an santri di TPQ Al-

Aziz Dampit secara bertahap dan berkelanjutan. Media ini tidak hanya 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, tetapi juga mendorong 

terjadinya transfer belajar dan perubahan budaya belajar yang lebih luas di luar 

lingkungan TPQ. 
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ABSTRACT 

 

Nuraisyah, Putri. 2026. The Implementation of Game-Based Learning Using 

Wordwall (Match Up) to Improve Al-Qur'an Learning Motivation at TPQ 

Al-Aziz Dampit. Undergraduate Thesis. Department of Islamic Religious 

Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Universitas Islam 

Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Thesis Supervisor: Dr. Imron 

Rossidy, M. Th. M. Ed. 

 

Keywords: Wordwall, Match Up, Learning Motivation, Tajwid, TPQ, Game-

Based Learning 

Tajwid learning at TPQ Al-Aziz Dampit faced challenges related to low 

student motivation, characterized by a lack of enthusiasm, minimal active 

participation, and inconsistent attendance. The lecture-based method previously 

employed was considered inadequate in accommodating the learning 

characteristics of elementary-aged children, who tend to be active and require 

visual stimulation. 

This study aims to describe the planning, implementation, and impact of 

game-based learning using Wordwall (Match Up) on the Al-Qur'an learning 

motivation of students at TPQ Al-Aziz Dampit. 

The findings indicate that the implementation of Wordwall (Match Up) 

effectively improved Al-Qur'an learning motivation among students at TPQ Al-

Aziz Dampit in a gradual and sustainable manner. The media not only created a 

more enjoyable learning atmosphere but also facilitated learning transfer and 

broader cultural shifts in learning habits beyond the TPQ environment. 
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 ملخص

 

 لتحسين دافعية  Wordwall  (Match Up (القائم على اللعب بوسيلة. تطبيق التعلم 0202نور عائشة، فوتري. 

تعلم القرآن الكريم في مدرسة تحفيظ القرآن الكريم الأزيز دامفيت. بحث جامعي. قسم التربية الإسلامية، كلية 

عمران رشيدي، علوم التربية والتعليم، جامعة مولانا مالك إبراىيم الإسلامية الحكومية مالانج. المشرف: الدكتور 

 الماجستير.

، دافعية التعلم، التجويد، مدرسة تحفيظ القرآن، التعلم القائم على Wordwall ،Match Upالكلمات المفتاحية: 

 اللعب

واجو تعليم علم التجويد في مدرسة تحفيظ القرآن الكريم الأزيز دامفيت مشكلة انخفاض دافعية الطلاب، تجلّت 

لمشاركة الفعّالة، وعدم انتظام الحضور. وقد رئُي أن أسلوب المحاضرة المعتمد لم يكن وافياً في ضعف الحماس، ومحدودية ا

 بمتطلبات تعلّم الأطفال في مرحلة الابتدائية، الذين يميلون إلى النشاط ويحتاجون إلى تحفيز بصري.

للعب بوسيلة يهدف ىذا البحث إلى وصف مراحل التخطيط والتنفيذ وأثر تطبيق التعلم القائم على ا

Wordwall (Match Up)  على دافعية تعلم القرآن الكريم لدى طلاب مدرسة تحفيظ القرآن الكريم الأزيز

 دامفيت.

( أسهم بفاعلية في تحسين دافعية تعلم Match Up)Wordwallأثبتت نتائج البحث أن تطبيق وسيلة 

ىذه الوسيلة على إيجاد بيئة تعلم أكثر متعة وتشويقاً، بل  القرآن الكريم لدى الطلاب بصورة تدريجية ومستدامة. ولم تقتصر

 أسهمت أيضاً في تعزيز انتقال أثر التعلم وإحداث تغيير ثقافي أشمل في عادات التعلم خارج نطاق المدرسة.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Al-Qur‟an merupakan firman Allah Swt yang diwahyukan kepada 

Nabi Muhammad SAW sebagai petunjuk utama bagi umat Islam dalam 

menjalani kehidupan. Kandungan Al-Qur‟an tidak hanya mengatur 

hubungan manusia dengan Allah, tetapi juga mencakup nilai-nilai penting 

terkait keimanan, syariah, akhlak, serta menjadi petunjuk bagi manusia dan 

pemberi rahmat bagi seluruh alam semesta. Maka dari itu, upaya 

mengenalkan dan mengajarkan Al-Qur‟an pada masa kanak-kanak 

memegang peranan penting dalam pendidikan Islam, terutama dalam 

membangun karakter religius anak. Hal ini selaras dengan firman Allah 

yang tercantum dalam QS. Luqman [31:13]. 

رْكَ لظَُلْمٌ عَظِيْمٌ  ١۝وَاِذْ قَالَ لقُْمٰهُ لِِبْنِهٖ وَهُوَ يعَِظُهٗ يٰبنَُيَّ لَِ تشُْرِكْ بِالٰلِِّۗ اِنَّ الشِّ  

"Ingatlah ketika Luqman berkata kepada anaknya, saat dia menasihatinya, 

Wahai anakku, janganlah mempersekutukan Allah! Sesungguhnya 

mempersekutukan (Allah) itu benar-benar kezaliman yang besar" 

Ayat tersebut menghubungkan keteladanan Luqman dengan teori 

penguasaan Al-Qur‟an sejak dini memperlihatkan bahwa Al-Quran 

berfungsi sebagai kompas moral bagi anak.
1
 

 Pembelajaran Al-Qur‟an pada anak tidak hanya berorientasi pada 

kemampuan membaca semata, tetapi juga agar tertanam nilai religius dan 

                                                 

1
Sri Mularsih, “Konsep Pendidikan Akhlak Dalam Al- Qur‟an (Studi Surah Luqman Ayat 

13-19 Dalam Tafsir Al-Azhar Karya HAMKA),” 2014. 
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karakter Islami sejak usia dini. Beberapa penelitian membuktikan bahwa 

masa kanak-kanak merupakan fase terbaik untuk membentuk kebiasaan 

membaca Al-Qur‟an, karena kemampuan anak untuk mengingat di usia ini 

relatif kuat dan proses penyerapan pengetahuan berlangsung lebih cepat.
2
 

Selain kemampuan membaca, pemahaman dan penerapan ilmu 

tajwid merupakan aspek yang tidak dapat dipisahkan dalam pembelajaran 

Al-Qur‟an. Pembelajaran Al-Qur‟an dapat dilakukan secara efektif melalui 

pembacaan yang mengikuti kaidah tajwid. Ilmu tajwid berperan sebagai 

pedoman dalam memastikan ketepatan pelafalan huruf saat membaca Al-

Qur‟an. Aspek-aspek yang dibahas dalam ilmu tajwid meliputi makhārij al-

ḥurūf (tempat keluarnya huruf), aḥkām al-ḥurūf (hukum-hukum huruf), 

aḥkām al-madd wa al-qaṣr (panjang dan pendek bacaan), serta aḥkām al-

waqf wa al-ibtidā’ (aturan memulai dan menghentikan bacaan).
3
 

Meskipun demikian, temuan di lokasi penelitian menunjukkan 

bahwa kemahiran membaca Al-Qur‟an secara benar tidak selalu sejalan 

dengan penguasaan tajwid yang memadai. Walaupun sebagian besar santri 

sudah mampu membaca huruf hijaiyah dengan benar, penerapan ilmu 

tajwid dalam pembacaan Al-Qur‟an masih sering kurang diperhatikan. Hal 

ini dikarenakan sifat materi tajwid (seperti hukum nun sukun dan mim 

sukun) yang abstrak dan membutuhkan praktik intensif. Apabila materi 

tersebut hanya diajarkan melalui metode ceramah dan latihan berulang, 

santri cenderung menganggapnya sulit dan membosankan. 

                                                 
2
Rudi Ahmad Suryadi, “Al- Qur‟an Sebagai Sumber Pendidikan Islam,” Jurnal 

Pendidikan Agama Islam 20, no. 2 (2022): Hal 93-104. 
3
Sri Mulyani and Romelah Romelah, “Pembelajaran Ilmu Tajwid Menggunakan Media 

Wordwall Di Rumah Tahfidz Kepenuhan Riau,” Islamic Education Journal 2 (2025): Hal 1-5. 
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Survei Nasional Potensi Literasi Al-Qur‟an Masyarakat Indonesia 

yang dilakukan Kementerian Agama RI pada tahun 2023 mengungkapkan 

bahwa hanya 44,57% responden yang dapat membaca Al-Qur‟an secara 

lancar sesuai kaidah tajwid, sedangkan 38,49% responden belum mencapai 

tingkat literasi yang tinggi dalam membaca kitab suci Al-Qur‟an.
4
 

Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan bahwa kemampuan 

masyarakat Indonesia dalam mempelajari Al-Qur‟an masih belum merata. 

Kondisi ini menunjukkan adanya kesulitan dalam proses pembelajaran Al-

Qur‟an dan menegaskan pentingnya peningkatan motivasi belajar melalui 

penggunaan metode pembelajaran yang menarik dan kreatif. Sejalan 

dengan hal tersebut, penelitian Hasmila dan Imam Syafi‟i (2023) 

mengungkapkan bahwa persentase penguasaan tajwid secara sempurna 

jauh lebih rendah dibandingkan kemampuan membaca Al-Qur‟an secara 

lancar. Fenomena ini, yang disebabkan oleh metode yang kurang menarik 

dan menimbulkan kebosanan, sehingga secara langsung berkontribusi 

terhadap rendahnya motivasi belajar. Dengan demikian, ilmu tajwid 

cenderung kurang mendapat perhatian yang memadai, meskipun memiliki 

peran fundamental dalam menjaga keautentikan bacaan Al-Qur‟an.
5
 

Dalam konteks pendidikan nonformal di Indonesia, Taman 

Pendidikan Al-Qur‟an (TPQ) merupakan lembaga penting yang berfokus 

pada pembelajaran Al-Qur‟an serta pembentukan karakter religius anak. 

                                                 
4
Audy Ayuni and Asnil Aidah Ritonga, “The Role of Madrasah Diniyah Takmiliyah 

Awaliyah (Mdta) Al- Furqon in Improving Al-Qur‟an Reading and Writing Literacy for Students 

in Pematangsiantar,” Journal of Educational Sciences 9, no. 5 (2025): Hal 4059. 
5
Hasmila and Imam Syafi‟i, “Implementasi Penggunaan Media Wordwall Dalam Proses 

Pembelajaran Ilmu Tajwid Di TPQ Fayzathul Athfal Al Ma‟arif Sarampu,” Journal Educational 

Research and Social Studies 4 (2023): 31–39. 
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TPQ berperan sebagai institusi nonformal yang menanamkan nilai-nilai 

keislaman sejak usia dini. Keberhasilan pembelajaran Al-Qur‟an di TPQ 

sangat dipengaruhi oleh tingkat motivasi belajar santri dalam mengikuti 

proses pembelajaran.
6
  

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan di TPQ Al-Aziz, 

ditemukan bahwa mayoritas santri telah menguasai kompetensi dasar 

membaca Al-Qur‟an, tetapi motivasi belajar tajwid belum berkembang 

secara optimal. Dari total 10 santri, sekitar 70% menunjukkan tingkat 

antusiasme yang rendah dalam mengikuti pembelajaran tajwid, seperti 

kurang aktif menjawab pertanyaan, tampak bosan, dan enggan mencoba 

membaca dengan memperhatikan makhraj serta hukum bacaan. Akibatnya, 

hanya sekitar 30% santri yang mampu menerapkan tajwid dengan benar 

dalam bacaan sehari-hari. 

Rendahnya motivasi ini berdampak langsung pada kualitas bacaan 

Al-Qur‟an. Ketika motivasi belajar tajwid rendah, anak cenderung 

membaca Al-Qur‟an hanya dengan melafalkan huruf tanpa memperhatikan 

ketepatan dan keindahan bacaan sesuai kaidah tajwid. Oleh sebab itu, 

dibutuhkan penggunaan sarana pendukung pembelajaran yang variatif 

untuk meningkatkan motivasi belajar, salah satu sarana pendukung adalah 

media yang bersifat visual, interaktif, menarik, dan ramah anak. 

Sebuah alternatif yang relevan yaitu penggunaan media 

pembelajaran berbasis permainan menggunakan Wordwall, karena  

Wordwall menyajikan pembelajaran dalam bentuk permainan, tantangan, 

                                                 
6
Lisa Retnasari and Yayuk Hidayah, “Penguatan Peran Taman Pendidikan Alquran  

(TPQ) Sebagai Pendidikan Karakter Religius,” Jurnal Solma 08, no. 01 (2019): Hal 32-38. 
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dan visual yang menarik. Melalui pendekatan gamifikasi, siswa didorong 

untuk belajar aktif, mengulang materi tanpa merasa terbebani, serta lebih 

termotivasi dalam memahami konsep tajwid.
7
  

Sejumlah penelitian sebelumnya mengungkapkan bahwa 

penggunaan Wordwall sebagai media pembelajaran interaktif terbukti 

efektif dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Salah satu 

penelitian yang relevan adalah penelitian Ivanda Rahmi Fauqannuri pada 

tahun 2022 yang bertujuan meningkatkan motivasi belajar sekaligus 

efektivitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) melalui 

penggunaan Wordwall. Meskipun demikian, sebagian besar penelitian 

terdahulu cenderung membatasi pembahasan pada pencapaian hasil belajar 

secara umum atau pada materi yang tidak berkaitan langsung dengan 

tajwid. Penelitian tentang penerapan Wordwall dalam pembelajaran Al-

Qur‟an pun masih terbatas pada aspek pengenalan huruf hijaiyah dan 

latihan membaca dasar.
8
  

Berbeda dengan penelitian sebelumnya, penelitian ini memiliki 

unsur kebaruan karena secara khusus mengimplementasikan game tajwid 

dasar berbasis Wordwall untuk meningkatkan motivasi belajar santri di 

TPQ Al Aziz Kecamatan Dampit. Fokus pada peningkatan motivasi belajar 

tajwid, bukan sekadar hasil belajar atau kelancaran membaca, menjadikan 

                                                 
7
Abdul Aziz Fakhruddin, Mochammad Firdaus, and Lailatul Mauludiyah, “Wordwall 

Application as a Media to Improve Arabic Vocabulary Mastery of Junior High School Students,” 

Arabiyatuna : Jurnal Bahasa Arab 5, no. 2 (2021): Hal 217. 
8
 Ivanda Rahmi Fauqannuri, “Penerapan Media Berbasis Wordwall Dalam Meningkatkan 

Motivasi Dan Hasil Belajar Siswa Kelas VII B Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Di SMPN 

2 Panji Situbondo Tahun Pelajaran 2021/2022” (2022). 
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penelitian ini memiliki nilai orisinal dan relevansi praktis bagi lembaga 

yang menghadapi rendahnya motivasi belajar anak terhadap materi tajwid. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini relevan untuk 

dilakukan dengan judul  “Penerapan Pembelajaran Berbasis Permainan 

dengan Media Wordwall Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Al-

Qur’an di TPQ Al-Aziz Dampit”. Diharapkan penelitian ini mampu 

memberikan kontribusi praktis untuk mengembangkan metode pengajaran 

Al-Qur‟an yang lebih menarik dan efektif, dan sekaligus meningkatkan 

kualitas bacaan tajwid santri di TPQ. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dikemukakan, fokus 

permasalahan dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana perencanaan pembelajaran berbasis permainan dengan 

media Wordwall dalam upaya meningkatkan motivasi belajar Al-Qur'an 

di TPQ Al-Aziz Dampit? 

2. Bagaimana pelaksanaan pembelajaran berbasis permainan dengan 

media Wordwall yang dilakukan oleh peneliti dalam upaya 

meningkatkan motivasi belajar Al-Qur'an di TPQ Al-Aziz Dampit? 

3. Apa dampak keberhasilan penerapan pembelajaran berbasis permainan 

dengan media Wordwall terhadap peningkatan motivasi belajar Al-

Qur'an santri di TPQ Al-Aziz Dampit? 
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C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan dari rumusan masalah yang telah diuraikan, penelitian ini 

bertujuan untuk: 

1. Untuk mendeskripsikan dan menganalisis perencanaan pembelajaran 

berbasis permainan dengan media Wordwall dalam upaya meningkatkan 

motivasi belajar Al-Qur'an di TPQ Al-Aziz Dampit. 

2. Untuk mendeskripsikan dan menganalisis pelaksanaan pembelajaran 

berbasis permainan dengan media Wordwall yang dilakukan oleh 

peneliti di TPQ Al-Aziz Dampit. 

3. Untuk menganalisis dampak keberhasilan penerapan pembelajaran 

berbasis permainan dengan media Wordwall terhadap peningkatan 

motivasi belajar Al-Qur'an santri di TPQ Al-Aziz Kecamatan Dampit. 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang berarti, 

baik dalam ranah teoretis maupun praktis. Adapun manfaat yang 

diharapkan dari penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Peneliti berharap, penelitian ini dapat menjadi referensi dalam 

pengembangan penerapan pembelajaran berbasis permainan, khususnya 

media Wordwall, dalam pendidikan anak dan pembelajaran Al-Qur‟an. 

Penelitian ini menyajikan bukti empiris mengenai dampak penggunaan 

media interaktif terhadap peningkatan motivasi belajar siswa, sekaligus 

menganalisis beberapa faktor yang menjadi pendukung dan 

penghambat proses implementasinya. Dengan demikian, hasil 
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penelitian ini dapat menjadi landasan teoritis bagi pengembangan kajian 

pembelajaran Al-Qur‟an yang terintegrasi dengan teknologi digital 

modern. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi TPQ Al-Aziz Dampit 

Penelitian ini dapat memberikan wawasan kepada lembaga 

pendidikan, seperti TPQ Al-Aziz Dampit, mengenai pentingnya 

menggunakan metode belajar yang menarik, seperti game belajar 

ilmu tajwid menggunakan game digital (Wordwall). Hal ini dapat 

membantu lembaga pendidikan dalam merancang kurikulum yang 

lebih efektif dan menarik bagi anak-anak, sehingga mampu 

meningkatkan minat belajar dalam proses pembelajaran. 

b. Bagi Santri 

Penerapan permainan digital melalui media Wordwall 

mampu memberikan kesan belajar yang menyenangkan bagi santri. 

Melalui proses pembelajaran yang bersifat interaktif, motivasi 

belajar santri dapat meningkat serta membantu mereka memahami 

dan mengingat hukum-hukum tajwid dengan lebih mudah melalui 

latihan berulang dalam bentuk permainan.  

c. Bagi Guru/Ustadz-ustadzah TPQ 

Penelitian ini dapat meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran tajwid yang selama ini mengalami hambatan akibat 

kurangnya motivasi santri dan memberikan model inovasi 
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pembelajaran yang dapat diterapkan secara berkelanjutan maupun 

dikembangkan lebih lanjut. 

d. Bagi Peneliti 

Bagi peneliti, penelitian ini memberikan pengalaman serta 

wawasan yang berharga dalam melaksanakan penelitian di bidang 

pendidikan anak pada lembaga pendidikan nonformal. Dan bisa 

menjadi referensi atau acuan untuk penelitian lanjutan yang 

berkaitan dengan penggunaan media game berbasis Wordwall 

dalam pembelajaran Al-Qur‟an. 

E. Orisinalitas Penelitian 

Dalam rangka mengkaji orisinalitas penelitian ini, peneliti melakukan 

telaah terhadap sejumlah penelitian terdahulu yang memiliki kesamaan 

topik. Penelitian-penelitian tersebut digunakan sebagai rujukan sekaligus 

bahan kajian dalam penyusunan penelitian ini. Adapun beberapa penelitian 

yang dimaksud adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Oci Wally, dkk. (2025) dengan 

judul “Pemanfaatan Media Pembelajaran Wordwall dalam Membangun 

Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis di Madrasah 

Ibtidaiyah Negeri(MIN) Fakfak”. Penelitian ini dilakukan pada tahun 2025. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis proses pemanfaatan media 

pembelajaran Wordwall dalam membangun motivasi belajar siswa kelas V 

pada Mata Pelajaran Al-Qur‟an Hadis di Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 

Fakfak. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif. 

Terdapat persamaan antara penelitian ini dengan penelitian yang akan 



10 

 

dilakukan oleh peneliti. Persamaan antara penelitian ini dan penelitian 

terdahulu terletak pada pemanfaatan media digital berbasis Wordwall. 

Namun demikian, perbedaannya terdapat pada fokus kajian, di mana 

penelitian sebelumnya menekankan pada peningkatan motivasi belajar mata 

pelajaran Al-Qur‟an Hadis, sedangkan penelitian ini berfokus pada 

peningkatan motivasi belajar Al-Qur‟an.
9
 

2. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Hasmila dan Imam Syafi‟i 

berjudul “Implementasi Penggunaan Media Wordwall dalam Proses 

Pembelajaran Ilmu Tajwid di TPQ Fayzathul Athfal Al-Ma’arif Sarampu” 

pada tahun 2023. Penelitian tersebut mengkaji proses pembelajaran ilmu 

tajwid dengan pendekatan kualitatif dan jenis penelitian studi kasus. 

Terdapat beberapa persamaan antara penelitian tersebut dengan penelitian 

yang akan dilakukan, yaitu sama-sama dilaksanakan di lembaga pendidikan 

nonformal (TPQ) serta menggunakan media pembelajaran Wordwall. 

Adapun perbedaannya terletak pada fokus penelitian, di mana penelitian 

Hasmila dan Imam Syafi‟i menitikberatkan pada peningkatan proses 

pembelajaran siswa, sedangkan penelitian ini berfokus pada peningkatan 

motivasi belajar Al-Qur‟an.
10

 

3. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Wiwit Aprilia, dkk. (2023) 

berjudul “Penerapan Media Web Wordwall untuk Meningkatkan Motivasi 

dan Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di 

SMA Ma’arif NU Pandaan”. Penelitian ini dilakukan pada tahun 2023 dan 

                                                 
9
Oci Wally et al., “Pemanfaatan Media Pembelajaran Wordwall Dalam Membangun 

Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Al-Quran Hadis Di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 

(MIN) Fakfak,” 2025, 5999–6014. 
10

Hasmila and Syafi‟i, “Implementasi Penggunaan Media Wordwall Dalam Proses 

Pembelajaran Ilmu Tajwid Di TPQ Fayzathul Athfal Al Ma‟arif Sarampu.” 
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mengkaji pemanfaatan media berbasis Wordwall dalam meningkatkan 

motivasi serta hasil belajar siswa kelas XI MIPA 3 di SMA Ma‟arif NU 

Pandaan. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian tersebut 

adalah  tindakan dengan model Kemmis dan McTaggart. Terdapat 

persamaan antara penelitian tersebut dengan penelitian yang akan dilakukan, 

yaitu sama-sama berfokus pada upaya meningkatkan motivasi belajar. 

Adapun perbedaannya terletak pada fokus mata pelajaran, di mana 

penelitian Wiwit Aprilia, dkk. menitikberatkan pada pembelajaran Sejarah 

Kebudayaan Islam, sedangkan penelitian ini berfokus pada peningkatan 

motivasi belajar Al-Qur‟an.
11

 

4. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Ivanda Rahmi Fauqannuri berjudul 

“Penerapan Media Berbasis Wordwall dalam Meningkatkan Motivasi dan 

Hasil Belajar Siswa Kelas VII B Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam 

di SMPN 2 Panji Situbondo Tahun Pelajaran 2021/2022” dilaksanakan 

pada tahun 2022. Penelitian ini berfokus pada upaya peningkatan motivasi 

dan hasil belajar peserta didik dalam mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam (PAI) melalui pemanfaatan media Wordwall. Penelitian tersebut 

menerapkan pendekatan kualitatif dengan jenis Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK). Adapun persamaan antara penelitian tersebut dengan penelitian yang 

akan dilaksanakan terletak pada tujuan yang sama, yaitu meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik. Adapun perbedaannya terletak pada fokus 

penelitian, di mana penelitian Ivanda Rahmi Fauqannuri menitikberatkan 

                                                 
11

 Wiwit Aprilia et al., “Penerapan Media Web Wordwall Untuk Meningkatkan Motivasi 

Dan Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Di SMA Ma‟arif Nu 

Pandaan,” Jurnal Pendidikan Dan Studi Islam 9, no. 4 (2023): Hal 1441-1448. 
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pada motivasi belajar mata pelajaran PAI, sedangkan penelitian ini fokus 

pada peningkatan motivasi belajar dalam pembelajaran Al-Qur‟an.
12

 

5. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Sri Mulyani dan Romelah berjudul 

“Pembelajaran Ilmu Tajwid Menggunakan Media Wordwall di Rumah 

Tahfidz Kepenuhan Riau”. Penelitian ini mengkaji penggunaan media 

pembelajaran Wordwall yang menarik dan menyenangkan dalam 

pembelajaran ilmu tajwid. Pendekatan yang digunakan bersifat kualitatif 

dengan jenis penelitian studi kasus. Terdapat beberapa persamaan antara 

penelitian tersebut dan penelitian yang akan dilakukan, yaitu sama-sama 

menggunakan media Wordwall dalam pembelajaran tajwid. Adapun 

perbedaannya terletak pada tujuan penelitian, di mana penelitian Sri 

Mulyani dan Romelah berfokus pada pemanfaatan Wordwall sebagai media 

pendukung pembelajaran tajwid, sedangkan penelitian ini berfokus untuk 

meningkatkan motivasi belajar dalam pembelajaran Al-Qur‟an.
13

 

6. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Zhenith Surya Pamungkas, dkk. 

(2021) berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Wordwall 

dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas VII SMP Negeri 4 

Gunung Sugih”. Penelitian yang dilaksanakan pada tahun 2021 ini mengkaji 

efektivitas pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Wordwall 

dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VII SMP Negeri 4 

Gunung Sugih. Metode yang digunakan dalam penelitian tersebut adalah 

penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan 

                                                 
12

 Fauqannuri, “Penerapan Media Berbasis Wordwall Dalam Meningkatkan Motivasi Dan 

Hasil Belajar Siswa Kelas VII B Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Di SMPN 2 Panji 

Situbondo Tahun Pelajaran 2021/2022.” 
13

 Mulyani and Romelah, “Pembelajaran Ilmu Tajwid Menggunakan Media Wordwall Di 

Rumah Tahfidz Kepenuhan Riau.” 
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menerapkan model ADDIE. Terdapat kesamaan antara penelitian tersebut 

dengan penelitian yang akan dilaksanakan, yakni keduanya sama-sama 

memanfaatkan media Wordwall. Adapun perbedaannya terletak pada 

pendekatan yang digunakan, di mana penelitian Zhenith Surya Pamungkas, 

dkk. menerapkan pendekatan penelitian dan pengembangan, sedangkan 

penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif.
14

 

7. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Tigor Sitohang, dkk. (2024) 

berjudul “Penggunaan Website Wordwall sebagai Media Pembelajaran 

untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa di SMK Bima Utomo”. 

Penelitian yang dilaksanakan pada tahun 2024 ini mengkaji penggunaan 

Wordwall sebagai media pembelajaran dalam upaya meningkatkan motivasi 

belajar siswa. Adapun persamaan antara penelitian tersebut dengan 

penelitian yang akan dilakukan terletak pada pemanfaatan media Wordwall 

sebagai sarana pembelajaran. Adapun perbedaannya terletak pada subjek 

dan konteks penelitian, di mana penelitian Tigor Sitohang, dkk. berfokus 

pada peningkatan motivasi belajar siswa di lembaga pendidikan formal 

(SMK), sedangkan penelitian ini berfokus pada peningkatan motivasi 

belajar santri di TPQ sebagai lembaga pendidikan nonformal.
15

 

8. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Fitra Andriani Nur Jannah dan 

Noor Amirudin berjudul “Peningkatan Motivasi Belajar PAI Siswa Kelas 2 

melalui Media Pembelajaran Interaktif Wordwall” dilaksanakan pada tahun 

                                                 
14

 Zhenith Surya et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Wordwall Dalam 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas VII SMP Negeri 4 Gunung Sugih,” Journal of Social 

Science Education 2, no. 2 (2021). 
15

Tigor Sitohang et al., “Penggunaan Website Wordwall Sebagai Media Pembelajaran 

Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Di SMK Bima Utomo,” Jurnal Hasil Karya 

Pengabdian Masyarakat 2, no. 1 (2024): Hal 11-24. 
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2025. Penelitian ini didasarkan pada rendahnya motivasi belajar siswa kelas 

II dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di SD 

Muhammadiyah 1 Kebomas, sehingga dilakukan kajian terhadap 

pemanfaatan media pembelajaran interaktif Wordwall guna meningkatkan 

efektivitas proses pembelajaran. Persamaan antara penelitian tersebut 

dengan penelitian yang akan dilaksanakan terletak pada penggunaan media 

Wordwall sebagai sarana pembelajaran. Sementara itu, perbedaannya 

terletak pada fokus kajian, di mana penelitian Fitra Andriani Nur Jannah dan 

Noor Amirudin berorientasi pada peningkatan motivasi belajar pada mata 

pelajaran PAI, sedangkan penelitian ini memusatkan perhatian pada 

pembelajaran tajwid dasar dengan tujuan meningkatkan motivasi belajar Al-

Qur‟an santri.
16

 

9. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Suni Samrotul Fuadina, dkk. 

(2025) berjudul “Model Pembelajaran Game-Based Learning Tipe 

Wordwall dan Motivasi Belajar IPS: Penelitian Quasi Eksperimen di SD 

Kelas IV”. Penelitian yang dilaksanakan pada tahun 2025 ini menganalisis 

pengaruh penerapan model pembelajaran Game-Based Learning berbasis 

Wordwall terhadap motivasi belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran 

IPAS. Adapun persamaan antara penelitian tersebut dengan penelitian yang 

akan dilaksanakan terletak pada pemanfaatan media Wordwall sebagai 

sarana pembelajaran. Sementara itu, perbedaannya terletak pada pendekatan 

penelitian yang digunakan, di mana penelitian Suni Samrotul Fuadina, dkk. 

                                                 
16

Fitra Andriani and Nur Jannah, “Peningkatan Motivasi Belajar PAI Siswa Kelas 2 

Melalui Media Pembelajaran Interaktif Wordwall,” Jurnal Pendidikan Agama Islam 8, no. 2 

(2025): Hal 263-274. 
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menerapkan pendekatan kuantitatif sedangkan penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif deskriptif.
17

 

10. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Nur Laili, dkk. (2024) berjudul 

“Integrasi Wordwall dalam Pembelajaran PAI: Membangun Antusiasme 

Belajar pada Peserta Didik Sekolah Dasar”. Penelitian yang dilaksanakan 

pada tahun 2024 ini mengkaji pemanfaatan media Wordwall dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) sebagai upaya meningkatkan 

semangat belajar siswa sekolah dasar. Persamaan antara penelitian tersebut 

dengan penelitian yang akan dilaksanakan terletak pada penggunaan media 

Wordwall sebagai sarana pembelajaran. Adapun perbedaannya terdapat pada 

pendekatan penelitian yang diterapkan, di mana penelitian Nur Laili, dkk. 

menggunakan pendekatan kuantitatif, sedangkan penelitian ini menerapkan 

pendekatan kualitatif deskriptif.
18

 

Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian 

No Nama Peneliti Judul Persamaan Perbedaan 

1 Oci Wally dkk 

Jurnal, 

Institut Agama 

Islam Negeri 

Sorong Papua Barat 

Daya, 2025 

“Pemanfaatan 

Media 

Pembelajaran 

Wordwall dalam 

Membangun 

Motivasi Belajar 

Persamaan 

tersebut adalah 

sama-sama 

menggunakan 

media digital 

berbasis 

Perbedaannya 

penelitian ini 

berfokus pada 

membangun 

motivasi belajar 

Mata Pelajaran 

                                                 
17

Suni Samrotul Fuadina, Ahmad Mulyadiprana, and Anggit Merliana, “Model 

Pembelajaran Game-Based Learning Tipe Wordwall Dan Motivasi Belajar IPS : Penelitian Quasi 

Eksperimen Di SD Kelas IV,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 10 (2025): Hal 261-262. 
18

Nur Laili dkk, “„Integrasi Wordwall Dalam Pembelajaran PAI : Membangun 

Antuasiasme Belajar Pada Peserta Didik Sekolah Dasar‟.,” Jurnal Ilmiah Kependidikan 4, no. 

November (2024): Hal 673-675. 
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Siswa pada 

Mata Pelajaran 

Al-Qur’an 

Hadis di 

Madrasah 

Ibtidaiyah 

Negeri(MIN) 

Fakfak” 

Wordwall.  Al-Qur‟an Hadis 

sedangkan 

penelitian yang 

akan dilakukan 

berfokus pada 

peningkatan 

motivasi belajar  

Al-Qur‟an. 

2 Hasmila dan Imam 

Syafi‟i 

Jurnal, 

Universitas Kh 

Abdul Chalim 

Mojokerto, 

Indonesia,2023 

“Implementasi 

Penggunaan 

Media Word 

Wall dalam 

Proses 

Pembelajaran 

Ilmu Tajwid di 

TPQ Fayzathul 

Athfal Al 

Ma'arif 

Sarampu” 

Persamaan 

tersebut adalah 

sama-sama 

meneliti di 

lembaga 

nonformal atau 

TPQ dengan 

menggunakan 

Wordwall.  

Perbedaannya 

penelitian ini 

berfokus pada 

meningkatkan 

keaktifan belajar 

santri sedangkan 

penelitian yang 

akan dilakukan 

berfokus pada 

peningkatan 

motivasi belajar  

Al-Qur‟an 

3 Wiwit Aprilia dkk 

Jurnal, Universitas 

Yudharta Pasuruan, 

2023 

“Penerapan 

Media Web 

Wordwall Untuk 

Meningkatkan 

Persamaan 

tersebut adalah 

sama-sama 

bertujuan untuk 

Perbedaannya 

penelitian ini 

berfokus pada 

meningkatkan 
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Motivasi dan 

Hasil Belajar 

Siswa Pada 

Pembelajaram 

Sejarah 

Kebudayaan 

Islam di SMA 

Ma’arif NU 

Pandaan” 

meningkatkan 

motivasi belajar.  

motivasi belajar 

mata pelajaran 

Sejarah 

Kebudayaan 

Islam sedangkan 

penelitian yang 

akan dilakukan 

berfokus pada 

peningkatan 

motivasi belajar  

Al-Qur‟an 

4 Ivanda Rahmi 

Fauqannuri, 

Skripsi,UIN KH 

Achmad Siddiq 

Jember, 2022 

“Penerapan 

Media Berbasis 

Wordwall dalam 

meningkatkan 

Motivasi dan 

Hasil Belajar 

Siswa Kelas VII 

B Mata 

Pelajaran 

Pendidikan 

Agama Islam di 

SMPN 2 Panji 

Situbondo 

Persamaan 

tersebut adalah 

sama-sama 

bertujuan 

meningkatkan 

motivasi belajar 

siswa.  

Perbedaannya 

penelitian ini 

berfokus pada 

meningkatkan 

motivasi belajar 

mata pelajaran 

Pendidikan 

Agama Islam 

sedangkan 

penelitian yang 

akan dilakukan 

berfokus pada 

peningkatan 
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Tahun 

Pelajaran 

2021/2022”. 

motivasi belajar  

Al-Qur‟an 

5 Sri Mulyani dan 

Romelah,  

Jurnal, Universitas 

Muhammadiyah 

Malang, 2025 

“Pembelajaran 

Ilmu  Tajwid 

Menggunakan 

Media Wordwall 

di Rumah 

Tahfidz 

Kepenuhan 

Riau” 

Persamaan 

tersebut adalah 

sama-sama 

menggunakan 

media Wordwall 

untuk 

pembelajaran 

ilmu tajwid.  

Perbedaannya 

terletak pada 

tujuan penelitian. 

Tujuan penelitian 

ini adalah untuk 

menjadikan 

Wordwall  

sebagai alat bantu 

yang bermanfaat 

dalam 

pembelajaran 

Tajwid, 

sedangkan 

penelitian yang 

akan diteliti 

adalah 

peningkatan 

motivasi belajar  

Al-Qur‟an 

6 Zhenith Surya 

Pamungkas dkk,  

“Pengembangan 

Media 

Persamaan 

tersebut adalah 

Perbedaannya 

penelitian ini 
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Jurnal, Universitas 

Jenderal Sudirman 

Indonesia, 2021 

Pembelajaran 

Interaktif 

Wordwall 

Dalam 

Meningkatkan 

Motivasi Belajar 

Siswa Kelas VII 

SMP Negeri 4 

Gunung Sugih”. 

sama-sama 

menggunakan 

media Wordwall.  

menggunakan 

metode 

pengembangan 

sedangkan 

penelitian yang 

akan diteliti 

menggunakan 

metode kualitatif 

deskriptif 

7 Tigor Sitohang dkk, 

Jurnal, Universitas 

HKBP Nommensen 

Medan, 2024  

“Penggunaan 

Website 

Wordwall 

Sebagai Media 

Pembelajaran 

Untuk 

Meningkatkan 

Motivasi Belajar 

Siswa di SMK 

Bima Utomo”. 

Persamaannya 

yaitu sama-sama 

menggunakan 

media Wordwall 

sebagai media 

pembelajaran.  

Perbedaannya 

penelitian ini 

berfokus pada 

Motivasi belajar 

siswa SMK 

lembaga formal 

sedangkan 

penelitian yang 

akan diteliti 

berfokus pada 

meningkatkan 

motivasi belajar 

santri di TPQ 

lembaga 

nonformal 
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8 Fitra Andriani Nur 

Jannah dan Noor 

Amirudin, 

Jurnal, Universitas 

Muhammadiyah 

Gresik, 2025 

“Peningkatan 

Motivasi Belajar 

PAI Siswa Kelas 

2 Melalui Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

Wordwall” 

Persamaannya 

yaitu sama-sama 

menggunakan 

media Wordwall 

sebagai media 

pembelajaran. 

Perbedaannya 

penelitian ini 

berfokus pada 

motivasi belajar 

PAI sedangkan 

penelitian yang 

akan diteliti 

berfokus pada 

pembelajaran 

tajwid dasar 

meningkatkan 

motivasi belajar 

Al-Qur‟an santri 

9 Suni Samrotul 

Fuadina dkk. 

Jurnal, Universitas 

Pendidikan 

Indonesia Kampus 

Tasikmalaya, 2025 

“Model 

Pembelajaran 

Game-Based 

Learning Tipe 

Wordwall dan 

Motivasi Belajar 

IPS : Penelitian 

Quasi 

Eksperimen di 

SD Kelas IV” 

Persamaan yaitu 

sama-sama 

menggunakan 

media Wordwall 

sebagai media 

pembelajaran.  

Perbedaannya 

adalah penelitian 

ini menggunakan 

metode kuantitatif 

sedangkan 

penelitian yang 

akan dilakukan 

menggunakan 

metode kualitatif 

deskriptif. 

10 Nur laili dkk.  “Integrasi Persamaan yaitu Perbedaannya 
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Jurnal, Universitas 

Ma‟arif Lampung 

2024.  

Wordwall dalam 

pembelajaran 

PAI : 

Membangun 

Antuasiasme 

Belajar Pada 

Peserta Didik 

Sekolah Dasar 

sama-sama 

menggunakan 

media Wordwall 

sebagai media 

pembelajaran. 

adalah penelitian 

ini menggunakan 

metode kuantitatif 

sedangkan 

penelitian yang 

akan dilakukan 

menggunakan 

metode kualitatif 

deskriptif 

 

Beragam penelitian terdahulu mengungkapkan bahwa media 

pembelajaran Wordwall telah digunakan secara luas untuk meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik pada berbagai bidang studi, mulai dari Al-Qur‟an 

Hadis, Pendidikan Agama Islam, IPS, Sejarah Kebudayaan Islam, hingga 

pembelajaran tajwid di lembaga TPQ. Namun, seluruh penelitian tersebut 

memiliki fokus yang berbeda-beda, baik pada peningkatan hasil belajar, 

keaktifan siswa, pengembangan media, maupun motivasi belajar pada konteks 

sekolah formal. Belum ada penelitian yang secara khusus 

mengimplementasikan game tajwid dasar berbasis Wordwall yang dirancang 

secara spesifik untuk meningkatkan motivasi belajar Al-Qur‟an pada santri di 

lembaga nonformal seperti TPQ. Oleh karena itu, penelitian ini memiliki 

kebaruan (novelty) karena memadukan game-based learning, materi tajwid 

dasar, dan konteks pembelajaran Al-Qur‟an di TPQ Al-Aziz, dengan fokus 

utama pada peningkatan motivasi belajar, bukan sekadar efektivitas media atau 
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keaktifan santri. Dengan demikian, penelitian ini menghadirkan kontribusi baru 

yang belum pernah disentuh secara langsung oleh penelitian terdahulu, baik 

dari sisi konteks, tujuan, maupun implementasi mediannya. 

F. Definisi Istilah 

Untuk mencegah terjadinya kesalahpahaman dari para pembaca 

terhadap penelitian ini ,“Penerapan Pembelajaran Berbasis Permainan 

dengan Media Wordwall untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Al-Qur’an di 

TPQ Al-Aziz Dampit” peneliti akan menjelaskan beberapa poin penting sebagai 

upaya menyamakan pemahaman antara peneliti dengan pembaca: 

a. Penerapan  

Penerapan merupakan sebuah proses mengimplementasikan sebuah 

metode, strategi atau media pada kegiatan pembelajaran sehingga dapat 

digunakan secara nyata.
19

 

Oleh karena itu, penerapan dalam penelitian ini merujuk pada 

mekanisme pelaksanaan yang dilakukan oleh guru di TPQ Al-Aziz Dampit, 

dalam menerapkan dan menggunakan game digital tajwid dasar Wordwall 

sebagai media atau metode pembelajaran. Penerapan mencakup seluruh 

proses, mulai dari persiapan, tahapan pelaksanaan di dalam kelas, peran 

guru selama permainan berlangsung, hingga cara guru mengelola kegiatan 

tersebut dalam upaya meningkatkan minat belajar Al-Qur'an santri. 

b. Pembelajaran Berbasis Permainan  

Pembelajaran Berbasis Permainan atau biasa disebut (Game Based 

Learning) merupakan sebuah metode yang digunakan dalam permainan 

                                                 
19

Sindi Ladya Baharizqi et al., “Optimalisasi Penerapan Model Pembelajaran Berbasis 

Permainan Dalam Pembelajaran Abad 21 Di Sekolah Dasar,” Jurnal Lensa Pendas 8 (2023): Hal 

9-16. 
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sebagai alat utama untuk mengajar, dengan fokus pada pengalamam belajar 

yang menyenangkan. Hal ini berbeda dari pembelajaran biasa dikarenakan 

mengintegrasikan elemen seperti poin, level dan membantu siswa dalam 

meningkatkan motivasi, keterlibatan aktif terutama dalam materi seperti 

Al-Qur'an yang sering dianggap monoton.
20

 

c. Media Wordwall 

Wordwall merupakan sebuah media digital yang menyediakan 

berbagai alat untuk membuat media pembelajaran interaktif. Melalui 

platform ini, guru dapat merancang beragam bentuk aktivitas seperti kuis, 

permainan edukatif, kartu belajar, dan latihan interaktif lainnya dengan 

mudah. Wordwall yang sederhana membuat siapa saja dapat 

menggunakannya tanpa memerlukan kemampuan teknis khusus. Tersedia 

pula berbagai template yang dapat disesuaikan sehingga proses pembuatan 

media pembelajaran menjadi lebih cepat, menarik, dan variatif.  

Dalam konteks pembelajaran di TPQ Al-Aziz, Wordwall 

dimanfaatkan sebagai media untuk mendukung pembelajaran tajwid dasar. 

Melalui game tajwid yang berfokus pada materi seperti hukum mim sukun, 

nun sukun, dan aturan tajwid lainnya, santri dapat belajar sambil bermain 

melalui aktivitas interaktif yang menyenangkan.  

Dengan demikian, penggunaan Wordwall memiliki keterkaitan 

langsung dengan judul penelitian “Penerapan Pembelajaran Berbasis 

Permainan dengan Media Wordwall Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar 

Al-Qur’an di TPQ Al-Aziz Dampit”, karena platform ini menjadi media 

                                                 
20

 Komang Redy Winatha and I Made Dedy Setiawan, “Pengaruh Game-Based Learning 

Terhadap Motivasi Dan Prestasi Belajar,” Jurnal Cakrawala Pendidikan Dan Biologi, 2011, Hal 

206. 
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utama dalam implementasi game tajwid untuk meningkatkan motivasi 

belajar, serta memotivasi santri dalam memahami materi tajwid secara 

menyenangkan.
21

 

d. Motivasi Belajar 

a) Pengertian  

Motivasi merupakan suatu perubahan dalam diri individu yang 

tampak melalui dorongan internal untuk meraih suatu tujuan. Motivasi 

belajar pada dasarnya adalah kekuatan pendorong serta usaha-usaha yang 

muncul akibat kebutuhan seseorang untuk mencapai prestasi. Kondisi 

tersebut membuat individu berupaya untuk memperoleh hasil belajar yang 

optimal.
22

 

Menurut McDonald, motivasi adalah sebuah perubahan yang 

terjadi dalam diri seseorang, ada perasaan tertentu yang muncul dan 

dimulai dengan respon terhadap suatu tujuan
23

. Dari definisi tersebut, 

terdapat tiga unsur utama, yaitu:
24

  

1. Motivasi berperan sebagai pemicu terjadinya perubahan energi 

dalam diri manusia. Perubahan ini berhubungan dengan 

pergeseran dalam sistem neurofisiologis dalam tubuh manusia. 

                                                 
21

Novita Dwi Siamsari and Julianto, “Pengembangan Media Game Interaktif Berbasis 

Wordwall Mata Pelajaran IPA Untuk Kelas V Sekolah Dasar,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 

2024, Hal 980-981. 
22

Amalia Fauziah , AAzhari, Fairuza Khadijah, and Dian Rif‟iyati, “Inovasi Media 

Pembelajaran Berbasis Game Wordwall Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik Di 

Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Guru MI 4, no. 2 (2023): Hal 50-59. 
23

Maryam Muhammad, “Pengaruh Motivasi dalam Pembelajaran”, Lantanida Jurnal vol 

4, no. 2, (2016): 87 http://dx.doi.org/10.22373/lj.v4i2.1881. 
24

Sardiman A.M, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, (Jakarta: PT RajaGrafindo 

Persada, 2012),  Hal 73-74 
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2. Motivasi muncul bersama dengan timbulnya perasaan, sehingga 

berkaitan erat dengan aspek psikologis, afektif, dan emosional 

yang memengaruhi perilaku seseorang. 

3. Motivasi hadir karena adanya tujuan yang ingin dicapai. Artinya, 

walaupun motivasi berasal dari dalam diri individu, 

keberadaannya tetap dipengaruhi dan digerakkan oleh tujuan 

tertentu yang hendak diraih. 

Berdasarkan ketiga elemen tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

motivasi memiliki sifat yang kompleks. Motivasi memicu perubahan energi 

dalam diri seseorang sehingga memunculkan berbagai reaksi psikologis 

seperti perasaan dan emosi. Reaksi tersebut mendorong individu untuk 

bertindak sesuai dengan tujuan, kebutuhan, dan keinginan yang dimiliki. 

Dalam pembelajaran, motivasi memegang peranan yang sangat penting. 

Dengan adanya motivasi, proses belajar bisa berjalan lebih baik dan kinerja 

belajar siswa juga akan meningkat. Semakin sesuai bentuk motivasi yang 

diberikan, semakin tinggi pula kemungkinan berhasilnya proses 

pembelajaran. 

e. TPQ Al-Aziz Kecamatan Dampit 

TPQ Al-Aziz Kecamatan Dampit adalah subjek atau lokasi spesifik 

dari penelitian ini, yaitu sebuah Taman Pendidikan Al-Qur‟an yang 

berlokasi di wilayah Kecamatan Dampit. TPQ ini menjadi tempat di mana 

implementasi media Wordwall dan pengukuran minat belajar Al-Qur‟an 

dilakukan oleh peneliti. 
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G.  Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dalam penelitian ini disusun guna memberikan 

gambaran yang jelas dan komprehensif mengenai struktur serta alur 

pembahasan yang digunakan. Adapun rincian sistematika penulisan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. BAB I  

Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

tujuan penulisan, manfaat penelitian, orisinalitas penelitian, definisi 

istilah yang digunakan, serta sistematika penulisan. 

2. BAB II  

Bab ini membahas teori-teori yang digunakan, kerangka berpikir 

terkait penerapan pembelajaran berbasis permainan menggunakan 

media Wordwall untuk meningkatkan motivasi belajar Al-Qur‟an. 

3. BAB III  

Bab ini menguraikan secara komprehensif mengenai pendekatan 

dan jenis penelitian, lokasi, hingga kehadiran peneliti di lapangan. 

Selain itu, dipaparkan pula mengenai subjek penelitian, sumber data, 

instrumen yang digunakan, serta mekanisme pengumpulan dan analisis 

data guna menjamin keabsahan hasil penelitian. 

4. BAB IV  

Bab ini menjelaskan data dan hasil penelitian yang dilakukan, 

termasuk penjelasan umum tentang penelitian, data yang diperoleh, 

serta temuan penelitian. 
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5. BAB V PEMBAHASAN  

Bab ini menjelaskan hasil penelitian yang telah dianalisis dan 

dihubungkan dengan teori-teori yang berkaitan. Dalam bab ini dijelaska 

mengenai temuan, pembahasan yang menghubungkan data dengan 

teori, serta analisis yang mendalam tentang penggunaan Wordwall 

sebagai media pembelajaran berbasis permainan. 

6. BAB VI PENUTUP  

Bab ini menyajikan sintesis dari seluruh temuan penelitian serta 

merumuskan rekomendasi strategis bagi praktik pembelajarab, 

pengembangan media, maupun penelitian lanjutan. Paparan ini 

sekaligus menegaskan kontribusi teoretis dan praktis hasil penelitian 

terhadap transformasi pedagogi Al-Qur‟an melalui integrasi media 

Wordwall. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

a. Pembelajaran Berbasis Permainan 

a. Pengertian Pembelajaran Berbasis Permainan 

Pembelajaran berbasis permainan atau Game-Based Learning 

merupakan model pembelajaran yang memanfaatkan unsur permainan 

dan dikenal karena keunikannya serta kemampuannya dalam 

meningkatkan daya kritis siswa. Model pembelajaran ini menyajikan 

tampilan visual yang atraktif sehingga mampu menarik perhatian 

siswa. Namun, dalam praktiknya, upaya menarik perhatian peserta 

didik selama proses pembelajaran sering kali dihadapkan pada 

berbagai tantangan dan hambatan. Oleh karena itu, penerapan Game-

Based Learning dapat menjadi pilihan efektif untuk meningkatkan 

partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

Pembelajaran berbasis permainan atau (Game Based Learning) 

menunjukkan bahwa permainan tidak hanya untuk bermain, tetapi juga 

bisa menjadi bagian penting dalam belajar. Aplikasi yang berbasis 

game dapat membuat siswa tertarik dan termotivasi untuk ikut serta 

aktif dalam proses belajar. 
25

 Peran guru pada pembelajaran ini adalah 

merancang aktivitas belajar dengan memanfaatkan permainan yang 

disesuaikan dengan ciri-ciri siswa. Pembelajaran ini selain berfungsi 

                                                 
25

 Deliya, “Peningkatan Motivasi Belajar Peserta Didik Dengan Penerapan Media 

Interaktif Berupa Game Edukasi Wordwall,” Jurnal Ilmiah Islamic Resources 8, no. 3 (2025): hal 

1-6. 
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sebagai alat untuk meningkatkan interaksi antarsiswa dan membangun 

kecerdasan sosial mereka.
26

  

b. Fungsi Pembelajaran Berbasis Permainan 

Pemanfaatan permainan dalam proses pembelajaran bertujuan 

untuk menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan, 

meningkatkan partisipasi siswa, meningkatkan semangat belajar 

mereka, dan meningkatkan efektivias belajar dengan membuat materi 

lebih mudah diingat. Oleh karena itu, diharapkan para guru mampu 

membuat dan menyempurnakan gagasan-gagasan baru dalam aktivitas 

mengajar dan belajar. Pembelajaran berbasis permainan atau (Game 

Based Learning) memiliki beberapa manfaat penting dalam dunia 

pendidikan antara lain: 

1) Meningkatkan motivasi belajar 

Pembelajaran berbasis permainan mengubah sebuah proses 

pembelajaran yang monoton menjadi lebih menarik sehingga 

muncul dorongan dari dalam diri siswa untuk terlibat aktif dalam 

pembelajaran. 

2) Mengembangkan kemampuan kognitif 

Pembelajaran berbasis permainan mampu mengasah kemampuan 

berpikir kritis, memecahkan sebuah masalah dan melatih anak 

dalam pengambilan keputusan. 

 

 

                                                 
26
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Kompetensi Siswa Dalam Sains : Tinjauan Sistematis,” Jurnal Pendidikan Dan Pemberdayaan 

Masyarakat 10 (2025): hal 116-136. 



30 

 

3) Meningkatkan keterlibatan dan partisipasi peserta didik 

Pembelajaran berbasis permainan mampu meningkatkan 

keterlibatan dan partisispasi siswa dikarenakan proses 

pembelajaran dirancang secara interaktif dan berpusat pada 

aktivitas siswa. Sedangkan dalam pembelajaran konvensional, 

siswa cenderung berperan sebagai penerima informasi (pasif), 

sedangkan pada pembelajaran berbasis permainan ini siswa 

berperan sebagai pelaku utama yang harus berinteraksi langsung 

dengan materi pembelajaran melalui permainan. 

4) Memberikan umpan balik langsung 

Pada sebuah pembelajaran berbasis permainan seringkali 

memberikan respons langsung kepada siswa atas setiap tindakan 

yang dilakukan, sehingga peserta didik dapat segera memperbaiki 

kesalahan dan mengevaluasi diri. 

5) Menguatkan proses belajar melalui pengalaman nyata 

Pembelajaran berbasis permainan memberikan kesempatan bagi 

peserta didik untuk belajar melalui praktik langsung tidak hanya 

pada teori saja.
27

 

c. Karakteristik Pembelajaran Berbasis Permainan 

Pembelajaran berbasis permainan mempunyai beberapa 

karakteristik utama, karakteristik tersebut mencerminkan bagaimana 

permainan dapat digunakan secara efektif sebagai sebuah media 
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pembelajaran  yang bertujuan meningkatkan motivasi, pemahaman dan 

keterlibatan peserta didik. Karakteristik tersebut diantaranya adalah : 

1. Menyajikan tantangan kepada siswa.  

Dalam pembelajaran berbasis permainan, siswa diberi 

tantangan yang membuat mereka saling berlomba dan ingin menang. 

Tujuan dari hal ini adalah agar semangat belajar para siswa semakin 

meningkat dan kemajuan mereka terus berkembang. 

2. Menciptakan pengalaman belajar yang bermakna 

Pengalaman belajar yang diperoleh melalui aktivitas permainan 

dapat membantu mempercepat pemahaman peserta didik terhadap 

berbagai konsep penting. Keterlibatan aktif siswa dalam memecahkan 

permasalahan serta adanya umpan balik secara langsung menjadikan 

mereka lebih mudah dalam mengingat sekaligus memahami materi 

yang dipelajari. Hal ini pembelajaran berbasis permainan menekankan 

pentingnya pemahaman materi secara mendalam, tidak hanya sekadar 

menghafal, sehingga hasil belajar menjadi lebih optimal dan bertahan 

lama.
28

 

b. Wordwall 

a. Pengertian Wordwall 

Wordwall merupakan salah satu aplikasi yang inovatif dan relevan 

dalam bidang pendidikan. Aplikasi ini dirancang secara khusus sebagai 

sarana pembelajaran, media pendukung proses belajar, sekaligus alat 

evaluasi yang interaktif dan menyenangkan bagi peserta didik. Konsep 
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belajar sambil bermain yang diusung oleh Wordwall sangat sesuai 

digunakan oleh guru, agar siswa terhindar dari rasa bosan selama 

proses pembelajaran. 

Wordwall adalah sebuah aplikasi yang menarik dan terkait 

dengan dunia belajar. Aplikasi ini dibuat khusus untuk membantu 

belajar, menjadi sarana pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa 

Aplikasi ini dapat digunakan tanpa perlu membuat akun baru, 

dikarenakan dapat diakses langsung melalui situs web Wordwall 

sendiri. Selain itu Wordwall juga menawarkan aplikasi yang bisa 

diunduh dari Play Store dan digunakan di smartphone. Wordwall dapat 

dimanfaatkan baik dalam pembelajaran luring ataupun daring pada 

beragam tingkat pendidikan, mulai dari jenjang pendidikan dasar 

sampai dengan perguruan tinggi. Wordwall memiliki keunggulan 

dibanding beberapa aplikasi berbasis web lainnya. Yaitu terletak pada 

kemudahan dalam penggunaannya, terutama bagi pengguna pemula. 

Dikarenakan Wordwall memiliki tampilan yang sederhana serta 

menyediakan berbagai fitur dan template seperti permainan berbasis 

kuis, pencarian kata dan juga anagram.
29

 

b. Langkah-langkah Penggunaan Wordwall 

1. Penggunaan Wordwall diawali dengan mengakses situs resmi 

Wordwall melalui laman www.wordwall.net atau melalui aplikasi yang 

dapat diakses melalui smartphone.  
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               Gambar 2.1 Laman Wordwall 

2. Setelah berhasil masuk, guru dapat membuat aktivitas pembelajaran 

dengan memilih menu pembuatan aktivitas dan menentukan template 

permainan yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

 

              Gambar 2.2 Pembuatan Aktivitas 

3. Guru memasukkan materi atau soal yang akan disajikan kepada 

siswa, menyimpan serta mengatur aktivitas tersebut sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran. 

 

           Gambar 2.3 Pembuatan Soal 
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4. Menyimpan aktivitas dan melakukan uji coba internal (preview) 

untuk memastikan tidak ada kesalahan teknis pada soal. 

 

              Gambar 2.4 Uji Coba Internal Wordwall 

5. Memantau hasil pengerjaan siswa melalui menu (My Result) untuk 

melihat data skor dan waktu pengerjaan secara otomatis. 

 

                 Gambar 2.5 Laman Hasil Pengerjaan Siswa 

Dalam penggunaan dalam proses pembelajaran dapat 

dimanfaatkan dengan satu perangkat saja, seperti laptop atau 

smartphone. Penggunaan Wordwall dengan satu perangkat 

memungkinkan pembelajaran dilakukan secara klasikal, di mana guru 

berperan sebagai fasilitator dan siswa terlibat secara aktif melalui 

diskusi, tanya jawab, serta berpartisispasi dalam permainan yang 

ditampilkan. Model pembelajaran ini sangat efektif diterapkan pada 
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kondisi keterbatasan sarana teknologi, dikarenakan tidak 

mengharuskan setiap siswa memiliki perangkat masing-masing.
30

 

Selain itu, pembelajaran berbasis permainan dengan memanfaatkan 

media Wordwall mampu meningkatkan partisipasi aktif serta motivasi 

belajar peserta didik. Hal ini disebabkan oleh tampilan visual yang 

menarik serta konsep belajar sambil bermain yang mampu mengurangi 

kejenuhan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Dengan 

demikian, Wordwall dapat dijadikan sebagai alternatif media 

pembelajaran yang efektif untuk mendukung tercapainya tujuan 

pembelajaran
31

 

c. Kelebihan dan kekurangan Wordwall 

Setiap media pembelajaran mempunyai kelebihan dan 

keterbatasan, demikian halnya dengan penggunaan media Wordwall. 

Kelebihan Wordwall terletak pada kemampuannya menyajikan 

pembelajaran secara interaktif melalui konsep belajar sambil bermain, 

sehingga mampu meningkatkan minat dan keterlibatan peserta didik 

dalam proses pembelajaran. Wordwall menyediakan berbagai template 

permainan yang menarik dan memiliki tampilan yang sederhana dan 

mudah dipahami. Sehingga, dapat digunakan oleh pengguna pemula. 
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a) Kelebihan Wordwall 

1) Kemudahan akses dan penggunaan 

2) Fleksibilitas dalam menyesuaikan kebutuhan pembelajaran 

3) Kemampuan memantau perkembangan siswa secara real-time 

4) Mendukung pembelajaran berbasis kompetisi 

5) Mendukung pembelajaran kolaboratif 

6) Pengembangan keterampilan sosial dan emosiona; 

7) Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 

bermakna
32

 

b) Kekurangan Wordwall 

1) Ketergantungan pada akses internet 

2) Keterbatasan variasi media visual dan audio 

3) Keterbatasan fitur pada versi gratis 

4) Adanya biaya untuk langganan premium 

5) Keterbatasan dalam personalisasi dan pengembangan konten
33

 

c. Motivasi Belajar 

a. Pengertian Motivasi Belajar 

Motivasi belajar merupakan dorongan yang berasal dari dalam 

maupun luar diri seseorang untuk terlibat dalam proses pembelajaran 

guna mencapai tujuan yang diharapkan. Faktor ini memiliki peran 

penting dalam menentukan tingkat kegigihan peserta didik dalam 

belajar. Peserta didik dengan motivasi belajar yang tinggi cenderung 
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menunjukkan sikap lebih aktif, tekun, dan antusias dalam memahami 

materi pembelajaran.
34

 

Motivasi belajar mendorong individu agar terlibat dengan 

sungguh-sungguh dan berkelanjutan dalam kegiatan pembelajaran 

guna mencapai hasil yang diharapkan. Dorongan tersebut dapat 

bersumber dari dalam diri siswa maupun dari lingkungan sekitarnya. 

Motivasi belajar berperan dalam menentukan tingkat intensitas usaha 

yang dilakukan peserta didik serta ketahanan mereka dalam 

menghadapi tantangan selama menyelesaikan tugas pembelajaran. 

Motivasi belajar terbagi menjadi intrinsik dan ekstrinsik. 

Motivasi intrinsik adalah sebuah motivasi yang timbul dari kesadaran 

dan keinginan siswa sendiri untuk belajar. Sebaliknya, motivasi 

ekstrinsik berasal dari faktor eksternal, seperti dorongan dari guru, 

orang tua, lingkungan, atau media pembelajaran yang digunakan. Oleh 

karena itu, motivasi belajar merupakan salah satu penentu utama 

keberhasilan peserta didik dalam mencapai hasil belajar yang 

optimal.
35

 

b. Indikator Motivasi belajar 

Indikator motivasi belajar menunjukkan tingkat dorongan, baik 

yang bersumber dari dalam diri maupun dari luar, yang mempengaruhi 

keterlibatan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Indikator 
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motivasi belajar dapat diidentifikasi melalui beberapa aspek, antara 

lain : 

1. Indikator Motivasi Belajar Internal 

Motivasi belajar internal merupakan sebuah dorongan yang 

berasal dari dalam diri peserta didik tanpa bergantung pada faktor 

luar. Indikator motivasi belajar internal meliputi: 

a) Keinginan dan dorongan  untuk berhasil 

Sebuah tekad peserta didik dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 Menetapkan target nilai atau pencapaian pribadi yang 

tinggi dalam belajar. 

 Memiliki harapan yang positif terhadap hasil belajar 

yang akan dicapai. 

 Berusaha mencari strategi atau cara belajar yang efektif 

demi mencapai keberhasilan. 

b) Ketekunan peserta didik dalam  menghadapi tugas 

Ditunjukkan melalui kesungguhan dan sikap tidak mudah 

menyerah pada peserta didik. 

 Menghabiskan waktu yang cukup dan konsisten untuk 

menyelesaikan tugas sekolah. 

 Tidak mudah teralihkan perhatiannya oeh hal lain saat 

sedang belajar. 

c) Minat dan perhatian terhadap kegiatan belajar 
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Dapat terlihat dari antusiasme peserta didik dalam mengikuti 

proses pembelajaran. 

 Menyimak penjelasan guru atau materi pembelajaran 

dengan fokus tanpa perlu ditegur. 

 Merasa senang dan terlibat aktif dalam aktivitas kelas. 

d) Tanggung jawab dalam menyelesaikan tugas 

Sebagai wujud kesadaran dan komitmen belajar peserta didik. 

 Mengumpulkan tugas tepat waktu tanpa harus sering 

diingatkan. 

 Mengerjakan tugas dengan jujur. 

 Mengatur jadwal belajar mandiri di rumah secara 

teratur. 

e) Kepuasan pribadi atas prestasi yang dicapai 

Memiliki rasa bangga dan puas terhadap hasil belajar yang 

diperoleh.
36

 

 Merasa gembira dan dihargai saat berhasil memecahkan 

masalah atau memahami konsep yang rumit. 

 Menjadikan keberhasilan belajar sebagai pemicu 

kepercayaan diri untuk tantangan berikutnya. 
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2. Indikator motivasi belajar eksternal 

Motivasi eksternal merupakan dorongan yang timbul akibat 

pengaruh dari luar diri peserta didik. Indikator motivasi eksternal 

antara lain : 

a) Penghargaan terhadap prestasi 

Penghargaan seperti pujian, nilai, atau bentuk apresiasi lainnya 

dari guru dan lingkungan. 

 Belajar dengan giat karena mengharapkan nilai yang 

tinggi. 

 Merasa lebih bersemangat belajar setelah mendapatkan 

pujian atau kalimat positif dari guru. 

b) Keinginan untuk memperoleh pengakuan 

Sebuah pengakuan baik dari guru, teman sebaya, maupun 

lingkungan sekitar. 

 Berusaha tampil menonjol atau aktif di kelas agar 

diperhatikan dan dianggap pintar oleh guru. 

 Menghindari perilaku malas. 

 Merasa bangga ketika hasil dijadikan contoh bagi 

teman-teman yang lain. 

c) Lingkungan belajar yang kondusif 

Lingkungan yang mampu mendukung dan menumbuhkan 

semangat belajat peserta didik.
37
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 Memanfaatkan ketersediaan sarana belajar yang 

menarik. 

 Merasa nyaman belajar karena hubungan yang ramah 

suportif antara guru dan siswa. 

 Terdorong untuk belajar karena melihat skap kooperatif 

dan semangat belajar yang ditunjukkan oleh teman 

sekelas. 

c. Faktor yang Memengaruhi Motivasi Belajar 

Terdapat berbagai faktor, baik yang berasal dari dalam diri 

peserta didik maupun dari luar yang dapat memengaruhi motivasi 

belajar mereka. Diantaranya: 

1. Faktor internal 

a) Minat dan kebutuhan belajar 

Minat adalah kecenderungan kuat terhadap objek atau aktivitas 

tertentu. Peserta didik yang mempunyai minat tinggi terhadap 

pembelajaran cenderung menunjukkan motivasi belajar yang 

lebih besar.  

b) Kepercayaan diri 

Kepercayaan diri terhadap kemampuan akademik memengaruhi 

motivasi belajar peserta didik. Peserta didik yakin mampu 

untuk menyelesaikan tugas dan memahami materi akan lebih 

memiliki motivasi belajar dibandingkan peserta didik yang 

merasa bahwa dirinya tidak mampu. Kepercayaan diri 

membuat peserta didik lebih berani untuk mencoba, tidak 
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mudah menyerah dan memiliki semangat yang tinggi dalam 

belajar. 

c) Harapan dan tujuan belajar 

Peserta didik yang mempunyai tujuan belajar yang jelas, seperti 

ingin berprestasi cenderung memiliki motvasi belajar yang 

lebih kuat. Dikarenakan harapan akan keberhasilan menjadi 

pendorong utama dalam mempertahankan semangat belajar. 

d) Kondisi fisik dan psikologis 

Peserta didik yang mengalami masalah emosional cenderung 

mengalami penurunan motivasi belajar.
38

 

2. Faktor Eksternal 

a) Peran guru dan metode pembelajaran 

Dalam membangun motivasi belajar peserta didik guru 

mempunyai peranan yang sangat penting. Selain guru metode 

pembelajaran juga berpengaruh pada semangat belajar peserta 

didik. Pembelajaran berbasis permaianan dapat meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik. Guru yang memberikan umpan 

balik positif dan sebuah dukungan emosional juga mampu 

meningkatkan semangat belajar peserta didik. 

b) Lingkungan belajar 

Lingkungan belajar yang nyaman sangat memengaruhi 

motivasi peserta didik. Fasilitas pembelajaran yang memadai, 
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suasana kelas yang tenang, serta hubungan sosial yang positif 

dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar mereka. 

c) Dukungan keluarga 

Keluarga atau orang tua berperan penting untuk memberikan 

dampak positif. Keluarga yang memberikan motivasi semangat 

belajar yang tinggi dapat meningkatkan semangat belajar 

peserta didik. 

d) Pengaruh teman sebaya 

Teman yang mempunyai semangat belajar tinggi dapat 

menularkan motivasi belajar peserta didik.
39

 

d. Dampak keberhasilan motivasi belajar  

1) Peningkatan hasil belajar 

Motivasi yang tinggi secara langsung berkolerasi dengan 

oemahaman materi yang lebih baik, yang bermuara pada nilai 

akademis 

 Nilai ujian, tugas memenuhi atau melampaui KKM 

(Kriteria Ketuntasan Minimal) 

 Peningkatan nilai dari pre-test ke post-test 

 Mampu menjawab pertanyaan evaluasi dengan tepat. 

2) Keterlibatan aktif dalam pembelajaran 

Siswa yang termotivasi tidak hanya hadir secara fisik, tetapi 

juga terlibat secara kognitif dan emosional selama proses 

belajar mengajar. 
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 Fokus dan konsentrasi penuh. 

 Aktif berkontribusi dalam diskusi. 

3) Kemandirian belajar 

Keberhasilan motivasi mengubah siswa dari pembelajar 

pasif menjadi pembelajar mandiri yang mengetahui cara mengatur 

belajaranya sendiri. 

 Inisiatif mempelajari materi sebelum diajarkan oleh 

guru. 

 Mampu mencari dan memanfaatkan sumber belajar lain 

secara mandiri. 

 Mengatur jadwal belajar di rumah tanpa perlu paksaan 

dari orang tua. 

4) Perubahan sikap dan kenyamanan belajar 

Dampak emosional positif yang dirasakan siswa terhadap 

aktivitas sekolah dan mata pelajaran tertentu. 

 Menunjukkan ekspresi ceria, antusias dan tidak tegang 

selama pembelajaran. 

 Menurunnya tingkat membolos atau telambat masuk 

kelas. 

 Adanya rasa senang terhadap mata pelajaran yang 

sebelumnya dianggap menakutkan atau 

membosankan.
40

 

 

                                                 
40

 Hamzah B. Uno, Teori Motivasi dan Pengukurannya: Analisis di Bidang Pendidikan (Jakarta: 

Bumi Aksara, 2023), halaman 23. 



45 

 

d. Pembelajaran Al-Qur’an di TPQ 

a) Materi dasar Pembelajaran Al-Qur‟an di TPQ 

Pembelajaran Al-Qur‟an di Taman Pendidikan Al-Qur‟an 

(TPQ) bertujuan membekali santri dengan kemampuan dasar 

membaca, memahami, dan mengamalkan Al-Qur‟an. Materi dasar 

yang diajarkan di TPQ umumnya mencakup pengenalan huruf 

hijaiyah, makharijul huruf, hukum bacaan tajwid, serta latihan 

membaca Al-Qur‟an secara tartil dan benar.
41

 

Selain membaca, pembelajaran Al-Qur‟an di TPQ juga 

mencakup hafalan surat pendek, doa sehari-hari, serta pengenalan 

dasar-dasar akhlak dan ibadah. Materi tersebut disesuikan dengan 

tingkat kemampuan dan usia santri agar pada proses pembelajaran 

dapat berlangsung secara bertahap dan berkesinambungan. 

b) Karakteristik Santri TPQ 

Santri TPQ umumnya berasal dari usia anak-anak hingga 

remaja awal, sehingga memiliki karakteristik yang berbeda dengan 

peserta didik pada jenjang pendidikan formal. Santri TPQ cenderung 

memiliki rentang konsentrasi yang terbatas dan mudah merasa bosan 

apabila pembelajaran disampaikan secara monoton. Oleh karena itu, 

diperlukan metode dan media pembelajaran yang menarik, variatif, dan 

sesuai dengan perkembangan usia santri.
42
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Selain itu, santri TPQ memiliki latar belakang kemampuan 

membaca Al-Qur‟an yang beragam, sehingga menuntut guru atau 

ustadz/ustadzah untuk menerapkan pendekatan pembelajaran yang 

fleksibel. Pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan dapat membantu meningkatkan motivasi belajar santri 

serta mempermudah mereka dalam memahami materi pembelajaran 

Al-Qur‟an.
43

 

e. Relasi Media Pembelajaran Wordwall Terhadap Motivasi Belajar 

Siswa 

Media pembelajaran memiliki peran yang penting dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa melalui pembelajaran yang menarik. 

Salah satu media digital yang banyak digunakan adalah Wordwall, yang 

memadukan konsep game based learning dengan teknologi interaktif 

untuk mendorong keterlibatan aktif siswa.
44

 Pemanfaatan Wordwall tidak 

hanya menyajikan materi secara lebih variatif, tetapi juga berkontribusi 

terhadap peningkatan motivasi belajar siswa. Relasi tersebut dapat ditinjau 

melalui beberapa aspek berikut: 

1) Wordwall Meningkatkan Ketertarikan Siswa dalam Belajar 

Pemanfaatan media pembelajaran Wordwall berpotensi meningkatkan 

daya tarik siswa dalam kegiatan pembelajaran karena materi disajikan 

melalui tampilan visual yang atraktif, interaktif, serta beragam. 
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Penggunaan kombinasi warna, animasi, dan model soal berbasis 

permainan mampu memusatkan perhatian peserta didik sejak tahap 

awal pembelajaran. Daya tarik tersebut memiliki peran strategis dalam 

membentuk motivasi belajar, mengingat siswa yang memiliki 

ketertarikan cenderung menunjukkan tingkat konsentrasi yang lebih 

tinggi, tidak mudah mengalami kejenuhan, serta memiliki kemauan 

untuk terlibat secara berkelanjutan hingga proses pembelajaran 

berakhir.
45

 

 

2) Wordwall Membuat Pembelajaran Lebih Menyenangkan 

Proses pembelajaran yang sebelumnya cenderung monoton dapat 

diubah menjadi kegiatan yang lebih ringan tanpa menghilangkan nilai 

penting pembelajaran. Keberadaan elemen permainan, seperti 

perolehan skor, tantangan, serta batasan waktu pengerjaan, mendorong 

siswa untuk merasakan pengalaman belajar yang menyerupai aktivitas 

bermain. Situasi pembelajaran yang kondusif dan menyenangkan 

memberikan pengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa. Hal ini 

terjadi karena siswa merasa lebih nyaman, bebas dari tekanan, serta 

menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi dalam mengikuti proses 

pembelajaran.
46 

3) Wordwall Mendorong Partisipasi dan Aktivitas Siswa 
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Penggunaan media Wordwall mampu meningkatkan keaktifan siswa 

dalam proses pembelajaran, baik dalam konteks individu maupun kerja 

kelompok. Melalui media ini, siswa terlibat secara langsung dalam 

kegiatan menjawab pertanyaan, menyelesaikan berbagai tantangan, 

serta berinteraksi dengan materi yang disajikan. Keterlibatan tersebut 

menjadikan siswa tidak lagi berperan sebagai penerima informasi 

secara pasif, melainkan sebagai pelaku utama dalam proses 

pembelajaran. Tingkat partisipasi yang tinggi ini berkontribusi pada 

penguatan rasa percaya diri serta tanggung jawab siswa terhadap 

pembelajaran yang dijalaninya, sehingga memberikan dampak positif 

terhadap peningkatan motivasi belajar.
47

 

4) Wordwall Memberikan Umpan Balik Langsung yang Memotivasi 

Siswa 

Salah satu kelebihan media Wordwall terletak pada kemampuannya 

dalam menyediakan umpan balik secara langsung terhadap respons 

yang diberikan siswa. Pada saat siswa mengerjakan soal, hasil jawaban 

dapat segera diketahui, baik benar maupun salah. Penyampaian umpan 

balik yang cepat tersebut memfasilitasi siswa dalam mengenali 

kesalahan serta memperbaiki pemahamannya secara mandiri. Di 

samping itu, informasi berupa skor atau hasil pencapaian yang 

ditampilkan berfungsi sebagai pemicu motivasi bagi siswa untuk 

mengulangi aktivitas pembelajaran dan berupaya memperoleh capaian 
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yang lebih optimal, sehingga mendorong tumbuhnya semangat belajar 

dan sikap tidak mudah menyerah.
48

 

5) Wordwall Relevan dengan Karakter Belajar Siswa 

Media Wordwall memiliki tingkat kesesuaian yang tinggi dengan 

karakteristik belajar peserta didik masa kini yang terbiasa 

menggunakan teknologi digital. Peserta didik pada generasi saat ini 

umumnya menunjukkan ketertarikan terhadap pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi, bersifat visual, serta interaktif. Wordwall 

mampu mengakomodasi kecenderungan tersebut melalui penyediaan 

beragam bentuk aktivitas pembelajaran, seperti kuis, kegiatan 

mencocokkan, dan permainan edukatif. Keselarasan antara media 

pembelajaran dan karakteristik belajar siswa ini menjadikan proses 

pembelajaran lebih efektif dan bermakna, serta berkontribusi pada 

peningkatan motivasi belajar karena siswa merasakan bahwa 

pembelajaran yang berlangsung sesuai dengan kebutuhan dan 

kebiasaan mereka..49 

B. Kerangka Berpikir 

Di TPQ Al-Aziz Dampit, terdapat beberapa permasalahan dalam 

pembelajaran Al-Qur‟an, terutama pada materi dasar meliputi, ilmu tajwid dan 

doa sehari-hari. Permasalahan pertama adalah adanya perspektif peserta didik 

bahwa mempelajari ilmu tajwid dasar adalah pelajaran yang membosankan. 

Hal tersebut terbukti dengan beberapa peserta didik tingkat Al-Qur‟an kurang 

memahami materi ilmu tajwid dasar.  

                                                 
48

 Ibid, Hal. 50–59. 
49

Ibid, Hal. 263–74. 



50 

 

Permasalahan yang kedua adalah rendahnya minat peserta didik untuk 

membaca buku atau bahan ajar yang berkaitan dengan ilmu tajwid dasar dan 

doa sehari-hari. Hal ini disebabkan oleh isi materi yang dianggap sulit 

dipahami apabila hanya disajikan dalam bentuk teks tanpa disertai praktik 

secara langsung. Akibatnya, peserta didik cenderung kurang antusias dan 

enggan untuk mempelajari materi tersebut secara mandiri.  

Dan permasalahan yang ketiga berkaitan karakteristik materi tajwid 

dasar yang tidak hanya dipahami, tetapi juga harus dipraktikkan, sehingga 

sulit dipahami oleh peserta didik apabila tidak dijelaskan dan dicontohkan 

secara langsung oleh guru. Namun, metode pembelajaran yang hanya berpusat 

pada penjelasan guru secara konvensional cenderung membuat suasana belajar 

menjadi monoton dan membosankan. Kondisi ini menyebabkan peserta didik 

kurang terlibat aktif dalam pembelajaran dan berdampak pada rendahnya 

motivasi belajar mereka. 
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Permasalahan: 

Santri cenderung  bosan, kurang fokus karena guru menggunakan 

Metode belajar yang kurang  menarik dan tidak menggunakan media. 

Akibatnya, motivasi belajar Al-Qur‟an rendah. 

Solusi: 

Implementasi  pembelajaran berbasis permainan 

dengan media Wordwall 

Perencanaan 

pembelajaran berbasis 

permainan dengan 

media Wordwall 

Pelaksanaan 

pembelajaran berbasis 

permainan dengan 

media Wordwall 

Dampak keberhasilan 

penerapan pembelajaran 

berbasis permainan 

dengan media Wordwall 

 

Gambar 2.6 Kerangka Berpikir 

Peningkatan Motivasi Belajar Al-Qur‟an  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Penelitian berjudul “Penerapan Pembelajaran Berbasis 

Permainan dengan Media Wordwall untuk Meningkatkan Motivasi 

Belajar Al-Qur’an di TPQ Al-Aziz Dampit” menggunakan pendekatan 

kualitatif dengan jenis penelitian studi kasus. Pemilihan pendekatan ini 

bertujuan untuk mengeksplorasi secara mendalam serta mendeskripsikan 

hubungan sosial dan dinamika pembelajaran di kelas yang tidak dapat 

diukur secara kuantitatif. Melalui pendekatan ini, peneliti berupaya 

memperoleh gambaran yang utuh mengenai pengalaman subjek penelitian, 

meliputi perilaku, cara pandang, serta motivasi yang diekspresikan dalam 

situasi pembelajaran yang alami sesuai dengan kondisi nyata di 

lapangan.
50

 

Peneliti menggunakan pendekatan kualitatif agar bisa memahami 

fenomena  yang ada secara lebih dalam dan menyeluruh mengenai 

penerapan pembelajaran berbasis permainan menggunakan media 

Wordwall. Dengan pendekatan kualitatif, peneliti dapat mendeskripsiskan 

kondisi lapangan secara apa adanya, menggali data yang bersifat deskriptif 

dari perilaku, interaksi, dan pendapat subjek penelitian. 

Melalui pendekatan ini, peneliti dapat mengkaji secara mendalam 

proses penerapan pembelajaran Al-Qur‟an dengan menggunakan media 

Wordwall, mulai dari tahap perencanaan hingga pelaksanaannya. Selain 
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itu, penelitian ini juga mengungkap dampak keberhasilan penggunaan 

media Wordwall dalam pembelajaran Al-Qur‟an serta respons dan 

perkembangan motivasi belajar anak dalam konteks pembelajaran yang 

berlangsung secara nyata di TPQ Al-Aziz Dampit 

B. Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian merupakan tempat dilaksanakannya 

pengumpulan data dan informasi yang dibutuhkan dalam penelitian ini. 

Penelitian ini dilaksanakan di TPQ Al-Aziz yang beralamat di Jalan Raya 

Pamotan No. 186, Desa Pamotan, Kecamatan Dampit, Kabupaten Malang, 

Jawa Timur 65181. Pemilihan lokasi penelitian tersebut didasarkan pada 

beberapa pertimbangan sebagai berikut:  

1. TPQ Al-Aziz Dampit ditentukan sebagai tempat penelitian dikarenakan 

sejalan dengan permasalahan yang diangkat oleh peneliti. TPQ Al-Aziz 

Dampit memiliki lokasi yang jelas dan mudah diakses, memudahkan 

peneliti untuk datang. Lingkungan belajar yang alami, sehingga 

memudahkan peneliti untuk mengamati langsung interaksi anak-anak 

dengan guru dan bagaimana permainan media Wordwall benar-benar 

diterapkan, tanpa adanya manipulasi. 

2. Pemilihan TPQ Al-Aziz Dampit didasari oleh beberapa pertimbangan. 

Salah satunya adalah kedekatan pribadi dan pengalaman mengajar 

selama 4 tahun di TPQ tersebut, sehingga memudahkan akses terhadap 

data dan informasi yang diperlukan untuk penelitian. 

3. Selain itu, pemilihan lokasi ini juga didukung oleh fakta bahwa 

pembelajaran berbasis permainan menggunakan media Wordwall telah 
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diimplemenasikan dalam pembelajaran Al-Qur‟an dalam materi tajwid 

dasar. Hal tersebut relevan dengan tujuan penelitian. Penerapan ini 

sejalan dengan temuan pra observasi pertama yang dilakukan oleh 

peneliti pada bulan Oktober 2025. 

Dengan mempertimbangkan berbagai aspek, peneliti mendapati 

adanya kecocokan antara objek penelitian dan narasumber yang layak 

dijadikan rujukan dalam pengumpulan data, mengenai penerapan 

pembelajaran berbasis permainan menggunakan media Wordwall untuk 

meningkatkan motivasi belajar Al-Qur‟an di TPQ Al-Aziz Dampit. 

C. Kehadiran Peneliti 

Dalam penelitian ini, peneliti berperan sebagai instrumen utama 

dalam mengumpulkan informasi. Peneliti hadir secara langsung di tempat 

penelitian, yaitu di TPQ Al-Aziz Dampit, untuk melakukan pengamatan 

dan mengumpulkan data. Kehadiran peneliti memungkinkan terjadinya 

pengamatan yang partisipatif serta interaksi langsung dengan subjek 

penelitian, yakni para guru dan anak-anak TPQ Al-Aziz Dampit. 

Peneliti akan mencatat seluruh proses pembelajaran menggunakan 

media Wordwall, respons anak-anak, dan interaksi yang terjadi di 

lingkungan belajar secara natural. Data yang dikumpulkan tidak hanya 

berasal dari wawancara, tetapi juga dari observasi langsung yang dicatat 

dalam bentuk catatan lapangan. Dengan demikian, kehadiran peneliti 

sangat benar untuk memastikan validitas dan kekayaan data, serta untuk 

memahami konteks sosial yang lebih luas di lokasi penelitian. 
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D. Subjek Penelitian 

Peneliti memilih partisipan yang dinilai memiliki informasi penting 

dan relevan dengan fokus penelitian. Peneliti memilih informan dengan 

menggunakan teknik (purposive sampling), yang melibatkan pemilihan 

sampel berdasarkan kriteria spesifik yang sudah ditentukan sebelumnya.
51

 

Informan dipilih dengan mempertimbangkan kesesuaian karakteristik dan 

keterlibatan mereka terhadap tujuan penelitian agar data yang diperoleh 

bersifat mendalam dan menyeluruh. Adapun informan dalam penelitian ini 

terdiri atas Kepala Lembaga, Guru TPQ, serta tiga santri tingkat Al-Qur‟an 

di TPQ Al-Aziz Dampit. 

E. Data dan Sumber Data 

Data merupakan kumpulan fakta atau keterangan yang menjadi 

sumber informasi dalam sebuah kegiatan penelitian. Dikarenakan 

menggunakan pendekatan kualitatif, data yang dikumpulkan berbentuk 

penjelasan kata-kata atau narasi, bukan angka-angka statistik. Dalam 

penelitian ini, data diklasifikasikan ke dalam dua jenis, yakni data primer 

dan data sekunder. 

1. Sumber Data Primer 

Data primer merujuk pada informasi yang diperoleh langsung dari sumber 

aslinya melalui cara seperti pengamatan, wawancara, dan dokumentasi.
52

 

Dalam penelitian ini, data primer mencakup hasil wawancara dengan 

narasumber, pengamatan langsung dari peneliti, dan dokumen yang 
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relevan dengan penggunaan metode  pembelajaran berbasis permainan 

menggunakan media Wordwall. Data tersebut dikumpulkan untuk 

mendapatkan informasi yang akurat dan mendetail tentang pelaksanaan 

pembelajaran Al-Qur‟an di TPQ Al-Aziz. Data primer dikumpulkan di 

lokasi dan dapat berbentuk informasi lisan, dokumen tertulis, serta 

aktivitas guru dalam menerapkan kurikulum. Dari data ini, peneliti 

mendapatkan gambaran tentang penerapan media Wordwall dalam 

pembelajaran berbasis permainan guna meningkatkan motivasi belajar Al-

Qur‟an di TPQ Al-Aziz.  

2. Sumber Data Sekunder 

Data sekunder merujuk pada informasi yang didapatkan secara tidak 

langsung dari berbagai sumber yang memeiliki kredibilitas, seperti buku, 

dokumen resmi, karya ilmiah, atau tulisan serupa lainnya.
53

 Data ini 

berfungsi sebagai bahan tambahan yang relevan dengan titik fokus 

penelitian dan membantu memperkaya analisis mengenai topik utama 

yang diteliti. 

F.Instrumen Penelitian 

Untuk mempermudah pelaksanaan penelitian ini, maka Instrumen 

pengumpulan data yang digunakan adalah sebagai berikut: 

1. Instrumen Observasi  

Teknik observasi merupakan cara untuk mengumpulkan informasi 

dengan cara melihat secara langsung perilaku dan kegiatan anak selama 

proses pembelajaran di TPQ Al-Aziz Dampit. Dalam penelitian ini, 
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observasi diarahkan pada cara anak-anak bereaksi dan berpartisipasi dalam 

pembelajaran Al-Qur'an menggunakan media Wordwall. Pengamatan 

dilakukan dengan metode yang teratur dan sistematis, menggunakan 

lembar observasi yang diisi oleh guru atau peneliti untuk mengevaluasi 

ketertarikan minat belajar anak, keterlibatan, serta kemajuan mereka dalam 

memahami materi tajwid dasar melalui media permainan tersebut. 

Tabel 3.1 Kisi Kisi Observasi 

No Indikator Sub Indikator Deskripsi Perilaku yang diamati 

1 Aspek Kognitif 

(Pengetahuan) 

Pemahaman konsep 

Tajwid Dasar dan 

doa 

 

 

Menyelesaikan soal 

1. Santri mampu menjawab 

soal Wordwall terkait 

hukum tajwid dengan benar 

2. Santri berpikir sebelum 

menjawab dan mencoba 

menyelesaikan soal secara 

mandiri. 

2 Aspek Afektif Antusiasme  

 

 

 

 

 

 

Dorongan mengikuti 

kegiatan 

1. Santri menunjukkan 

antusias, senang, dan 

tertarik saat pembelajaran 

berlangsung 

2. Santri mengikuti 

pembelajaran dengan tertib 

dan semangat. 

3. Santri berinisiatif mengikuti 

permainan tanpa dipaksa 

3 Aspek Psikomotorik 

(gerak dan prilaku) 

Keterampilan 

Motorik 

 

 

 

1. Santri mempraktikkan 

bacaan Al-Qur‟an sesuai 

contoh setelah bermain 

Wordwall 

2. Santri mampu 

menggunakan 

perangkat/menunjuk 

jawaban Wordwall dengan 

baik 

4 Aspek Konstektual  Pemahaman manfaat 

materi 

 

 

Kerja sama dalam 

permainan 

1. Santri menyadari 

pentingnya membaca Al-

Qur‟an sesuai tajwid. 

2. Santri berdiskusi dan 

bekerja sama dengan teman 

saat menggunakan 

Wordwall 
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2. Instrumen Wawancara 

Wawancara akan dilakukan kepada tiga narasumber yaitu : 

a. Guru TPQ Al-Aziz Dampit 

b. Orang Tua/Wali Santri Al-Qur‟an di TPQ Al-Aziz Dampit. 

c. Pengelola atau Kepala Lembaga TPQ Al-Aziz Dampit. 

Adapun instrumen wawancara adalah sebagai berikut : 

Tabel 3.2  Kisi Kisi Wawancara 

No Variabel  Sub Variabel Indikator Deskriptor 

1 Penerapan 

Pembelajaran 

pembelajaran 

berbasis 

permainan 

dengan 

media 

Wordwall 

Perencanaan  Persiapan teknis dan 

materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Desain Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Persiapan sarana 

penunjang  

1. Kesesuaian konten ayar 

Al-Qur‟an dengan fitur 

permainan Wordwall 

2. Ketersediaan rencana 

penggunaan media di 

kelas. 

 

 

1. Pemilihan template 

wordwall yang 

mendukung 

(menggunakan Match 

Up) 

2. Pengaturan batas waktu 

yang disesuaikan 

dengan kecepatan 

membaca santri 

3. Penggunaan elemen 

visual yang menarik 

 

1. Penyediaan perangkat 

(Smartphone/Laptop) di 

TPQ Al-Aziz 

2. Memastikan stabilitas 

koneksi internet atau 

paket data 

3. Penyiapan akun guru 

dan link akses yang siap 

dibagikan. 

  Pelaksanaan Langkah –langkah 1. Guru memberikan 
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pembelajaran berbasis 

permainan dengan 

media Wordwall 

operasional 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Interaksi santri dengan 

media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pemberian penguatan  

apersepsi dan motivasi 

di awal sebelum 

menggunakan media 

2. Guru menjelaskan 

aturan main dan cara 

mengoperasikan 

wordwall 

 

 

1. Keterlibatan seluruh 

santri dalam 

memainkan wordwall 

2. Kemampuan guru 

mengelola keramaian 

kelas saat suasana 

kompetitif muncul. 

3. Kemudahan santri 

dalam mengoperasikan 

fitur permainan 

4. Kejelasan instruksi guru 

mengenai cara 

menyelesaikan Game 

Wordwall. 

 

1. Guru membahas 

jawaban yang salah 

langsung setelah 

permainan selesai. 

2. Pemberian apresiasi 

atau skor kepada santri 

yang masuk Top 

Leaderboard. 

3 Motivasi 

Belajar 

 

Motivasi Intrinsik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Motivasi Ekstrinsik 

 

1. Keinginan dan 

dorongan untuk 

berhasil 

 

 

 

 

 

 

 

2. Penghargaan 

1. Santri berusaha 

mendapatkan skor 

tertinggi di 

Leaderboard Wordwall. 

2. Santri bangga ketika 

berhasil menyelesaikan 

permainan. 

3. Santri ingin menguasai 

materi agar lancar 

ketika permainan. 

 

1. Santri merasa senang 

saat muncul animasi 

“benar” atau efek suara 

kemenangan 

2. Santri antusias ketika 
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terhadap prestasi 

 

guru memberikan 

pujian 

3. Santri termotivasi 

karena adanya poin 

yang didapat ketika 

akhir sesi. 

 

 Dampak 

keberhasilan 

1. Prestasi 

akademik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Keterlibatan 

aktif 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Kemandirian 

belajar 

 

 

 

 

 

 

4. Perubahan sikap 

dan 

kenyamanan. 

1. ketepatan analisis 

hukum tajwid 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. fokus perhatian 

materi 

2. partisipasi aktif  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. eksplorasi materi 

mandiri 

2. kedisiplinan waktu 

mengaji 

 

 

 

 

      1. Kenyamanan  

      2. Pergeseran persepsi       

belajar tajwid 

b.  

 Kemampuan santri 

dalam 

menjodohkan/mencoco

kkan contoh lafadz Al-

Qur'an dengan nama 

hukum tajwid yang 

tepat pada game 

Wordwall. 

 

 

 

 Pemusatan perhatian 

santri pada layar 

permainan Wordwall 

dan penurunan perilaku 

mengantuk atau 

mengobrol. 

 Keberanian dan 

antusiasme santri untuk 

mengacungkan tangan 

serta mengajukan diri 

maju ke depan 

menyelesaikan kuis 

Match Up. 

 

 

 Kesadaran dan 

semangat santri untuk 

berangkat ke TPQ Al-

Aziz Dampit tepat 

waktu tanpa perlu 

dipaksa orang tua. 

 

 

 Munculnya ekspresi 

ceria, tawa, dan 

hilangnya rasa tegang 

atau takut salah pada 

diri santri saat 

mempelajari ilmu 

tajwid. 
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 Perubahan sudut 

pandang santri yang 

awalnya menganggap 

tajwid itu rumit dan 

membosankan menjadi 

materi yang seru seperti 

bermain game. 

 

3.   Instrumen Dokumentasi 

Instrumen dokumentasi akan berfokus pada pengumpulan data 

kontekstual dan deskriptif untuk memperkaya temuan. Isi instrumen ini 

untuk menganalisis bagaimana metode permainan diintegrasikan secara 

formal. Dokumentasi visual dan audio-visual berupa foto dan video yang 

berfungsi menangkap ekspresi, interaksi, dan suasana kelas untuk 

mengukur antusiasme anak secara langsung; catatan lapangan dari guru 

yang memberikan narasi mendalam tentang perubahan perilaku anak, serta 

desain fisik media Wordwall itu sendiri, untuk menganalisis elemen-

elemen yang mungkin menarik minat anak. 

Tabel 3.3 Kisi Kisi Dokumentasi 

No Indikator Sub Indikator 

1. Profil TPQ Guru TPQ dan Kepala Lembaga 

2 Visi dan Misi TPQ Guru TPQ dan Kepala Lembaga 

3 Data Guru Kepala Lembaga 

4 Data Santri Al-Qur‟an Kepala Lembaga 

5 Media pembelajaran  Guru TPQ 

6 Catatan harian guru Guru TPQ 

7 Foto kegiatan penelitian Peneliti  
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G. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam sebuah penelitian, untuk mendapatkan data yang akurat, 

peneliti perlu menggunakan teknik pengumpulan yang tepat. Adapun 

langkah-langkah atau metode yang digunakan peneliti dalam proses 

pengumpulan data ini adalah sebagai berikut: 

a) Observasi 

Observasi merupakan pengamatan yang teliti dan menyeluruh 

terhadap peristiwa yang berlangsung di lokasi. Untuk memperoleh data 

yang diperlukan, peneliti harus memanfaatkan seluruh indra yang 

dimiliki selama proses pengamatan berlangsung.
54

 Selain itu, observasi 

juga berperan sebagai pendukung dan alat untuk menguji keabsahan 

data yang telah dikumpulkan sebelumnya.  

Fokus utama observasi adalah mengamati bagaimana guru 

menerapkan pembelajaran berbasis permainan menggunakan media 

Wordwall, mulai dari cara guru memperkenalkan media tersebut, 

memberikan instruksi, hingga memfasilitasi interaksi antar anak. 

Selain itu, observasi juga digunakan untuk melihat secara langsung 

motivasi belajar anak. Peneliti mencatat, antusiasme, partisipasi aktif, 

serta tingkat fokus dan konsentrasi anak selama permainan 

berlangsung. Dengan teknik ini, peneliti dapat mengumpulkan data 

                                                 
54

 Ibid, Hal. 147. 
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perilaku non-verbal yang sulit didapat melalui wawancara, sehingga 

memberikan data yang lebih jujur. 

 

b) Wawancara  

Wawancara adalah sebuah proses komunikasi dua arah antara 

peneliti dan partisipan yang dilakukan melalui tanya jawab secara 

langsung dengan tujuan memperoleh informasi yang dibutuhkan. 

Metode ini digunakan sebagai teknik utama dalam pengumpulan data 

yang bersifat verbal.
55

 Pada tahap wawancara ini, peneliti 

menggunakan wawancara semi-terstruktur untuk menggali informasi 

dan data yang lebih mendalam dari berbagai pihak terkait.  

Peneliti akan melaksanakan wawancara dengan kepala 

lembaga, guru TPQ dan tiga santri tingkat Al-Qur‟an TPQ Al-Aziz 

Dampit. Peneliti melakukan teknik wawancara dengan tujuan untuk 

mendapatkan informasi yang akurat dan jelas tentang penerapan 

pembelajaran berbasis permainan dengan Media Wordwall. 

c) Dokumentasi 

Dalam penelitian kualitatif, dokumentasi adalah sebuah teknik 

yang dilakukan untuk pengumpulan data yang dilakukan dengan 

memanfaatkan beragam bentuk dokumen. Sumber data dapat berasal 

dari dokumen publik, seperti surat kabar, majalah, maupun laporan 

resmi lembaga, serta dokumen pribadi, antara lain catatan harian, 

korespondensi, dan komunikasi elektronik. Selain itu, bahan audio 

                                                 
55

 Ibid, Hal. 143 
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visual seperti foto, benda, karya seni, video, maupun berbagai rekaman 

suara juga dapat dijadikan sebagai sumber data penelitian.
56

 

Pada tahap dokumentasi ini, peneliti menggunakan studi 

dokumen sebagai teknik pelengkap untuk memperkuat validitas data 

dari wawancara dan observasi. Peneliti mengumpulkan data dari 

berbagai sumber tertulis dan visual yang sudah ada untuk mendapatkan 

gambaran yang lebih objektif dan komprehensif. Fokus utama 

dokumentasi adalah untuk mencari bukti-bukti nyata terkait konteks 

lembaga, implementasi program, dan kegiatan pembelajaran yang tidak 

sepenuhnya dapat direkam melalui wawancara dan observasi. 

H. Pengecekan Keabsahan Data 

Pengecekan keabsahan data dilakukan untuk memastikan bahwa 

data yang dikumpulkan benar-benar akurat dan tidak cacat. Hal ini penting 

agar penelitian ini tetap objektif, ilmiah dan hasilnya dapat dipertanggung 

jawabkan. Merujuk pada pendapat Sugiyono, terdapat tiga jenis 

triangulasi, namun dalam penelitian ini peneliti hanya memfokuskan pada 

triangulasi sumber dan teknik.
57

 Peneliti memilih informan dengan teknik 

(purposive sampling), yaitu pengambilan sampel berdasarkan kriteria 

tertentu yang telah ditetapkan sebelumnya. 

1. Triangulasi Sumber 

 Triangulasi sumber digunakan untuk menguji keakuratan dan 

keabsahan data dengan cara membandingkan informasi yang diperoleh 

dari berbagai sumber. Dalam penelitian ini, peneliti melakukan 

                                                 
56

 Rukin, Metodologi Penelitian Kualitatif (Takalar: Yayasan Ahmar Cendekia Indonesia, 

2019), Hal. 82. 
57

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Alfabeta, 2006), Hal. 247. 
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pengecekan data dari sumber utama dengan mencocokkannya terhadap 

informasi yang diperoleh dari sumber lain. Penerapan triangulasi sumber 

tidak hanya melibatkan satu pihak, tetapi dilakukan melalui wawancara 

dengan beberapa informan, yaitu guru TPQ, kepala lembaga, serta orang 

tua santri tingkat Al-Qur‟an di TPQ Al-Aziz Dampit. 

2. Triangulasi Teknik 

Triangulasi teknik merupakan penerapan beragam cara 

pengumpulan data yang berbeda dengan tujuan memperoleh informasi 

yang lebih bervariasi serta sudut pandang yang lebih menyeluruh guna 

menguji kebenaran data yang telah diperoleh. Dalam penelitian ini, 

peneliti memanfaatkan teknik observasi untuk menghimpun data mengenai 

Penerapan Pembelajaran Berbasis Permainan dengan Media Wordwall 

untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Al-Qur‟an di TPQ Al-Aziz Dampit. 

Selanjutnya teknik wawancara dan dokumentasi digunakan untuk 

memperkaya serta memperdalam hasil penelitian, sekaligus menyajikan 

data pendukung yang memperkuat penelitian mengenai penerapan 

pembelajaran berbasis permainan dengan media Wordwall untuk 

meningkatkan motivasi belajar Al-Qur‟an. 

I. Analisis Data 

 Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah diambil dari 

Miles dan Huberman dalam Hardani.
58

 Dua tokoh ini menyatakan  bahwa 

teknik dalam memproses data kualitatif terdiri dari tiga tahap, yaitu data 
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 Matthew B. Miles and A. Michael Huberman, Qualitative Data Analysis (California: 

SAGE Publications, 1994), Hal. 10-11. 
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reduction, data display, dan conclusion drawing/verification. Dalam 

penelitian ini, tiga tahap tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut: 

 

a) Data reduction (Reduksi data) 

Setelah mengumpulkan banyak data dari lapangan, langkah 

selanjutnya adalah mengurangi jumlah data tersebut. Tahap reduksi 

dilakukan dengan memilih, merangkum dan fokus pada hal-hal utama 

sesuai dengan tujuan penelitian. Dalam penelitian ini, peneliti mengurangi 

data dengan memilih informasi yang langsung terkait dengan 

pembelajaran berbasis permainan dengan media Wordwall. Peneliti 

merangkum hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi yang 

menunjukkan perubahan sikap, antusiasme, dan kemampuan anak dalam 

mengenal huruf hijaiyah. Selanjutnya, peneliti memusatkan perhatian pada 

data yang relevan dengan tujuan penelitian, seperti respon anak, pendapat 

guru dan orang tua, serta bukti perkembangan belajar anak, sehingga data 

yang diperoleh menjadi lebih fokus dan mudah dianalisis. 

b)  Data display (Penyajian data) 

  Setelah data direduksi, data tersebut dikirim dalam bentuk tulisan. 

Penyampaian data ini membantu memahami pokok penelitian karena data 

diatur, disusun, dan disajikan secara mudah dipahami. Peneliti dalam 

penelitian ini mempresentasikan data hasil reduksi melalui narasi 

deskriptif yang mengilustrasikan proses serta hasil pembelajaran berbasis 

permainan dengan  media Wordwall untuk meningkatkan motivasi belajar 

Al-Qur‟an di TPQ Al-Aziz Dampit.   
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  Selain itu, peneliti juga menampilkan kutipan wawancara dari 

guru, orang tua, dan anak-anak sebagai bukti pendukung, serta menyajikan 

tabel atau diagram sederhana yang menggambarkan perkembangan 

motivasi belajar dan kemampuan anak selama proses pembelajaran. 

Penyajian data yang terorganisir ini memudahkan pembaca untuk 

memahami hubungan antara metode pembelajaran yang digunakan dengan 

perubahan motivasi belajar anak secara jelas dan sistematis. 

c) Conclusion drawing/verification (Menarik Kesimpulan) 

  Dalam penelitian ini, hasil yang diperoleh berupa deskripsi dan 

pemahaman yang lebih jelas mengenai penerapan pembelajaran berbasis 

permainan dengan media Wordwall dalam meningkatkan motivasi belajar 

Al-Qur‟an di TPQ Al-Aziz Dampit. Temuan penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan metode pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan mampu memotivasi anak untuk lebih aktif dan antusias 

dalam mempelajari ilmu tajwid dasar serta memahami dasar-dasar Al-

Qur‟an. Selain itu, hasil penelitian juga menegaskan peran penting guru 

serta dukungan orang tua dalam menunjang proses pembelajaran, sehingga 

tercipta suasana belajar yang kondusif dan menyenangkan bagi anak-anak. 

J. Prosedur Penelitian 

  Pada penelitian ini, peneliti menggunakan beberapa prosedur yaitu 

tahap pra-lapangan, tahap kerja, dan tahap penulisan laporan. Berikut ini 

adalah penjelasan dari tahap-tahap tersebut : 
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a) Tahap Pra-Lapangan 

  Pada tahap pra-lapangan ini peneliti mencari objek penelitian yaitu 

peneliti langsung datang ke TPQ Al-Aziz Dampit untuk melakukan 

observasi pra-lapangan dan memahami permasalahan yang ada di 

lapangan. Kegiatan ini bertujuan untuk memperoleh gambaran awal 

mengenai kondisi dan situasi di TPQ, sehingga peneliti dapat merancang 

langkah-langkah penelitian yang sesuai dengan kebutuhan dan konteks 

yang ada. Selain itu, pada tahap ini peneliti juga melakukan koordinasi 

dengan pihak pengelola TPQ dan guru untuk mendapatkan izin serta 

menjalin komunikasi yang baik sebelum pelaksanaan penelitian dimulai. 

b) Tahap Kerja Lapangan 

Tahap ini merupakan tahap peneliti dalam mengambil data di 

lapangan. Peneliti datang ke TPQ Al-Aziz Pamotan untuk mengamati 

secara langsung bagaimana aktivitas pembelajaran yang berlangsung di 

sana. Pada tahap ini, peneliti datang ke lapangan untuk mengamati 

berbagai aktivitas yang berlangsung, seperti proses pembelajaran, interaksi 

antara pengajar dan peserta didik, serta lingkungan fisik dan sosial di TPQ 

tersebut. Selain observasi, peneliti juga dapat melakukan wawancara 

dengan pengelola, guru, dan peserta didik untuk mendapatkan informasi 

yang lebih mendalam dan komprehensif. Pengumpulan data secara 

langsung ini bertujuan untuk memperoleh gambaran yang akurat dan 

objektif mengenai kondisi nyata di lapangan, sehingga hasil penelitian 

dapat mencerminkan situasi sesungguhnya dan memberikan kontribusi 

yang berarti bagi pengembangan TPQ Al-Aziz Dampit. Dengan demikian, 
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tahap kerja lapangan menjadi fondasi utama dalam memastikan validitas 

dan reliabilitas data yang diperoleh dalam penelitian ini. 

c) Tahap Penulisan Laporan 

  Tahap terakhir dalam penelitian ini adalah menghasilkan laporan. 

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan hasil penelitian secara teratur dan 

rapi sesuai dengan cara menulis  Karya Tulis Ilmiah (KTI) yang ditetapkan 

di FITK. Penulisan laporan dilakukan dengan mengacu pada data dan 

temuan yang telah diperoleh selama tahap kerja lapangan, sehingga 

laporan yang dihasilkan benar-benar mencerminkan kondisi dan hasil 

penelitian secara akurat. Dalam proses penulisan, peneliti juga harus 

memperhatikan aspek kebahasaan, tata tulis, serta format yang telah 

ditentukan, seperti penggunaan judul, abstrak, pendahuluan, tinjauan 

pustaka, metodologi, hasil dan pembahasan, serta kesimpulan dan saran. 

Dengan demikian, laporan penelitian tidak hanya berfungsi sebagai 

dokumen yang mencatat hasil penelitian, tetapi juga sebagai karya ilmiah 

yang dapat dipertanggungjawabkan secara akademik dan bisa digunakan 

sebagai referensi oleh pihak-pihak yang membutuhkannya. 
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BAB IV  

PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN 

A. Latar Belakang Objek Penelitian 

a. Sejarah TPQ Al-Aziz Dampit 

TPQ Al-Aziz Dampit memiliki sejarah pendirian yang berakar dari 

tradisi keagamaan masyarakat setempat. Pada mulanya, lembaga ini 

berasal dari sebuah mushola milik keluarga yang kemudian diwakafkan 

kepada masyarakat luas sebagai sarana ibadah sekaligus pusat kegiatan 

keagamaan. Tindakan wakaf tersebut merupakan langkah awal yang 

strategis dalam pengembangan fungsi mushola, yakni tidak sekadar 

menjadi tempat pelaksanaan ibadah ritual, melainkan juga bertransformasi 

menjadi lembaga pendidikan Islam nonformal yang secara khusus 

berfokus pada pembelajaran Al-Qur'an bagi anak-anak di lingkungan 

sekitar. 

Proses transformasi ini tidak terlepas dari meningkatnya kesadaran 

masyarakat akan urgensi pendidikan Al-Qur'an sejak usia dini. Kesadaran 

kolektif tersebut memunculkan kebutuhan nyata akan hadirnya sebuah 

lembaga pendidikan yang terstruktur, sistematis, dan berorientasi pada 

mutu. Atas dasar kebutuhan inilah, pada tanggal 8 Februari 2021, mushola 

tersebut secara resmi ditempati dan diresmikan sebagai Taman Pendidikan 

Al-Qur'an (TPQ) dengan nama TPQ Al-Aziz. Dalam operasionalnya, 

lembaga ini mengadopsi metode Tilawati dari cabang Malang Raya 

dengan nomor anggota KPA 08-029
59

. Penggunaan metode Tilawati ini 
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Standarisasi Lembaga Metode Tilawati. Diakses pada 20 Maret 2026, dari 

https://lembaga-tilawati.nurulfalah.or.id 
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merupakan bukti nyata dari komitmen lembaga untuk menerapkan sistem 

pembelajaran yang terarah, terukur, dan terstandarisasi, khususnya dalam 

aspek membaca Al-Qur'an secara tartil sesuai kaidah ilmu tajwid yang 

benar. 

Kepemimpinan TPQ Al-Aziz Dampit diamanahkan kepada Ibu Hj. 

Luluk Komariah selaku kepala TPQ yang berperan aktif dalam mengelola, 

membina, serta mengembangkan seluruh kegiatan pembelajaran. Dalam 

menjalankan tugas-tugas pedagogisnya, kegiatan belajar mengajar di 

lembaga ini ditopang oleh tenaga pendidik yang terdiri dari tiga orang 

ustadzah dan satu orang ustadz. Keberadaan tenaga pengajar yang 

berdedikasi ini menjadi faktor determinan dalam menjaga kualitas 

pembelajaran sekaligus menjamin keberlangsungan program pendidikan 

Al-Qur'an yang konsisten dan berkesinambungan. 

Perjalanan perkembangan TPQ Al-Aziz Dampit menunjukkan 

trajektori yang menggembirakan. Pada awal pendirian, jumlah santri yang 

terdaftar hanya sebanyak 8 orang, sebuah kondisi yang mencerminkan 

bahwa lembaga masih berada dalam fase perintisan dan proses pengenalan 

kepada masyarakat. Namun seiring berjalannya waktu dan semakin 

dikenalnya TPQ Al-Aziz di tengah masyarakat, jumlah santri mengalami 

peningkatan yang cukup signifikan. Hingga tahun 2026, jumlah santri aktif 

tercatat mencapai kurang lebih 50 orang santri. Pertumbuhan ini menjadi 

indikator kepercayaan masyarakat terhadap kualitas dan komitmen 

lembaga dalam menyelenggarakan pendidikan Al-Qur'an yang bermutu.
60

 

                                                 
60

Hasil Dokumentasi TPQ Al-Aziz Dampit Pada Tanggal 17 April 2026. 
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b. Profil TPQ Al-Aziz Dampit 

1) Struktur Organisasi 

Struktur organisasi merupakan komponen penting dalam sebuah 

lembaga pendidikan untuk menjamin kelancaran proses belajar mengajar 

serta kejelasan fungsi dan tanggung jawab setiap personil. TPQ Al-Aziz 

memiliki struktur organisasi yang sederhana namun fungsional, guna 

mengelola kegiatan pembelajaran bagi 50 santri yang terbagi ke dalam 

beberapa kelas.
61

 

Adapun susunan organisasi TPQ Al-Aziz adalah sebagai berikut: 

1. Kepala Lembaga TPQ Al-Aziz: Hj. Luluk Komariah 

2. Guru Kelas Tilawati 1-3: Elok Pelita 

3. Guru Kelas Tilawati 3-5: Ita 

4. Guru Kelas Al-Quran: Alif Nurrokhman  

5. Santri: Berjumlah 50 anak yang terbagi berdasarkan 

tingkat kemampuan membaca.
62

 

Setiap komponen dalam susunan organisasi TPQ Al-Aziz tersebut 

memiliki fungsi, wewenang, dan tanggung jawab yang saling 

berkesinambungan demi mendukung kelancaran kegiatan belajar 

mengajar. Kepala lembaga TPQ Al-Aziz memegang kendali penuh dalam 

memimpin operasional harian, menyusun program kerja, serta menjadi 

                                                 
61

Hasil Dokumentasi Struktur Organisasi TPQ Al-Aziz Dampit Pada Tanggal 16 Maret 

2026. 
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jembatan komunikasi antara pihak lembaga dengan wali santri maupun 

masyarakat.
63

 

Mengingat jumlah personil yang terbatas, fungsi pengelolaan 

administrasi dan keuangan di TPQ Al-Aziz dilakukan secara bergantian 

atau merangkap. Selain mengurus administrasi internal seperti pendataan 

santri dan pengelolaan kas bulanan, peran utama ketiga Guru tersebut 

adalah sebagai ujung tombak pendidikan. Para guru berfokus penuh pada 

pendampingan proses mengaji santri secara intensif, baik secara klasikal 

maupun individu.
64

 

Secara teknis, para guru bertanggung jawab penuh di kelas masing-

masing untuk memastikan kelancaran membaca Tilawati jilid maupun Al-

Qur‟an, serata memantau perkembangan hafalan doa dan adab harian 

santri. Seluruh aktivitas pembelajaran dan manajerial ini bermuara pada 

pelayanan pendidikan bagi 50 santri yang menimba ilmu di TPQ Al-Aziz. 

Melalui pembagian tugas yang fleksibel namun fungsional ini, tata kelola 

lemabga dapat tetap berjalan secara teratur.
65

 

2) Visi dan Misi TPQ 

Sebagai lembaga pendidikan Islam nonformal, TPQ Al-

Aziz Dampit memiliki visi dan misi yang menjadi landasan 

filosofis sekaligus arah gerak seluruh program dan kegiatan 
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pendidikannya. Berdasarkan hasil studi dokumentasi terhadap 

lembaga, TPQ Al-Aziz memiliki visi dan misi yaitu: 

Visi 

"Terwujudnya generasi Qur'ani yang mampu membaca, 

memahami, dan mengamalkan Al-Qur'an dengan baik dan benar 

dalam kehidupan sehari-hari." 

Visi tersebut mencerminkan cita-cita mulia lembaga dalam 

melahirkan generasi muslim yang tidak hanya fasih dalam 

membaca Al-Qur'an, tetapi juga mampu menginternalisasi nilai-

nilainya dalam praktik kehidupan sehari-hari. 

Misi 

Untuk mewujudkan visi tersebut, TPQ Al-Aziz Dampit 

menjabarkan misi lembaga sebagai berikut: 

1. Menyelenggarakan pembelajaran Al-Qur'an secara sistematis 

dan berkelanjutan. 

2. Membimbing santri agar mampu membaca Al-Qur'an dengan 

tartil sesuai kaidah tajwid. 

3. Menanamkan nilai-nilai akhlak mulia berdasarkan ajaran Al-

Qur'an. 

4. Meningkatkan kemampuan hafalan (tahfidz) santri secara 

bertahap. 

5. Menciptakan lingkungan belajar yang nyaman, islami, dan 

menyenangkan. 
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6. Menjalin kerja sama dengan orang tua dalam mendukung 

pendidikan keagamaan santri.
66

 

Visi dan misi tersebut menempatkan pembelajaran Al-

Qur'an bukan sekadar sebagai kegiatan membaca teks, melainkan 

sebagai sebuah proses pembentukan karakter dan identitas 

keislaman yang menyeluruh. Hal ini sejalan dengan tujuan 

pendidikan Islam secara umum yang menghendaki terbentuknya 

insan kamil yang berpegang teguh pada nilai-nilai Al-Qur'an dan 

Sunnah. 

3) Kurikulum 

Dalam aspek kurikulum, TPQ Al-Aziz Dampit menggunakan 

metode Tilawati sebagai pendekatan utama dalam pembelajaran Al-

Qur'an. Metode Tilawati merupakan sebuah sistem pembelajaran Al-

Qur'an yang dikembangkan secara terstruktur dengan memadukan dua 

pendekatan utama, yaitu pendekatan klasikal melalui peraga bersama 

dan pendekatan individual dengan teknik baca-simak. Metode ini 

dikenal mampu mengefektifkan waktu pembelajaran karena 

memungkinkan seorang guru mengajar banyak santri secara bersamaan 

tanpa mengabaikan perkembangan individual masing-masing santri.
67

 

Penggunaan metode Tilawati di TPQ Al-Aziz Dampit 

mencakup pembelajaran membaca huruf hijaiyah, tajwid, hingga 

membaca Al-Qur'an secara tartil sesuai kaidah yang benar. Khusus 

dalam materi tajwid, pembelajaran mencakup hukum-hukum bacaan 
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yang bersifat fundamental, seperti hukum nun sukun dan tanwin, 

hukum mim sukun, hukum mad, serta berbagai hukum bacaan lainnya 

yang wajib dikuasai oleh setiap pembaca Al-Qur'an. Materi-materi ini 

disampaikan secara bertahap sesuai dengan tingkatan kemampuan 

santri, mulai dari pemula hingga tingkat lanjutan. 

4) Sarana dan Prasarana  

Ketersediaan sarana dan prasarana yang memadai merupakan 

salah satu faktor penunjang keberhasilan proses pembelajaran. TPQ 

Al-Aziz Dampit memanfaatkan gedung mushola sebagai ruang utama 

pelaksanaan kegiatan belajar mengajar. Mushola tersebut difungsikan 

secara optimal tidak hanya sebagai tempat ibadah, tetapi juga sebagai 

ruang kelas yang kondusif bagi santri untuk belajar Al-Qur'an. 

Dalam rangka mendukung inovasi pembelajaran berbasis 

teknologi, lembaga ini dilengkapi dengan perangkat laptop yang 

digunakan sebagai media pembelajaran digital. Ketersediaan 

perangkat ini menjadi prasyarat penting bagi penerapan media 

pembelajaran berbasis teknologi informasi, termasuk penggunaan 

platform Wordwall yang menjadi fokus penelitian ini. Selain itu, 

tersedia pula perlengkapan pendukung lainnya yang mendukung 

berlangsungnya kegiatan belajar mengajar secara optimal
68
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5) Jumlah Guru dan Santri 

Komposisi tenaga pendidik dan peserta didik di TPQ Al-Aziz 

Dampit dapat digambarkan sebagai berikut. Lembaga ini dipimpin oleh 

satu orang kepala TPQ yang sekaligus berperan sebagai penggerak utama 

dalam pengelolaan lembaga. Di bawah kepemimpinannya, terdapat tiga 

orang ustadzah dan satu orang ustadz yang bertanggung jawab secara 

langsung terhadap pelaksanaan kegiatan belajar mengajar. 

Adapun jumlah santri aktif per tahun 2026 tercatat sebanyak 50 

orang, terdiri atas 26 santri laki-laki dan 24 santri perempuan. Komposisi 

yang relatif berimbang antara santri laki-laki dan perempuan ini 

menunjukkan bahwa minat masyarakat terhadap pendidikan Al-Qur'an di 

TPQ Al-Aziz Dampit cukup merata tanpa adanya kesenjangan gender 

yang signifikan. Rasio guru dan santri yang ada menuntut kreativitas dan 

inovasi para tenaga pendidik dalam merancang pendekatan pembelajaran 

yang efektif, inklusif, dan mampu mengakomodasi keberagaman 

kemampuan santri.
69

 

B. Hasil Penelitian 

1. Perencanaan Pembelajaran Berbasis Permainan dengan Media 

Wordwall di TPQ Al-Aziz Dampit 

Perencanaan merupakan kunci utama dalam proses pembelajaran 

agar hasilnya bisa maksimal. Tanpa persiapan yang matang dan fokus pada 

kebutuhan santri, penggunaan media digital seperti Wordwall dalam 
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belajar tajwid bisa jadi sia-sia dan kurang menarik.
70

 Di TPQ Al-Aziz 

Dampit, perencanaan ini dibagi menjadi  tiga tahap yang saling 

berhubungan. Semua tahapan ini dibuat saling mendukung untuk mencapai 

satu tujuan, yaitu membuat santri lebih semangat belajar Al-Qur'an lewat 

cara yang seru dan interaktif. 

a. Analisis Masalah Pembelajaran dan Urgensi Pembaruan Media 

Langkah pertama yang ditempuh sebelum merancang pembelajaran 

berbasis permainan adalah mengidentifikasi dan menganalisis secara 

mendalam permasalahan yang melatarbelakangi rendahnya motivasi 

belajar santri dalam materi tajwid. Proses identifikasi ini bukan sekadar 

pembacaan permukaan atas gejala-gejala yang tampak, melainkan sebuah 

penggalian kritis terhadap akar-akar permasalahan yang selama ini 

menghambat capaian pembelajaran di TPQ Al-Aziz Dampit. Berdasarkan 

data observasi dan hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti, 

tergambar sebuah potret kondisi awal, mayoritas santri menunjukkan 

perilaku belajar yang pasif, tidak bersemangat, dan cenderung absen secara 

kognitif meskipun hadir secara fisik di dalam kelas. 

Kondisi rendahnya motivasi belajar santri di TPQ Al-Aziz Dampit 

terlihat paling jelas saat sesi pembelajaran tajwid berlangsung. Materi 

tajwid, seperti hukum nun sukun/tanwin dan hukum mim sukun, 

merupakan materi yang sifatnya abstrak. Materi ini menuntut kemampuan 
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pemahaman yang mendalam, sementara kemampuan berpikir abstrak pada 

anak-anak usia TPQ sebenarnya belum sepenuhnya matang.
71

 

Selama ini, pembelajaran masih menggunakan pendekatan 

konvensional di mana guru menjelaskan dengan metode ceramah dan 

menulis rumus-rumus hukum bacaan di papan tulis. Akibatnya, cara ini 

terbukti kurang efektif untuk membangun pemahaman yang bermakna. 

Santri tidak benar-benar menangkap esensi materi, melainkan hanya 

menghafal secara mekanis, sehingga memicu kejenuhan yang akut bahkan 

sebelum sesi pelajaran berjalan setengah hati. Fenomena kejenuhan dan 

penurunan motivasi ini diperkuat oleh hasil wawancara peneliti dengan Ibu 

Hj. Luluk Komariah selaku Kepala TPQ Al-Aziz Dampit Beliau 

membenarkan adanya penurunan antusiasme yang drastis dari para santri 

ketika dihadapkan pada materi tajwid: 

Anak-anak itu sebenarnya rajin, mereka senang datang ke TPQ. 

Tapi begitu masuk materi tajwid, wajah mereka langsung 

berubah. [LK.RM.1.1].
72

 

 

Dari perspektif pedagogis, Ustadzah Elok salah seorang pengajar di 

TPQ Al-Aziz Dampit menjelaskan alasan mengapa Wordwall dianggap 

lebih superior dibandingkan metode ceramah konvensional dalam konteks 

pembelajaran materi tajwid untuk anak usia TPQ. 

Kadang kalo dijelaskan mereka sering mengeluh bosan dan 

malah sering tidak masuk kalau hari rabu dan jumat karena 

menghindari belajar tajwid. [EP.RM.1.4].
73
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Konfirmasi atas kondisi kejenuhan santri di masa pra-Wordwall 

juga diperoleh secara langsung dari dua orang santri yang menjadi 

informan dalam penelitian ini, yaitu Alka dan Aga. Kesaksian mereka 

memberikan perspektif yang berharga dari sudut pandang peserta didik 

sendiri. 

Kalau belajar tajwid itu ngantuk banget, Kak. Ustadzahnya 

nulis di papan tulis, kita nyatat, terus disuruh hafal. Nggak 

ngerti juga awalnya nun sukun itu hukumnya apa saja. Jadi ya 

hafal-hafalan doang, tapi nggak paham benerannya 

gimana.[AK.RM.1.1]
74

 

Aku juga sering bosen. Mending main di luar, hehe. Soale 

kalau belajar tajwid cuma dengarkan guru ngomong terus, 

nggak ada yang seru. Teman-teman juga banyak yang diam-

diam main sendiri.[TA.RM.1.1]
75

 

Pengakuan jujur dari Alka dan Aga tersebut memperkuat temuan 

observasi bahwa rendahnya motivasi belajar santri dalam materi tajwid 

bukanlah sebuah persepsi subjektif guru semata, melainkan sebuah realitas 

yang dirasakan dan dialami secara nyata oleh santri itu sendiri. Ketika 

peserta didik secara eksplisit menyatakan bahwa metode yang digunakan 

membosankan dan tidak menarik, hal ini merupakan sinyal pedagogis 

yang tegas bahwa inovasi media pembelajaran bukan sekadar pilihan, 

melainkan sebuah keharusan yang mendesak. 

b. Kesiapan Perangkat Digital, Sarana, dan Efisiensi Anggaran  

Setelah memetakan masalah pembelajaran dan menyepakati 

pentingnya pembaruan media, langkah selanjutnya dalam tahap 

perencanaan adalah memastikan kesiapan seluruh instrumen pendukung di 
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lapangan. Sebuah inovasi media digital tidak akan bisa berjalan optimal 

tanpa adanya analisis yang matang mengenai fasilitas fisik dan aspek 

finansial yang dimiliki oleh lembaga. kepala lembaga menjelaskan 

dukungan fasilitas yang disiapkan oleh TPQ Al-Aziz Dampit untuk 

menopang penerapan media digital dalam pembelajaran, sekaligus 

mengidentifikasi dampak operasional yang ditimbulkan dari adopsi media 

ini terhadap pengelolaan anggaran lembaga. 

Kami menyediakan satu laptop untuk keperluan 

pembelajaran, dan alhamdulillah kondisinya masih 

layak pakai. Untuk koneksi internet, kami 

mengandalkan jaringan yang ada.Sebelumnya kami 

rutin mengeluarkan anggaran untuk membeli kertas 

peraga, spidol, dan kadang mencetak lembar kerja. 

Setelah pakai Wordwall, pengeluaran-pengeluaran 

itu berkurang drastis. Jadi secara operasional 

memang lebih efisien, dan hasilnya menurut saya 

justru lebih baik dari yang dulu.[LK.RM.1.2]
76

 

Pernyataan Kepala TPQ tersebut mengungkap dimensi yang 

menarik dari adopsi media digital, yakni efisiensi anggaran operasional. 

Hal ini menjadikan media Wordwall tidak hanya unggul secara pedagogis, 

tetapi juga berkelanjutan secara ekonomis dalam jangka panjang. 

c. Perancangan Tujuan Pembelajaran dan Penyusunan Materi Soal 

Setelah aspek sarana dan anggaran, tahap perencanaan ketiga 

diarahkan pada perumusan tujuan pembelajaran serta penyusunan 

instrumen soal. Pada penelitian ini, materi hukum nun sukun dan mim 

sukun ditransformasikan ke dalam fitur permainan Match Up 
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(menjodohkan) pada platform Wordwall. Proses ini dilakukan secara 

terukur agar sesuai dengan target kompetensi lembaga dan kapasitas 

kognitif santri. Dalam merumuskan target pembelajaran, Ustadzah Ita 

menjelaskan tujuan pembelajaran tajwid menggunakan Wordwall: 

Untuk targetnya, fokus utama kami adalah santri bisa 

membedakan hukum tajwid dasar dengan benar, 

menggunakan media yang menyenangkan, agar anak-anak 

lebih rajin mengaji dan termotivasi. [IT.RM.1.5]
77

 

 

Pernyataan Ustadzah Ita di atas menegaskan bahwa perancangan 

tujuan pembelajaran dalam penelitian ini untuk membangun kemampuan 

santri dalam membedakan hukum-hukum bacaan dasar secara akurat. Di 

sisi lain, keputusan untuk menggunakan media yang menyenangkan 

seperti Wordwall merupakan jawaban atas problem kejenuhan yang 

selama ini terjadi di kelas. Ketika kendala psikologis berupa kejenuhan 

mampu diatasi melalui penyajian visual yang interaktif, minat santri untuk 

lebih rajin mengaji akan meningkat. Melalui rancangan tujuan yang 

integratif ini, aspek pemahaman materi dan peningkatan motivasi belajar 

menjadi satu kesatuan output yang saling mendukung.  

Untuk merealisasikan tujuan tersebut, penyusunan butir soal 

dilakukan dengan merujuk langsung pada buku cetak tajwid lembaga, lalu 

diintegrasikan ke dalam mekanika permainan. Salah satu guru juga 

memaparkan pertimbangan sebagai berikut: 

Dalam menyusun soal, kami tetap merujuk penuh pada isi 

buku panduan tajwid yang biasa dipakai santri agar 

rumusnya tidak keliru. Kemudian, soal-soal itu kami 

masukkan ke fitur Match Up di Wordwall. Saya sengaja 
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membatasi jumlah pasangan soal dalam setiap sesi hanya 

antara 5 sampai 10 pasangan saja. Kalau terlalu banyak, 

anak-anak malah kewalahan.[AN.RM.1.6]
78

 

 

Berdasarkan penjelasan Ustadz Alif, terdapat sinkronisasi yang 

kuat antara keabsahan materi kurikulum dengan pemilihan fitur permainan 

digital. Rujukan langsung pada buku cetak tajwid memastikan materi 

digital yang diinput memiliki validitas yang sah, sehingga meminimalkan 

risiko kesalahan konsep hukum bacaan pada santri saat menggunakan 

Wordwall. 

2. Pelaksanaan Pembelajaran Berbasis Permainan dengan Media 

Wordwall di TPQ Al-Aziz Dampit 

Setelah seluruh persiapan selesai, penerapan pembeljaran tajwid 

berbasis permainan dengan media Wordwall di TPQ Al-Aziz Dampit 

mulai dilaksanakan di kelas. Penyampaian materi tajwid tidak lagi 

menggunakan metode ceramah yang monoton, melainkan langsung 

dibantu lewat tampilan gambar dan warna digital yang menarik untuk 

memancing perhatian anak-anak sejak awal pelajaran. 

a. Langkah-Langkah Pelaksanaan Pembelajaran dengan Wordwall 

Penerapan media Wordwall di dalam kelas tajwid TPQ Al-Aziz 

Dampit dilakukan secara runtut melalui tiga tahapan utama, yaitu kegiatan 

awal, kegiatan inti, dan penutup. Proses pembelajaran diawali dengan 

kegiatan pendahuluan berupa apersepsi untuk mengaitkan materi yang 

akan dipelajari dengan pengetahuan yang sudah dimiliki oleh para santri. 

Guru tidak langsung menyalakan permainan digital, melainkan 
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memberikan ulasan atau penjelasan singkat terlebih dahulu mengenai 

dasar-dasar hukum nun sukun dan mim sukun. Mengenai teknis persiapan 

di awal kelas ini, Ustadz Alif selaku guru kelas menjelaskan langkah-

langkah yang dilakukannya: 

Sebelum masuk ke permainan Wordwall, anak-anak saya 

beri apersepsi atau penjelasan materi hari ini dulu supaya 

mereka ada gambaran. Setelah itu, baru saya menyiapkan 

perangkat seperti laptop dan proyektor, termasuk 

memastikan data internetnya siap. Kalau medianya sudah 

tampil di layar, anak-anak diminta berbaris dengan rapi, 

lalu secara bergantian mereka maju satu per satu untuk 

mengerjakan soal langsung di laptop.[AN.RM.2.1]
79

 

 

Berdasarkan keterangan guru, terlihat bahwa urutan kegiatan awal 

dirancang agar santri siap secara kognitif sebelum dihadapkan pada media 

digital. Pemberian apersepsi di awal sangat penting agar santri tidak 

kebingungan saat melihat soal-soal di dalam game. Setelah santri memiliki 

pemahaman dasar, guru mulai menyiapkan aspek teknis seperti perangkat 

laptop, proyektor, dan jaringan data internet. Setelah visual permainan 

Match Up berhasil ditampilkan di layar depan, guru mengondisikan fisik 

kelas dengan meminta anak-anak berbaris secara teratur. 

Memasuki kegiatan inti, proses pengerjaan soal dilakukan secara 

bergantian langsung di laptop guru. Langkah membariskan santri dan 

meminta mereka maju satu per satu terbukti efektif untuk menjaga 

ketertiban kelas sekaligus memastikan setiap anak mendapatkan 

kesempatan belajar yang sama. Saat tiba gilirannya, santri yang berdiri di 

depan barisan akan membaca potongan ayat di layar, menganalisisnya, lalu 

mengeklik jawaban yang tepat di laptop. Aktivitas fisik berupa berbaris 
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dan maju bergantian ini juga membuat suasana kelas menjadi lebih hidup 

dan dinamis, karena santri yang sedang mengantre di belakang ikut 

mengamati jalannya permainan sambil menunggu giliran mereka sendiri. 

Dari perspektif santri, Alka menyatakan “seneng banget kalo udah 

giliranku, awalnya bingung tapi lama-lama seru.” [AK.RM.2.2]
80

 

Antusiasme santri yang sangat besar selama proses ini juga 

dikonfirmasi oleh Kepala Lembaga TPQ Al-Aziz Dampit. Beliau 

mengamati langsung bagaimana perubahan sikap santri ketika model 

pembelajaran ini diterapkan di kelas. Kepala Lembaga menyampaikan 

bahwa para santri merasa sangat gembira meskipun pada awalnya mereka 

sempat merasa asing dengan format digital tersebut: 

Anak-anak itu seneng banget kalo udah disuruh maju 

gilirannya. Awalnya mereka memang sempat bingung 

karena belum terbiasa, tapi lama-lama kelihatan seru sekali. 

Secara keseluruhan, semua prosesnya berjalan dengan baik 

di kelas.[LK.RM.2.2]
81

 

Data di atas menunjukkan bahwa langkah-langkah pelaksanaan 

yang disusun oleh guru telah berjalan dengan baik di lapangan. Hambatan 

awal berupa rasa bingung atau kaku dari santri saat pertama kali 

berinteraksi dengan media baru dapat dilewati dengan cepat berkat sifat 

permainan Wordwall yang adaptif dan mudah dipahami oleh anak-anak. 

Rasa bingung tersebut segera berubah menjadi keseruan bermain yang 

memicu motivasi mereka untuk berebut maju ke depan kelas. 

Pada bagian akhir, kegiatan ditutup dengan melihat skor total yang 

didapatkan oleh para santri di layar proyektor. Guru memanfaatkan hasil 
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pengerjaan bergantian tadi sebagai bahan evaluasi untuk melihat soal 

nomor berapa saja yang paling banyak salah dijawab oleh santri. Langkah 

pelaksanaan ini diakhiri dengan memberikan ulasan singkat untuk 

meluruskan kekeliruan pemahaman tersebut, sehingga santri pulang 

dengan pemahaman konsep tajwid yang benar dan utuh. 

b. Keaktifan Santri Selama Pembelajaran 

Keterlibatan dan keaktifan santri merupakan salah satu indikator 

utama keberhasilan dalam penerapan media pembelajaran berbasis 

permainan ini. Pada awal tindakan, perubahan suasana kelas dari metode 

konvensional ke digital sempat memberikan reaksi yang beragam di 

kalangan santri. Namun, seiring berjalannya durasi kelas, tingkat 

partisipasi mereka mengalami peningkatan yang sangat signifikan. 

Mengenai dinamika perubahan sikap anak-anak di kelas ini, Ustadz Alif 

selaku guru kelas membagikan pengamatannya: 

Awalnya mereka memang sempat bingung melihat 

tampilan baru di layar, tapi setelah tahu caranya dan paham 

aturan mainnya, mereka jadi sangat aktif dan bersemangat 

sekali buat ikutan.[AN.RM.2.3]
82

 

 

Keterangan dari guru kelas tersebut menunjukkan bahwa rasa 

bingung di awal kelas bukanlah sebuah hambatan permanen, 

melainkan hanya proses adaptasi visual santri terhadap teknologi baru. 

Begitu instruksi pengerjaan dipahami, rasa canggung itu langsung 

berubah menjadi dorongan untuk terlibat aktif. Sifat interaktif dari 

media Wordwall berhasil merangsang rasa penasaran anak-anak, 

                                                 
82

Wawancara dengan Alif Nurrokhman Guru TPQ Al-Aziz Dampit, Tanggal 18 Mei 

2026, Pukul 14.30-15.00. 



87 

 

sehingga fokus mereka yang biasanya mudah terpecah, kini terpusat 

penuh pada permainan tajwid di depan kelas. 

Peningkatan keaktifan ini juga selaras dengan pengakuan jujur 

dari salah satu santri yang mengikuti proses pembelajaran tersebut. 

Faktor utama yang membuat mereka jauh lebih aktif bergerak dan 

berpikir adalah hilangnya rasa jenuh yang biasanya melekat pada 

pelajaran tajwid teoretis. Santri mengungkapkan perasaannya sebagai 

berikut "Aku lebih semangat kalau main game gini, enggak bosan terus 

jadinya gampang paham sama materinya." [AK.RM.2.4]
83

 

Dari sudut pandang santri, unsur kesenangan (fun) dalam game 

terbukti berhasil meruntuhkan dinding pembatas yang membuat materi 

tajwid terasa sulit. Ketika santri menganggap belajar tajwid itu mudah 

dan menyenangkan, mereka secara sukarela akan menaikkan level 

keaktifannya tanpa perlu dipaksa oleh guru. Dampak positif dari 

tingginya antusiasme ini ternyata menciptakan suasana kelas yang 

sangat hidup, bahkan cenderung riuh oleh kompetisi yang sehat. 

Fenomena perubahan atmosfer belajar di TPQ Al-Aziz Dampit ini juga 

disaksikan langsung oleh Kepala Lembaga melalui pemantauannya di 

lapangan:  

Respon anak-anak memang jadi jauh lebih aktif setelah 

main Wordwall ini. Kelas sampai ramai banget, terutama 

kalau mereka sudah lihat skornya keluar berapa di layar. 

Apalagi kalau gurunya sudah mulai tanya-tanya tentang 

materi hari ini, mereka pasti sampai rebutan untuk 

menjawab.[LK.RM.2.5]
84
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Catatan dari Kepala Lembaga di atas memperkuat bukti bahwa 

media Wordwall sukses memicu interaksi dua arah di dalam kelas. 

Keaktifan santri tidak berhenti saat mereka mengeklik jawaban di laptop 

saja, melainkan berlanjut hingga sesi evaluasi. Papan skor (leaderboard) 

yang muncul di akhir permainan menjadi pemantik emosi positif yang 

membuat mereka bangga dan tertantang. Sifat kompetitif yang sehat ini 

akhirnya bermuara pada meningkatnya keberanian santri untuk berebut 

menjawab pertanyaan guru, yang menandakan bahwa pemahaman tajwid 

dasar mereka telah melekat dengan baik melalui pengalaman belajar yang 

menyenangkan. 

c. Unsur Kompetisi dan Kendala Pelaksanaan 

Penerapan media permainan Match Up melalui secara tidak 

langsung telah menciptakan kompetisi yang sehat di dalam kelas tajwid 

TPQ Al-Aziz Dampit. Adanya fitur papan skor (leaderboard) yang 

menampilkan nilai dan durasi waktu pengerjaan secara otomatis menjadi 

faktor utama yang memicu semangat bersaing antarsantri. Unsur kompetisi 

ini mengubah cara pandang anak-anak terhadap penilaian, di mana tes 

tidak lagi dianggap sebagai beban yang menakutkan, melainkan sebuah 

tantangan permainan yang seru. Mengenai tingginya atmosfer persaingan 

sehat di kelas ini, Ustadz Alif selaku guru kelas memaparkan datanya: 

Anak-anak menjadi sangat bersemangat selama sesi 

permainan ini. Mereka tidak hanya fokus pada nilai sendiri, 

tetapi selalu tanya-tanya nilai yang didapat temannya hari 
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ini untuk dibandingkan siapa yang paling tinggi. 

[AN.RM.3.1]
85

 

 

Gejala perilaku yang dicatat oleh guru kelas tersebut menunjukkan 

bahwa unsur kompetisi dalam Wordwall berhasil meningkatkan 

keterlibatan emosional santri terhadap materi pelajaran. Keinginan untuk 

mengetahui pencapaian teman sejawat memicu motivasi sosial yang 

positif, di mana setiap anak terdorong untuk memberikan performa 

terbaiknya di depan kelas. 

Dampak positif dari adanya unsur kompetisi ini ternyata meluas 

hingga ke luar jam kelas TPQ. Dorongan untuk menjadi yang terbaik di 

papan skor memicu santri untuk melakukan persiapan mandiri di rumah 

sebelum tindakan dimulai. Hal ini terungkap dari pengakuan salah satu 

santri yang merasa tertantang oleh sistem peringkat tersebut."Aku selalu 

belajar dulu di rumah sebelum main ini, soalnya biar nilainya bagus dan 

nanti nama aku bisa ada di nomor satu di layar." [TA.RM.2.7]
86

 

Kutipan wawancara di atas membuktikan bahwa aspek 

pembelajaran berbasis permainan berupa peringkat sukses membentuk 

kemandirian belajar pada anak usia dasar. Santri yang awalnya harus 

dipaksa untuk membuka buku tajwid, kini secara sukarela belajar terlebih 

dahulu demi mengejar kepuasan emosional menjadi juara di dalam kelas. 

Meskipun unsur kompetisi ini membawa dampak yang sangat baik 

bagi semangat belajar, pelaksanaan tindakan di lapangan tetap tidak luput 

dari beberapa kendala teknis dan kondisional. Salah satu hambatan utama 
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yang dihadapi adalah keterbatasan waktu pelaksanaan, mengingat jam 

belajar di TPQ yang relatif singkat sementara jumlah santri yang ingin 

maju cukup banyak. Selain itu, suasana kelas yang terlalu riuh akibat santri 

yang saling bersorak dan berebut bertanya tentang nilai temannya 

terkadang membuat guru harus bekerja ekstra untuk menertibkan kembali 

barisan.  

Kendala teknis seperti ketidakstabilan jaringan data internet di area 

lembaga juga sempat beberapa kali memperlambat proses loading 

permainan di laptop. Namun, melalui pengelolaan kelas yang cekatan dari 

guru serta antusiasme santri yang tetap terjaga tinggi, kendala-kendala 

tersebut tidak sampai mengganggu jalannya inti pembelajaran tajwid 

berbasis Wordwall ini secara keseluruhan. 

3. Dampak Penerapan Media Wordwall terhadap Peningkatan 

Motivasi Belajar Al-Qur'an Santri di TPQ Al-Aziz Dampit 

a. Perubahan Sikap dan Kehadiran Santri TPQ Al-Aziz 

Penerapan media Wordwall di dalam kelas memberikan dampak 

yang sangat nyata terhadap perubahan perilaku harian para santri di TPQ 

Al-Aziz Dampit. Sebelum adanya media digital ini, pelajaran tajwid sering 

kali dianggap sebagai beban yang menjenuhkan karena santri hanya 

diminta mendengarkan ceramah dan menghafal rumus bacaan secara kaku. 

Kondisi tersebut sering kali membuat santri kurang bersemangat, bahkan 

malas untuk datang tepat waktu ke TPQ. Setelah permainan Wordwall 

rutin digunakan, terjadi pergeseran motivasi yang cukup besar, di mana 

santri menunjukkan dorongan dari dalam diri yang kuat untuk hadir dan 
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belajar. Mengenai perubahan sikap positif ini, Ustadz Alif selaku guru 

kelas memberikan kesaksiannya:  

Semenjak pakai Wordwall anak-anak cenderung menjadi 

lebih rajin datang ke TPQ. Mereka bahkan selalu bertanya-

tanya kepada saya kapan jadwal pelajaran tajwid akan 

diadakan lagi.[AN.RM.3.2]
87

 

Keterangan dari guru kelas tersebut menunjukkan bahwa media 

Wordwall sukses mengubah pandangan santri terhadap materi tajwid yang 

awalnya ditakuti atau dihindari, menjadi sesi yang paling dinantikan. Rasa 

penasaran dan kegembiraan saat bermain sambil belajar ini membuat 

tingkat kehadiran santri meningkat secara konsisten. Antusiasme yang 

tinggi ini juga diakui langsung oleh salah seorang santri yang merasa hari-

hari belajar tajwid menjadi momen yang paling dinantikan setiap 

minggunya."Aku senang banget kalau sudah hari Rabu dan Jumat, soalnya 

di hari itu jadwalnya main Wordwall di kelas." [AK.RM.3.2]
88

 

Ungkapan jujur dari santri tersebut membuktikan bahwa pemilihan 

jadwal pengerjaan media yang terstruktur berhasil membangun ruang 

tunggu psikologis yang positif pada anak. Hari Rabu dan Jumat tidak lagi 

dipandang sebagai hari penuh hafalan materi yang berat, melainkan hari 

bermain sambil belajar yang menyenangkan bagi mereka. 

Dampak dari perubahan sikap dan meningkatnya kehadiran ini 

ternyata bermuara pada peningkatan kualitas hafalan dan pemahaman 

tajwid santri yang bertahan lama dalam ingatan mereka. Fenomena luar 
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biasa ini disaksikan dan dikonfirmasi langsung oleh Kepala Lembaga TPQ 

Al-Aziz Dampit saat melakukan evaluasi rutin: 

Setelah saya cek, kehadiran anak-anak memang meningkat 

dan mereka menjadi lebih bersemangat belajar Al-Qur'an. 

Menariknya, kalau sudah masuk waktunya membaca Al-

Qur'an secara individu, mereka pasti langsung 

mengingatkan saya tentang hukum bacaan nun sukun dan 

tanwin, karena mereka mengaku teringat terus dengan soal 

yang ada di dalam Wordwall.[LK.RM.3.3]
89

 

 

Catatan dari Kepala Lembaga di atas memperkuat bukti bahwa 

dampak penggunaan Wordwall tidak hanya berhenti pada aspek 

kesenangan semata, melainkan berhasil mencapai target utama 

pembelajaran. Visualisasi interaktif di dalam Wordwall terbukti membekas 

kuat di ingatan santri, sehingga ketika mereka berhadapan langsung 

dengan mushaf Al-Qur'an, ingatan visual tersebut otomatis muncul 

kembali. Keberhasilan ini menunjukkan bahwa media Wordwall telah 

berjalan dengan sangat baik dalam meningkatkan kehadiran, mengubah 

sikap santri menjadi lebih rajin, serta membantu mereka mengaplikasikan 

hukum tajwid dasar secara benar dalam bacaan sehari-hari. 

b. Ketekunan dan Daya Tahan Belajar di Dalam Kelas 

Dampak positif berikutnya dari penggunaan media Wordwall 

terlihat pada meningkatnya fokus, ketekunan, dan daya tahan belajar santri 

selama proses pembelajaran berlangsung di kelas. Anak-anak usia dasar 

pada umumnya memiliki rentang perhatian yang pendek dan perhatiannya 

gampang teralihkan jika metode mengajar guru terlalu monoton. Namun, 

visualisasi permainan Match Up yang interaktif terbukti ampuh mengikat 
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perhatian para santri dalam durasi yang jauh lebih lama. Mengenai 

perubahan daya tahan belajar anak-anak di kelas ini, Ustadz Alif 

memberikan pengamatannya: 

Biasanya anak-anak itu kalau sudah lewat tiga puluh menit 

pelajaran tajwid pasti sudah ada yang mengantuk, ramai 

sendiri, atau minta izin keluar kelas. Tapi sejak pakai 

Wordwall, mereka bisa betah duduk menunggu giliran 

kuis.[AN.RM.3.4]
90

 

 

Keterangan dari guru kelas tersebut menunjukkan bahwa media 

digital mampu mereduksi hambatan psikologis berupa penurunan atensi 

yang sering terjadi di pertengahan sesi kelas konvensional. Dorongan 

visual yang dinamis membuat santri tetap terjaga dan fokus, karena 

mereka merasa sedang terlibat dalam sebuah aktivitas yang seru, bukan 

sedang dihujani teori hafalan yang berat. 

Daya tahan belajar yang meningkat ini juga dipicu oleh adanya 

tantangan di dalam aplikasi Wordwall yang membuat santri merasa 

penasaran. Keinginan yang kuat untuk mendapatkan nilai terbaik membuat 

para santri menjadi lebih tekun dan berhati-hati dalam menganalisis soal. 

Hal ini diperkuat oleh pengakuan salah satu santri yang merasa tertantang 

untuk lebih teliti saat giliran bermain: 

Aku sekarang kalau jawab di laptop tidak mau buru-buru, 

dibaca benar-benar dulu ayatnya biar tidak salah 

mengeklik. Soalnya kalau salah nanti nilainya jelek dan 

malu sama teman yang lain." [AK.RM.3.5]
91

 

 

Pengakuan jujur dari santri tersebut membuktikan bahwa unsur 

kompetisi dalam Wordwall secara tidak langsung melatih ketekunan dan 
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ketelitian berpikir anak. Santri yang biasanya menjawab soal dengan asal-

asalan, kini memilih untuk menggunakan kemampuan nalarnya demi 

menghindari kesalahan konseptual di depan teman-temannya. Perubahan 

perilaku belajar ini juga mendapat apresiasi langsung dari Kepala 

Lembaga TPQ Al-Aziz Dampit. Beliau melihat adanya peningkatan 

kualitas ketertiban kelas yang lahir dari motivasi internal santri itu sendiri: 

Saya melihat anak-anak sekarang jauh lebih tertib dan 

tekun menyimak jalannya kelas. Daya tahan belajar mereka 

meningkat sekali; mereka tidak gampang bosan karena 

suasana kelas dibuat hidup melalui game tersebut. Guru 

pun jadi lebih mudah mengarahkan jalannya pelajaran. 

[LK.RM.3.6]
92

 

 

Catatan dari Kepala Lembaga di atas menegaskan bahwa 

peningkatan ketekunan santri membawa dampak sistemik yang positif bagi 

pengelolaan kelas. Ketika daya tahan belajar santri terjaga dengan baik, 

guru tidak perlu lagi menghabiskan banyak energi untuk menertibkan 

kelas yang gaduh. Hasilnya, proses transfer ilmu tajwid dasar di TPQ Al-

Aziz Dampit dapat berjalan secara maksimal, efektif, dan menyenangkan 

dari awal hingga akhir sesi. 

c. Munculnya Kebiasaan Belajar Mandiri di Rumah 

Peningkatan motivasi belajar santri setelah penerapan media Wordwall 

ternyata tidak hanya berdampak di dalam ruang kelas TPQ saja, melainkan 

meluas hingga membentuk kebiasaan positif di lingkungan rumah mereka. 

Adanya sistem peringkat (leaderboard) dan evaluasi nilai yang transparan 

di akhir permainan memicu rasa penasaran yang sehat di dalam diri anak-

anak. Demi bisa memperbaiki performa mereka pada pertemuan 
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berikutnya, muncul kesadaran mandiri dari dalam diri santri untuk 

mengulang pelajaran di rumah. Mengenai lahirnya kebiasaan belajar 

mandiri di rumah ini, Ustadz Alif selaku guru kelas membagikan 

informasi yang didapatkannya dari laporan para orang tua santri: 

Banyak wali santri yang cerita ke saya kalau di rumah 

anak-anaknya sekarang jadi rajin membuka buku tajwidnya 

sendiri tanpa harus dipaksa. Mereka belajar di rumah 

karena penasaran ingin mengalahkan skor teman-temannya 

di Wordwall pada pertemuan berikutnya.[AN.RM.3.5]
93

 

Keterangan dari guru kelas tersebut membuktikan bahwa aspek 

permainan dalam Wordwall sukses memicu kemandirian belajar pada anak 

usia dasar. Motivasi eksternal berupa papan skor digital di kelas berhasil 

bertransformasi menjadi motivasi internal yang menggerakkan santri untuk 

belajar secara sukarela di rumah, sebuah perilaku yang sebelumnya cukup 

sulit terbentuk melalui metode hafalan konvensional. 

Dampak meluasnya semangat belajar hingga ke rumah ini juga 

diakui langsung oleh perwakilan santri. Rasa kompetitif yang sehat 

membuat mereka memanfaatkan waktu luang di rumah untuk 

mempersiapkan diri dengan baik agar tidak melakukan kesalahan konsep 

saat giliran maju tiba. Santri mengungkapkan aktivitas belajarnya di rumah 

sebagai berikut: 

Kalau di rumah, malamnya aku suka minta tolong Ibu buat 

menyimak bacaan tajwidku di buku. Aku hafalkan lagi 

contoh-contoh nun sukun biar pas main Wordwall di TPQ 

nanti bisa langsung cepat jawabnya dan tidak salah. 

[TA.RM.3.5]
94
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Dari kutipan wawancara di atas, terlihat bahwa media 

pembelajaran digital ini juga berhasil menghidupkan kembali interaksi 

belajar antara anak dan orang tua di rumah. Santri merasa membutuhkan 

bimbingan tambahan di rumah bukan karena takut dihukum oleh guru, 

melainkan karena ingin memuaskan ego positif mereka menjadi yang 

terbaik di hadapan teman-temannya saat kelas dimulai. 

Perubahan pola belajar santri yang merembet hingga ke area 

domestik ini mendapat respons yang sangat positif dari pihak pengelola 

lembaga. Kepala Lembaga TPQ Al-Aziz Dampit menilai bahwa kehadiran 

Wordwall telah berhasil mendobrak batas ruang belajar, sehingga mengaji 

kini menjadi aktivitas harian yang melekat di hati anak-anak: 

Saya sangat bersyukur karena efek Wordwall ini sampai ke 

rumah mereka. Kebiasaan belajar mandiri ini adalah 

pencapaian yang luar biasa bagi kami. Anak-anak menjadi 

tahu bahwa teknologi bisa dipakai untuk hal yang 

bermanfaat, dan semangat mengaji mereka sekarang tidak 

lagi terbatas di jam TPQ saja.[LK.RM.3.9]
95

 

 

Catatan penutup dari Kepala Lembaga tersebut menegaskan bahwa 

inovasi pembelajaran tajwid berbasis game edukasi ini telah mencapai 

dampak jangka panjang yang diharapkan dalam sebuah penelitian 

tindakan. Wordwall tidak sekadar menjadi alat bantu visual di dalam kelas, 

melainkan instrumen perubahan perilaku yang sukses membangun 

kebiasaan belajar mandiri di rumah, meningkatkan keterlibatan orang tua, 

dan memperkokoh kecintaan santri di TPQ Al-Aziz Dampit dalam 

mendalami ilmu Al-Qur'an secara berkelanjutan. 
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BAB V  

PEMBAHASAN 

1. Perencanaan Pembelajaran Berbasis Permainan dengan Media 

Wordwall (Match Up) untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Al-

Qur’an Santri 

Temuan pertama dalam penelitian ini mengungkap bahwa 

perencanaan pembelajaran tajwid berbasis permainan di TPQ Al-Aziz 

Dampit dilakukan melalui tiga tahapan yang saling berkesinambungan. 

Ketiga tahapan ini tidak berdiri sendiri, melainkan membentuk satu 

kesatuan rancangan yang kohesif dan berorientasi pada kebutuhan nyata 

santri. 

a. Menganalisis Masalah Pembelajaran dan Urgensi Pembaruan 

Media 

Tahap awal yang dilakukan oleh TPQ Al-Aziz Dampit dalam 

merencanakan penggunaan media Wordwall adalah mengidentifikasi 

permasalahan yang terjadi selama proses pembelajaran tajwid. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, ditemukan bahwa motivasi 

belajar santri cenderung rendah. Kondisi tersebut terlihat dari kurangnya 

antusiasme saat pembelajaran berlangsung, partisipasi yang minim, 

munculnya rasa bosan, hingga kebiasaan beberapa santri yang sering tidak 

hadir pada hari-hari tertentu.
96

 Situasi ini menunjukkan bahwa proses 
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pembelajaran yang berlangsung sebelumnya belum mampu menarik 

perhatian dan mempertahankan motivasi belajar santri secara optimal.
97

 

Permasalahan tersebut sejalan dengan penelitian Anindita Trinura 

Novitasari bahwa motivasi belajar merupakan salah satu faktor utama yang 

menentukan keberhasilan proses pembelajaran.
98

 Motivasi yang rendah 

tidak hanya berdampak pada semangat belajar peserta didik, tetapi juga 

memengaruhi tingkat kehadiran, keterlibatan dalam kelas, serta 

kemampuan mereka dalam memahami dan mengingat materi yang telah 

dipelajari. Dalam konteks pembelajaran Al-Qur'an, khususnya materi 

tajwid, tantangan ini menjadi lebih kompleks karena materi yang dipelajari 

bersifat abstrak, memiliki banyak aturan, dan memerlukan pemahaman 

yang bertahap. Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran yang 

lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik peserta didik usia dasar. 

Selama ini, pembelajaran tajwid di TPQ Al-Aziz Dampit lebih 

banyak menggunakan metode ceramah dan penjelasan melalui papan tulis. 

Meskipun metode tersebut masih relevan untuk menyampaikan informasi 

dasar, dalam praktiknya metode ini kurang mampu mengakomodasi 

kebutuhan belajar anak-anak yang cenderung aktif dan menyukai kegiatan 

yang melibatkan interaksi langsung. Hal ini sesuai dengan penelitian Ica 

Suci Rahmah yang menjelaskan bahwa peserta didik akan lebih mudah 

memahami dan mengingat informasi ketika mereka terlibat secara aktif 

dalam proses belajar. Anak-anak tidak hanya membutuhkan penjelasan, 
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tetapi juga pengalaman belajar yang memungkinkan mereka berinteraksi 

langsung dengan materi yang dipelajari.
99

 

Dengan demikian, keputusan TPQ Al-Aziz Dampit untuk 

memanfaatkan Wordwall bukan sekadar mengikuti perkembangan 

teknologi, melainkan merupakan langkah yang didasarkan pada kebutuhan 

nyata di lapangan dan didukung oleh berbagai kajian teoritis maupun 

penelitian sebelumnya. Penggunaan media berbasis permainan ini 

diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan 

sehingga santri lebih termotivasi dalam mempelajari materi tajwid. 

b. Mempersiapkan Perangkat Digital, Sarana, dan Efisiensi 

Anggaran 

Setelah mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, TPQ Al-Aziz 

Dampit juga melakukan analisis terhadap kesiapan sarana dan prasarana 

yang dimiliki. Hasil temuan menunjukkan bahwa lembaga telah 

menyiapkan perangkat yang diperlukan untuk mendukung penggunaan 

Wordwall, yaitu satu unit laptop dan akses jaringan internet yang tersedia 

di lingkungan TPQ.
100

 Meskipun kondisi jaringan internet terkadang tidak 

selalu stabil, hal tersebut tidak menjadi hambatan yang berarti dalam 

pelaksanaan pembelajaran. 

Langkah ini menunjukkan adanya upaya pemanfaatan sumber daya 

yang tersedia secara optimal. Dengan keterbatasan fasilitas yang dimiliki, 

pihak TPQ tetap mampu mengadaptasi teknologi digital ke dalam proses 
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pembelajaran tanpa harus melakukan investasi besar. Menariknya, 

penggunaan media digital juga memberikan dampak positif terhadap 

efisiensi anggaran operasional. Kebutuhan akan kertas, lembar kerja cetak, 

spidol, maupun bahan ajar fisik lainnya dapat dikurangi sehingga biaya 

pembelajaran menjadi lebih hemat.
101

 

Kondisi tersebut juga mencerminkan realitas yang banyak ditemui 

pada lembaga pendidikan Islam nonformal, termasuk TPQ, yang umumnya 

memiliki keterbatasan anggaran dan fasilitas. Penelitian Ica Suci Rahmah 

dan Lutfhfi Adli Mubarak mengungkapkan bahwa kendala utama dalam 

penerapan teknologi pendidikan di lembaga nonformal bukan terletak pada 

kurangnya kemauan untuk berinovasi, melainkan pada keterbatasan sarana 

dan biaya.
102

 Oleh karena itu, keberhasilan TPQ Al-Aziz Dampit dalam 

mengimplementasikan Wordwall dengan fasilitas yang sederhana dapat 

menjadi contoh yang realistis bagi lembaga lain yang memiliki kondisi 

serupa. Hal ini membuktikan bahwa inovasi pembelajaran tidak selalu 

membutuhkan fasilitas yang canggih, tetapi lebih bergantung pada 

kreativitas dan kemampuan dalam memanfaatkan sumber daya yang 

tersedia. 

c. Merancang Tujuan Pembelajaran dan Menyusun Materi Soal 

Tahap berikutnya dalam perencanaan penggunaan Wordwall 

adalah merumuskan tujuan pembelajaran serta menyusun materi dan soal 

yang akan digunakan. TPQ Al-Aziz Dampit tidak hanya berfokus pada 
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peningkatan kemampuan santri dalam memahami hukum-hukum tajwid, 

tetapi juga berupaya meningkatkan motivasi belajar mereka selama proses 

pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, tujuan pembelajaran yang 

dirancang mencakup aspek kognitif dan afektif secara bersamaan.
103

 

Untuk mendukung tujuan tersebut, dipilih fitur Match Up atau 

menjodohkan pada aplikasi Wordwall. Fitur ini digunakan untuk materi 

hukum nun sukun dan mim sukun dengan cara mencocokkan contoh 

bacaan atau potongan ayat dengan hukum tajwid yang sesuai. Pemilihan 

fitur ini dinilai tepat karena memberikan kesempatan kepada santri untuk 

belajar secara aktif melalui kegiatan mencocokkan dan menghubungkan 

informasi yang telah dipelajari sebelumnya.
104

 

Menurut teori perkembangan kognitif Piaget, anak usia sekolah 

dasar berada pada tahap operasional konkret. Pada tahap ini, anak lebih 

mudah memahami konsep ketika pembelajaran dikaitkan dengan aktivitas 

yang bersifat nyata, visual, dan melibatkan tindakan langsung.
105

 Oleh 

karena itu, penggunaan fitur Match Up dapat membantu santri memahami 

konsep tajwid secara lebih konkret dibandingkan hanya mendengarkan 

penjelasan guru atau menghafal teori semata. 

Model ASSURE yang dirumuskan Smaldino dkk. semakin 

memperkuat validitas langkah perencanaan TPQ Al-Aziz Dampit. 

Keputusan memilih fitur Match Up pada Wordwall dilatarbelakangi oleh 
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pemahaman mendalam terhadap karakteristik santri yang berada pada usia 

operasional konkret, aktif secara fisik, dan lebih responsif terhadap media 

yang bersifat visual dan interaktif. Dengan demikian, pemilihan media 

telah sesuai dengan tahap pertama model ASSURE, yaitu mengenali profil 

peserta didik terlebih dahulu sebelum menentukan alat pembelajaran yang 

akan digunakan.
106

 

Dengan demikian, keputusan TPQ Al-Aziz Dampit untuk 

memanfaatkan Wordwall bukan sekadar mengikuti perkembangan 

teknologi, melainkan merupakan langkah yang didasarkan pada kebutuhan 

nyata di lapangan dan didukung oleh berbagai kajian teoritis maupun 

penelitian sebelumnya. Penggunaan media berbasis permainan ini 

diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan 

sehingga santri lebih termotivasi dalam mempelajari materi tajwid. 

 

Gambar 5 1 Perencanaan Pembelajaran Media Wordwall (Match up) 
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1. Pelaksanaan Pembelajaran Berbasis Permainan dengan Media 

Wordwall (Match Up) untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Al-

Qur’an Santri 

a. Melaksanakan Langkah-Langkah Pembelajaran 

Berdasarkan hasil penelitian, pelaksanaan pembelajaran tajwid 

menggunakan media Wordwall di TPQ Al-Aziz Dampit dilaksanakan 

melalui tiga tahapan utama, yaitu kegiatan awal, kegiatan inti, dan 

kegiatan penutup. Pada tahap awal, guru memberikan apersepsi dan 

mengulas kembali materi yang telah dipelajari sebelumnya. Tahap 

berikutnya adalah kegiatan inti, yaitu santri mengerjakan soal pada fitur 

Match Up secara bergantian. Selanjutnya, pembelajaran diakhiri dengan 

kegiatan evaluasi melalui pembahasan hasil dan skor yang diperoleh 

santri. Rangkaian kegiatan tersebut menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran telah dirancang secara sistematis dan memberikan ruang 

bagi keterlibatan aktif peserta didik selama pembelajaran berlangsung.
107

 

Pemberian apersepsi sebelum penggunaan media Wordwall 

menjadi bagian penting dalam proses pembelajaran. Kegiatan ini berfungsi 

untuk menghubungkan pengetahuan yang telah dimiliki santri dengan 

materi yang akan dipelajari. Pembelajaran akan menjadi lebih bermakna 

apabila informasi baru dapat dikaitkan dengan struktur pengetahuan yang 

sudah ada dalam diri peserta didik. Dengan adanya apersepsi, santri 

memiliki gambaran awal mengenai materi yang akan dihadapi sehingga 
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mereka lebih siap ketika mengerjakan soal-soal yang ditampilkan melalui 

Wordwall.
108

 

Selain membantu membangun kesiapan belajar, apersepsi juga 

berperan dalam menciptakan suasana kelas yang lebih kondusif. Sebelum 

memasuki permainan edukatif, santri terlebih dahulu diarahkan untuk 

mengingat kembali konsep-konsep dasar tajwid yang telah dipelajari. 

Langkah  ini membuat proses pembelajaran tidak hanya berfokus pada 

aspek permainan, tetapi tetap mempertahankan tujuan utama yaitu 

pemahaman materi tajwid secara benar. 

Pada kegiatan inti, santri diminta mengerjakan soal secara 

bergantian dengan maju satu per satu menuju laptop yang digunakan 

sebagai media pembelajaran. Meskipun terlihat sederhana, mekanisme ini 

memiliki nilai pedagogis yang cukup penting. Setiap santri memperoleh 

kesempatan yang sama untuk berpartisipasi secara langsung dalam proses 

pembelajaran. Tidak ada santri yang hanya menjadi penonton, karena 

seluruh peserta harus mempersiapkan diri ketika menunggu giliran 

mereka. 

Kondisi tersebut sejalan dengan konsep active learning, yaitu 

pembelajaran yang menempatkan peserta didik sebagai subjek aktif dalam 

membangun pengetahuannya sendiri. Menariknya, santri yang sedang 

menunggu giliran tetap terlibat secara mental dengan memperhatikan 

jawaban teman-temannya, memprediksi jawaban yang benar, bahkan 

berdiskusi secara spontan ketika terjadi kesalahan. Dengan demikian, 
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proses belajar tidak hanya terjadi pada santri yang sedang mengoperasikan 

media, tetapi juga pada seluruh peserta yang berada di dalam kelas. 

Temuan ini juga didukung oleh penelitian Dewi dan Primayana 

(2019) yang menyatakan bahwa model pembelajaran berbasis giliran pada 

media digital mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik secara 

signifikan dibandingkan pembelajaran yang hanya berpusat pada guru. 

Situasi serupa terlihat di TPQ Al-Aziz Dampit, di mana hampir seluruh 

santri menunjukkan perhatian yang lebih tinggi selama proses 

pembelajaran berlangsung. Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 

Wordwall tidak hanya mengubah media yang digunakan, tetapi juga 

mengubah pola interaksi belajar menjadi lebih aktif dan partisipatif.
109

 

b. Mengamati Keaktifan Santri Selama Pembelajaran 

Salah satu temuan penting dalam penelitian ini adalah 

meningkatnya keaktifan santri selama proses pembelajaran menggunakan 

Wordwall. Pada pertemuan awal, sebagian santri terlihat masih bingung 

karena belum terbiasa menggunakan media pembelajaran berbasis digital. 

Mereka membutuhkan waktu untuk memahami cara kerja permainan, 

aturan pengerjaan soal, serta mekanisme penilaian yang diterapkan. 

Namun, kondisi tersebut tidak berlangsung lama.
110

 

Seiring berjalannya pembelajaran, santri mulai memahami alur 

permainan dan menunjukkan perubahan perilaku yang cukup signifikan. 

Mereka menjadi lebih berani menjawab pertanyaan, lebih aktif berdiskusi, 
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serta menunjukkan antusiasme ketika menunggu giliran untuk bermain. 

Bahkan beberapa santri terlihat saling memberikan dukungan dan bantuan 

kepada teman-temannya ketika mengalami kesulitan dalam menjawab 

soal. 

Hasil ini juga sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa 

penggunaan Wordwall mampu meningkatkan keaktifan belajar siswa 

secara bertahap setelah melewati masa adaptasi pada beberapa pertemuan 

awal. Pola yang sama terlihat pada santri TPQ Al-Aziz Dampit, di mana 

peningkatan keaktifan tidak terjadi secara instan, tetapi berkembang secara 

bertahap seiring meningkatnya familiaritas mereka terhadap media 

pembelajaran yang digunakan.
111

 

Selain itu, tampilan visual yang menarik juga menjadi faktor yang 

berkontribusi terhadap meningkatnya keaktifan santri. Warna-warna cerah, 

animasi sederhana, serta perubahan tampilan yang dinamis membuat 

perhatian santri lebih mudah terfokus pada materi pembelajaran. 

Dibandingkan dengan metode ceramah yang cenderung monoton, 

penggunaan Wordwall memberikan pengalaman belajar yang lebih variatif 

dan menyenangkan. 

Pendapat tersebut selaras dengan penelitian yang menyatakan 

bahwa generasi anak-anak saat ini lebih responsif terhadap media yang 

bersifat visual, interaktif, dan memberikan umpan balik secara langsung. 

Oleh karena itu, tidak mengherankan apabila santri menunjukkan tingkat 

antusiasme yang lebih tinggi ketika pembelajaran dikemas dalam bentuk 
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permainan edukatif dibandingkan dengan metode pembelajaran 

konvensional yang selama ini mereka terima.
112

 

c. Mengidentifikasi Unsur Kompetisi dan Kendala Pelaksanaan 

Temuan penelitian juga menunjukkan bahwa salah satu faktor yang 

membuat santri semakin termotivasi adalah adanya unsur kompetisi yang 

muncul melalui fitur leaderboard atau papan peringkat pada Wordwall. 

Setiap santri dapat melihat skor yang diperoleh dan membandingkannya 

dengan skor teman-teman lainnya. Kondisi ini menimbulkan dorongan 

untuk memperoleh hasil yang lebih baik pada pertemuan berikutnya.
113

 

Keberadaan papan skor tidak hanya menciptakan suasana belajar 

yang lebih menarik, tetapi juga mendorong santri untuk lebih serius dalam 

memahami materi. Beberapa santri bahkan mengaku berusaha mengulang 

kembali materi tajwid di rumah agar dapat memperoleh nilai yang lebih 

tinggi ketika pembelajaran berlangsung. Temuan ini menunjukkan bahwa 

motivasi belajar yang muncul tidak hanya terjadi di dalam kelas, tetapi 

juga berlanjut di luar jam pembelajaran.
114

 

Meskipun demikian, pelaksanaan pembelajaran menggunakan 

Wordwall tidak terlepas dari beberapa kendala. Kendala yang paling sering 

ditemui adalah keterbatasan waktu pembelajaran dan kondisi jaringan 

internet yang terkadang kurang stabil. Ketika koneksi internet mengalami 

gangguan, proses pemuatan soal menjadi lebih lambat sehingga waktu 
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pembelajaran sedikit berkurang. Selain itu, penggunaan satu perangkat 

laptop juga membuat pelaksanaan harus dilakukan secara bergantian 

sehingga membutuhkan pengelolaan waktu yang baik. 

Namun demikian, kendala tersebut tidak menjadi hambatan yang 

berarti dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Antusiasme santri tetap 

tinggi meskipun sesekali terjadi gangguan teknis. Hal ini menunjukkan 

bahwa manfaat yang dirasakan santri dari penggunaan Wordwall jauh 

lebih besar dibandingkan kendala yang muncul selama pelaksanaan.  

Secara keseluruhan, pelaksanaan pembelajaran menggunakan 

Wordwall di TPQ Al-Aziz Dampit menunjukkan bahwa media digital 

interaktif mampu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, 

menyenangkan, dan kompetitif secara positif.
115

 Kehadiran media ini tidak 

hanya membantu santri memahami materi tajwid dengan lebih mudah, 

tetapi juga mendorong munculnya motivasi belajar yang lebih kuat 

dibandingkan pembelajaran konvensional yang sebelumnya diterapkan. 
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Gambar 5. 1 Pelaksanaan Pembelajaran Media Wordwall (Match up) 

 

I. Dampak Keberhasilan Media Wordwall (Match Up) untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Al-Qur’an Santri 

a. Mengamati Perubahan Sikap dan Kehadiran Santri  

Berdasarkan hasil penelitian, salah satu dampak yang paling 

terlihat setelah penerapan media Wordwall di TPQ Al-Aziz Dampit adalah 

perubahan sikap belajar santri yang terjadi secara bertahap namun 

konsisten. Sebelum penggunaan Wordwall, beberapa santri menunjukkan 

kecenderungan kurang antusias ketika mengikuti pembelajaran tajwid. 

Bahkan terdapat hari-hari tertentu yang sering dihindari karena dianggap 

identik dengan kegiatan menghafal dan mempelajari aturan tajwid yang 

dianggap sulit serta membosankan. Namun setelah media Wordwall 

diterapkan, kondisi tersebut mengalami perubahan yang cukup signifikan. 
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Santri terlihat lebih bersemangat mengikuti pembelajaran dan 

menunjukkan keinginan yang lebih besar untuk hadir di kelas.
116

 

Peningkatan kehadiran ini menjadi salah satu indikator yang 

menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar. Kehadiran yang 

dilakukan secara sukarela mencerminkan adanya ketertarikan dan 

keinginan dari dalam diri peserta didik untuk mengikuti proses 

pembelajaran. Dengan kata lain, santri tidak lagi datang ke TPQ hanya 

karena kewajiban, tetapi karena mereka merasa pembelajaran yang 

berlangsung memberikan pengalaman yang menyenangkan dan menarik 

untuk diikuti.
117

 

Perubahan tersebut dapat dijelaskan melalui Dalam konteks 

penelitian ini, Wordwall mampu menarik perhatian santri melalui tampilan 

visual yang menarik dan interaktif. Selain itu, materi yang disajikan tetap 

berkaitan langsung dengan pelajaran tajwid yang mereka pelajari sehari-

hari sehingga memenuhi aspek relevance. Kesempatan untuk menjawab 

soal secara bergantian juga membantu meningkatkan rasa percaya diri 

santri karena mereka dapat menunjukkan kemampuan yang dimiliki tanpa 

merasa tertekan. Sementara itu, skor yang muncul secara langsung setelah 

permainan selesai memberikan rasa puas dan penghargaan atas usaha yang 

telah mereka lakukan. 

Menariknya, perubahan yang terjadi tidak hanya tampak pada 

aspek kehadiran, tetapi juga pada kemampuan santri dalam 
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menghubungkan pengalaman belajar di kelas dengan aktivitas membaca 

Al-Qur'an sehari-hari. Beberapa santri mulai mengingat kembali contoh-

contoh hukum bacaan yang pernah muncul dalam permainan ketika 

mereka membaca mushaf. Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran 

yang diperoleh tidak berhenti pada aktivitas bermain semata, tetapi telah 

menjadi bagian dari pemahaman yang dapat diterapkan dalam situasi 

nyata.
118

 

Temuan ini juga sejalan dengan penelitian yang menunjukkan 

bahwa penggunaan media digital interaktif dalam pembelajaran tajwid 

mampu meningkatkan tingkat kehadiran santri secara signifikan. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa Wordwall berkontribusi dalam 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik sehingga mendorong 

santri untuk hadir secara lebih konsisten dan berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran.
119

 

b. Mengamati Ketekunan dan Daya Tahan Belajar Santri di 

Dalam Kelas 

Selain berdampak pada kehadiran, penggunaan Wordwall juga 

memberikan pengaruh terhadap ketekunan dan daya tahan belajar santri 

selama proses pembelajaran berlangsung. Sebelum media ini digunakan, 

sebagian santri sering kehilangan fokus setelah beberapa waktu mengikuti 

pembelajaran. Mereka mudah merasa bosan, mengobrol dengan teman, 
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melamun, bahkan terlihat kurang memperhatikan penjelasan guru ketika 

materi tajwid disampaikan secara konvensional.
120

 

Namun setelah Wordwall diterapkan, kondisi tersebut 

menunjukkan perubahan yang cukup nyata. Santri mampu 

mempertahankan perhatian mereka hingga kegiatan pembelajaran selesai. 

Selama permainan berlangsung, hampir seluruh santri terlihat fokus 

memperhatikan soal yang muncul di layar, menunggu giliran dengan 

antusias, serta aktif memberikan tanggapan terhadap jawaban teman-

temannya. Situasi ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

menarik mampu membantu menjaga konsentrasi peserta didik dalam 

waktu yang lebih lama. 

Peningkatan daya tahan belajar tersebut dapat dijelaskan melalui 

Self-Determination Theory (SDT) yang dikemukakan oleh Ryan dan Deci 

(2000). Teori ini menjelaskan bahwa motivasi intrinsik akan berkembang 

ketika tiga kebutuhan psikologis dasar individu terpenuhi, yaitu kebutuhan 

akan kompetensi (competence), otonomi (autonomy), dan keterhubungan 

sosial (relatedness). Dalam penggunaan Wordwall, kebutuhan kompetensi 

terpenuhi melalui adanya skor yang menunjukkan kemampuan yang telah 

dicapai santri. Kebutuhan otonomi terlihat ketika santri diberi kesempatan 

untuk menentukan jawaban secara mandiri. Sementara itu, kebutuhan 
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keterhubungan muncul melalui interaksi dan dukungan yang terjadi antar 

teman selama pembelajaran berlangsung.
121

 

Ketika ketiga kebutuhan tersebut terpenuhi, santri cenderung 

merasa lebih nyaman dan termotivasi untuk terlibat dalam kegiatan 

belajar. Hal inilah yang kemudian berkontribusi pada meningkatnya daya 

tahan belajar mereka selama berada di kelas. 

Selain itu, hasil observasi juga menunjukkan bahwa santri menjadi 

lebih berhati-hati dalam menjawab soal. Mereka tidak lagi terburu-buru 

memilih jawaban, tetapi mulai membaca dan mempertimbangkan pilihan 

yang tersedia dengan lebih cermat. Perubahan perilaku ini menunjukkan 

adanya perkembangan kemampuan berpikir yang lebih reflektif 

dibandingkan sebelumnya. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan Arita Marini dkk, yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis permainan 

edukatif mampu meningkatkan durasi fokus belajar peserta didik pada 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Oleh karena itu, dapat dikatakan 

bahwa Wordwall berkontribusi dalam menciptakan lingkungan belajar 

yang tidak hanya menyenangkan, tetapi juga mampu mempertahankan 

keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.
122
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c. Mengidentifikasi Munculnya Kebiasaan Belajar Mandiri di 

Rumah 

Dampak lain yang cukup menarik dan menjadi temuan penting 

dalam penelitian ini adalah munculnya kebiasaan belajar mandiri pada 

santri di luar jam pembelajaran. Setelah beberapa kali mengikuti 

pembelajaran menggunakan Wordwall, beberapa santri mulai 

menunjukkan inisiatif untuk mempelajari kembali materi tajwid di rumah 

tanpa harus diminta oleh guru maupun orang tua. 

Berdasarkan hasil wawancara, terdapat santri yang mengulang 

kembali materi yang telah dipelajari, membaca contoh-contoh hukum 

bacaan dalam buku tajwid, bahkan meminta bantuan orang tua untuk 

mendampingi mereka belajar. Tujuan yang mereka sampaikan cukup 

sederhana, yaitu agar dapat menjawab soal dengan lebih baik dan 

memperoleh skor yang lebih tinggi pada pertemuan berikutnya. Meskipun 

terlihat sederhana, perilaku tersebut menunjukkan adanya perubahan yang 

cukup mendasar dalam kebiasaan belajar santri.
123

 

Menariknya, perubahan perilaku tersebut tidak hanya berdampak 

pada santri, tetapi juga melibatkan orang tua dalam proses pembelajaran. 

Beberapa orang tua mulai memberikan pendampingan ketika anak belajar 

di rumah, membantu mengulang materi tajwid, dan memberikan motivasi 

agar anak lebih siap menghadapi pembelajaran berikutnya. Keterlibatan ini 

menjadi nilai tambah yang sangat penting karena pembelajaran tidak lagi 
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terbatas pada lingkungan TPQ, melainkan berlanjut hingga ke lingkungan 

keluarga.
124

 

Penelitian Arita Marini dkk, menjelaskan bahwa keterlibatan orang 

tua dalam proses pendidikan memiliki hubungan yang kuat dengan 

peningkatan motivasi belajar dan pencapaian akademik anak. Oleh karena 

itu, meningkatnya partisipasi orang tua yang muncul sebagai dampak tidak 

langsung dari penggunaan Wordwall merupakan temuan yang sangat 

positif. Kehadiran orang tua sebagai pendamping belajar membantu 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih mendukung dan memperkuat 

kebiasaan belajar santri di rumah.
125

 

Temuan ini juga menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis permainan dapat mendorong meningkatnya 

keterlibatan keluarga dalam proses belajar anak. Dengan demikian, 

manfaat Wordwall tidak hanya dirasakan selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung, tetapi juga memberikan efek lanjutan yang mendukung 

terbentuknya budaya belajar di rumah.
126

 

Secara keseluruhan, dampak penggunaan Wordwall di TPQ Al-

Aziz Dampit terlihat pada tiga aspek utama, yaitu perubahan sikap dan 

kehadiran santri, meningkatnya ketekunan serta daya tahan belajar di 

kelas, dan munculnya kebiasaan belajar mandiri di rumah. Ketiga aspek 

tersebut saling berkaitan dan membentuk siklus motivasi belajar yang 

berkelanjutan. Oleh karena itu, Wordwall tidak hanya berfungsi sebagai 
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media pembelajaran yang menarik, tetapi juga menjadi sarana yang 

mampu mendorong perubahan perilaku belajar santri secara lebih 

menyeluruh dan berjangka panjang. Dampak ini menunjukkan bahwa 

pemanfaatan media digital yang tepat dapat menjadi salah satu strategi 

efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Al-Qur'an di 

lingkungan TPQ. 

 

Gambar 5. 2Dampak Keberhasilan Pembelajaran Media Wordwall(Match Up) 
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BAB VI  

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di TPQ Al-Aziz Dampit, 

dapat ditarik tiga kesimpulan berikut. 

1. Perencanaan Penerapan Pembelajaran dengan Media Wordwall (Match Up. 

Pembelajaran dimulai dari identifikasi masalah nyata, motivasi santri yang 

rendah, kehadiran yang tidak konsisten, dan metode ceramah yang kurang 

mengakomodasi karakteristik belajar anak usia dasar. Atas dasar itu, dipilih 

fitur Match Up pada Wordwall karena sesuai dengan cara berpikir anak yang 

lebih mudah memahami konsep lewat aktivitas mencocokkan secara langsung. 

Pembatasan jumlah soal per sesi dilakukan agar santri tetap fokus tanpa 

merasa terbebani. Penggunaan satu laptop dengan koneksi yang tidak selalu 

stabil justru membuktikan bahwa inovasi pembelajaran lebih bergantung pada 

kreativitas guru daripada kelengkapan fasilitas. 

2. Pelaksanaan Penerapan Pembelajaran dengan Media Wordwall (Match Up. 

Pembelajaran berlangsung melalui tiga tahap: apersepsi, sesi bermain secara 

bergantian, dan evaluasi hasil. Mekanisme giliran yang sederhana ternyata 

efektif menjaga keterlibatan seluruh santri mereka yang menunggu giliran pun 

tetap memperhatikan dan berdiskusi secara spontan. Masa adaptasi terjadi di 

awal, namun tidak berlangsung lama. Setelah terbiasa, santri menjadi lebih 

berani menjawab, lebih aktif, dan dinamika kelas berubah menjadi lebih 

dialogis. Unsur kompetisi melalui papan skor bahkan mendorong sebagian 
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santri untuk belajar mandiri di rumah demi memperoleh nilai lebih baik pada 

pertemuan berikutnya.  

3. Dampak keberhasilan Penerapan Pembelajaran dengan Media Wordwall 

(Match Up)untuk meningkatkan motivasi belajar santri. 

Dampak keberhasilan penerapan Wordwall terlihat pada tiga hal, 

meningkatnya kehadiran dan antusiasme santri, bertahannya fokus belajar di 

dalam kelas hingga akhir sesi, dan munculnya kebiasaan belajar mandiri di 

rumah. Yang paling bermakna adalah adanya transfer belajar santri mampu 

mengenali hukum bacaan tajwid saat membaca mushaf karena teringat soal 

yang pernah dikerjakan. Selain itu, sejumlah orang tua mulai ikut 

mendampingi anak belajar di rumah, sesuatu yang sebelumnya jarang terjadi. 

Wordwall tidak hanya mengubah suasana kelas, tetapi juga menggerakkan 

ekosistem belajar yang lebih luas. 

B. Saran 

a. Bagi TPQ Al-Aziz Dampit 

Penggunaan Wordwall perlu dijaga keberlanjutannya dengan 

memperbarui konten soal secara berkala sesuai materi yang diajarkan. Perlu 

dipertimbangkan penambahan perangkat atau penggunaan mode kelompok 

agar semua santri dapat bermain secara bersamaan. Untuk mengantisipasi 

gangguan jaringan, disarankan mengunduh konten permainan sebelum sesi 

dimulai. 

b. Bagi Guru dan Pengajar Lembaga Nonformal Sejenis 

Media digital bukan hak eksklusif sekolah berteknologi canggih. 

Wordwall dapat diterapkan bahkan dengan fasilitas terbatas, asalkan dirancang 
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dengan tujuan yang jelas. Apersepsi sebelum permainan tetap penting agar 

kegiatan tidak berhenti sebagai hiburan semata, melainkan benar-benar 

menjadi sarana belajar. 

c. Bagi Orang Tua Santri 

Orang tua diharapkan mempertahankan kebiasaan mendampingi anak 

belajar di rumah yang mulai terbentuk. Pihak TPQ dapat membantu dengan 

menyediakan informasi sederhana mengenai materi yang sedang dipelajari 

agar pendampingan di rumah lebih terarah. 

d.   Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian kualitatif deskriptif di TPQ Al-Aziz Dampit ini diharapkan 

dapat menjadi pijakan bagi penelitian masa depan, baik dengan memperluas 

skala lokasi ke berbagai lembaga nonformal di wilayah urban dan rural, untuk 

mengukur dampak kuantitatif Wordwall terhadap motivasi belajar santri. 

Selain itu, peneliti berikutnya disarankan mengeksplorasi variasi fitur 

permainan lain di platform Wordwall yang belum terjamah dalam penelitian 

ini. 
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Lampiran 1 Surat Izin Penelitian 

Surat Izin Penelitian  
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Lampiran 2 Lembar Observasi 

LEMBAR OBSERVASI 

Tanggal  : 21 -23 Maret 2026 

Pukul   : 14.00 – 16.00 

 

Hari/Tanggal Aspek 

Pengama

tan 

Indikator Hasil Dokumentasi 

21 Maret 

2026 

Lokasi 

TPQ 

Alamat 

TPQ  dan 

Lingkunga

n  

TPQ 

TPQ Al-Aziz 

berlokasi di 

desa Pamotan 

Kecamatan 

Dampit 

Kabupaten 

Malang. 

Sebagai salah 

satu TPQ di 

Desa Pamotan, 

TPQ Al-Aziz 

Menggunakan 

Metode 

Tilawati. 

Lokasinya 

berada di 

pinggir jalan 

raya sehingga 

memudahkan 

transportasi bagi 

santri maupun 

masyarakat 

sekitar 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

22 Maret 

2026 

Proses 

Pembelaj

aran 

Ilmu 

Tajwid 

Proses 

belajar 

ilmu 

tajwid 

dengan  

media 

Wordwall 

dengan 

fitur 

Match Up 

Metode 

pembelajaran 

ilmu tajwid 

yang digunakan 

adalah 

Wordwall, 

dengan 

menggunakan 

fitur Match Up, 

Santri 

bergantian 

mengerjakan 

soal dengan 
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menggunakan 

satu Laptop 

milik guru 

kemudian 

melihat papan 

skor 

bahwaadanya 

peningkatan 

nilai pada santri. 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

23 Maret 

2026 

Proses 

Belajar 

Ilmu 

Tajwid  

Pemberian 

Apresiasi 

kepada 

santri 

setelah 

pembelaja

ran. 

Santri 

mengerjakan 

kuis melalui 

media 

Wordwall. 

Santri yang 

belum 

mengerjakan, 

mendapat 

nomor antrian 

kemudian maju 

satu per satu. 

 

Dokumentasi 

bersama santri 

setelah 

mengerjakan 

kuis ilmu tajwid 

hukum nun 

sukun dan 

tanwin.  

Santri yang 

nilainya selalu 

mencapai target 

atau nilai KKM 

maka guru 

memberi 

apresiasi dengan 

sebuah hadiah. 
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Lampiran 3  

Piagam Pengesahan TPQ 
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Lampiran 4  

Lembar Absen Santri 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



130 

 

Lampiran 5 Contoh Soal dan Nilai Statistik Siswa  

Contoh Soal Yang dimasukkan pada Wordwall  

 

Statistik Nilai Siswa Pada Wordwall 
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Lampiran 6 Dokumentasi 

DOKUMENTASI 

Bangunan Depan Musholla Waqaf TPQ Al-Aziz  

 
Bangunan Dalam TPQ Al-Aziz  

 
Papan Lembagadan Piagam Pengesahan 

 TPQ Al-Aziz 
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Wawancara dengan Kepala Lembaga Hj. Luluk Komariah 

 
Wawancara dengan Kepala Lembaga Hj. Luluk Komariah 

 
Wawancara dengan Guru Ibu Ita 
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Wawancara dengan Guru Ibu Ita 

 
Wawancara dengan Guru Ibu Elok Pelita 

 
Wawancara dengan Guru Ibu Elok Pelita 
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Wawancara dengan Guru Alif Nurrokhman 

 
Wawancara dengan Guru Alif Nurrokhman 

 
Wawancara dengan Santri Tyaga dan Alka 

 
Wawancara dengan Santri Tyaga dan Alka 
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