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La yukallifullahu nafsan illa wusaha, laha ma kasabat wa alaiha maktasabat,
rabbana la tu'akhizna in nasina au akhta'na, rabbana wa la tahmil alaina isran kama
hamaltahu alal-lazina min qgablina, rabbana wa la tuhammilna ma la tagata lana
bih(i), wafu anna, wagfir lana, warhamna, anta maulana fansurna alal gqaumil-
kafirin

ARTINYA : Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan
kesanggupannya. Dia mendapat (pahala) dari (kebajikan) yang dikerjakannya dan
dia mendapat (siksa) dari (kejahatan) yang diperbuatnya. (Mereka berdoa), "Ya
Tuhan kami, janganlah Engkau hukum kami jika kami lupa atau kami melakukan
kesalahan. Ya Tuhan kami, janganlah Engkau bebani kami dengan beban yang
berat sebagaimana Engkau bebankan kepada orang-orang sebelum kami. Ya
Tuhan kami, janganlah Engkau pikulkan kepada kami apa yang tidak sanggup
kami memikulnya. Maafkanlah kami, ampunilah kami, dan rahmatilah kami.
Engkaulah pelindung kami, maka tolonglah kami menghadapi orang-orang kafir."
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ABSTRAK

IMPLEMENTASI GAMIFICATION BASED LEARNING
MENGUNAKAN APLIKASI WORDWALL DALAM UPAY
MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA PADA MATA
PELAJARAN AIQURAN HADIST KELAS X MA ISLAHIYAH
KALITIDU BOJONEGORO

Luluk Atul Fitriah

Abstrak Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan
model pembelajaran berbasis permainan menggunakan media WordWall
untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. Peneliti menyatakan
karena pendekatan gamifikasi aplikasi Wordwoll dapat mendorong siswa
untuk berpikir lebih positif terhadap apa yang diajarkan di kelas,
sehingga sangat sesuai dengan kebutuhan dan karakter siswa kelas X MA
Islahiyah Kalitidu. Selain itu, proses pembelajaran Hadits Al-Quran
menjadi tidak terlupakan berkat partisipasi aktif siswa di dalam kelas.
Hal ini juga bertujuan agar siswa dapat mengikuti proses pembelajaran
dengan lebih terlibat. Dengan demikian, berdasarkan latar belakang
informasi yang telah diberikan di atas,

peneliti ingin mengetahui apakah penerapan Metode Gamification
Based Learning Wordwoll mempengaruhi semangat siswa dalam
pembelajaran mata pelajaran Al-Quran Hadits di Kelas X Ma Islahiyah
Kalitidu. Berdasarkan temuan penelitian, penggunaan media WordWall
yang dipadukan dengan paradigma Games Based Learning
meningkatkan pembelajaran siswa dengan menarik perhatian mereka,
menggugah minat mereka, dan menjadikan proses pembelajaran lebih

partisipatif. Selain itu, siswa mendapatkan manfaat pembelajaran yang
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menyenangkan dan bermakna melalui pembelajaran berbasis
permainan. Keterlibatan dan kegairahan siswa dalam kegiatan belajar

menunjukkan betapa meningkatnya minat belajarnya.

Kata Kunci: Implementasi, Games Based Learning, WordWall,

pembelajaran Al-quran hadis kelas x, minat belajar
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Abstract

IMPLEMENTASI GAMIFICATION BASED LEARNING
MENGUNAKAN APLIKASI WORDWALL DALAM UPAY
MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA PADA MATA

PELAJARAN AIQURAN HADIST KELAS X MA ISLAHIYAH

KALITIDU BOJONEGORO
Luluk Atul Fitriah

Abstract This research aims to describe the application of a game-
based learning model using WordWall media to increase students'
interest in learning. Researchers stated that because the gamification
approach of the Wordwoll application can encourage students to think
more positively about what is taught in class, it is very suitable for the
needs and character of class X MA Islahiyah Kalitidu students. Apart
from that, the process of learning Al-Quran Hadith becomes
unforgettable thanks to students' active participation in class. This also
aims to enable students to participate in the learning process more
involved. Thus, based on the background information provided above,

Researchers want to know whether the application of the
Gamification Based Learning Wordwoll method affects students'
enthusiasm in learning the Al-Quran Hadith subject in Class X Ma
Islahiyah Kalitidu. Based on research findings, the use of WordWall
media combined with the Games Based Learning paradigm improves
student learning by attracting their attention, arousing their interest,
and making the learning process more participatory. Apart from that,

students get the benefits of fun and meaningful learning through
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game-based learning. Students' involvement and enthusiasm in
learning activities shows how their interest in learning has increased

Keywords: Implementation, Games Based Learning, WordWall, learning Al-

Quran hadith class X, interest in learning.
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Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
) Alif tidak tidak dilambangkan
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o Ba B Be

< Ta T Te
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d Jim J Je

d Ha H ha (dengan titik dibawah)
d Kha Kh ka dan ha

3 Dal D De
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J Zai z Zet
o Sin S Es
o Syin Sy es dan ye
wl Sad S es (dengan ttitk dibawah)
ol Dad D de (dengan titik dibawah)
b Ta T te (dengan titik dibawah)
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b Za z zet (dengan titik dibawah)
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£ Gain G Ge

o Fa F Ef

t Qaf Q Ki

d Kaf K Ka

J Lam L El

a Mim M Em

o Nun N En

3 Wau W We

o Ha H Ha

s Hamzah «“ Apostrof

s Ya Y Ye
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