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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat evaluasi pembelajaran berbasis
teknologi, yaitu game edukasi wordwall pada materi aljabar. Penelitian ini
menggunakan model pengambangan ADDIE yang meliputi tahap analisis,
perencanaan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Validasi oleh ahli media
menunjukkan tingkat kevalidan sebesar 88%, sementara validasi oleh ahli materi
menunjukkan tingkat kevalidan mencapai 92%. Berikutnya, validasi kepraktisan
dan kemenarikan oleh pendidik dan peserta didik menunjukkan dari pendidik
diperoleh sebesar 93% dan dari peserta didik diperoleh sebesar 91%. Selain itu, dari
uji coba yang telah dilakukan terdapat 7(tujuh) dari 9 (sembilan) peserta didik diuji
coba kelompok kecil mengalami peningkatan jawaban di uji coba kelompok besar.
Hal ini membuktikan bahwa game edukasi wordwall tidak hanya valid praktis, dan
menarik, tetapi juga dapat meningkatkan pemahaman peserta didik pada materi
aljabar. oleh karena itu game edukasi wordwall sangat cocok digunakan sebagai alat
evaluasi pada materi aljabar di kelas VII. A SMP Muhammadiyah Boarding School

Tarakan.

Kata Kunci : Game Edukasi, Wordwall, Alat Evaluasi, Matematika, Aljabar.
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ABSTRACT

The reseach is develop a technology-based mathematics evaluation tool, namely the
Wordwall educational game, for Algebra material. This research employs the
ADDIE development model, which includes the stages of analysis, design,
development, implementation, and evaluation. Validation by media experts
indicates a validity level of 88%, while validation by subject matter experts shows
a validity level of 92%. Furthermore, practicality and attractiveness validation by
educators and students revealed scores of 93% from educators and 91% from
students. In addition, testing conducted on small groups showed that 7 out of 9
students demonstrated improved answers in the larger group trial. This evidence
proves that the Wordwall educational game is not only valid, practical, and
engaging but also effectively enhances students' understanding of algebra.
Therefore, the Wordwall educational game is highly recommended as an evaluation
tool for algebra material in Class VII-A at Muhammadiyah Boarding School

Tarakan.

Keywords: Educational Game, Wordwall, Evaluation Tool, Mathematics, Algebra.
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A.  PENDAHULUAN
Matematika memegang peran yang sangat penting dalam pendidikan. Menurut

Utami (Sundari & Waulantina, 2022) matematika adalah pelajaran yang harus
dipelajari di setiap tingkat pendidikan, mulai dari SD hingga perpendidikan tinggi.
Matematika diajarkan untuk mengembangkan keterampilan peserta didik dalam
berpikir secara logis, analitis, sistematis, kritis dan kreatif (Prasasti et al., 2020). Hal
ini dikarenakan matematika adalah ilmu yang bersifat universal dan menjadi fondasi
utama bagi kemajuan teknologi modern, serta berkontribusi dalam berbagai disiplin
ilmu seperti fisika, kimia, teknik, dan statistika (Prasetyo & Sutama, 2022). Oleh
karena itu, pembelajaran matematika perlu dirancang dengan cara yang tepat agar
peserta didik mampu memahami berbagai materi yang diajarkan. Salah satu materi
yang dipelajari dalam matematika adalah aljabar.

Aljabar memiliki fungsi yang krusial sebagai sarana untuk menyelesaikan
berbagai masalah dalam matematika tingkat lanjut, sains, bisnis, ekonomi,
perdagangan, komputasi, serta berbagai persoalan lain dalam kehidupan sehari-hari
(Puispasari dkk., 2023). Umumnya, materi aljabar berkaitan dengan penyelesaian
sistem persamaan, menentukan nilai yang belum diketahui, menerapkan rumus
kuadrat, atau bekerja dengan berbagai sistem rumus, persamaan, dan simbol huruf
(Andriani, 2019). Berkaitan dengan hal tersebut, pendidik harus memiliki kemampuan
untuk menjelaskan dan mendefinisikan tentang aljabar dengan baik kepada peserta
didik. Selain itu, evaluasi pembelajaran menjadi aspek penting untuk memastikan
pemahaman peserta didik terhadap materi aljabar serta kemampuan mereka dalam
menerapkannya pada berbagai konteks.

Evaluasi Pembelajaran adalah suatu proses berkelanjutan tentang pengumpulan
dan penafsiran informasi, dalam menilai (assessment) keputusan yang dibuat untuk
merancang suatu sistem pembelajaran. Sesuai dengan pengertian tersebut maka setiap
kegiatan evaluasi mempunyai tiga implikasi yaitu (1) evaluasi merupakan proses yang
terus menerus, bukan hanya pada akhir pengajaran, tetapi sebelum dilaksanakannya
pembelajaran. (2) proses evaluasi harus diarahkan ke tujuan tertentu, yaitu untuk
mendapatkan berbagai jawaban tentang bagaimana memperbaiki pembelajaran. (3)
evaluasi mengharuskan penggunaan alat ukur yang akurat dan bermakna, untuk

mengumpulkan informasi yang dibutuhkan guna membuat keputusan (Feibriana,



2019). Alat evaluasi tersebut dirancang untuk mendorong peserta didik mengingat,
menafsirkan, dan mengenali informasi, sehingga berhubungan erat dengan
kemampuan belajar mereka. Alat evaluasi yang sering digunakan oleh pendidik adalah
tes, berupa tes objektif yang dikenal sebagai tes jawaban singkat mencakup jenis-jenis
seperti pilihan ganda, isian, benar-salah dan menjodohkan (Magdaleina, Syariah, dkk.,
2021).

Berdasarkan observasi pada pembelajaran matematika yang dilakukan di SMP
Muhammadiyah Boarding School Tarakan tahun ajaran 2023/2024. Hasil observasi
menunjukkan bahwa pendidik cenderung menggunakan alat evaluasi konvensional
berupa tes tertulis baik pilihan ganda, uraian dan soal lainnya yang dilakukan di atas
kertas atau papan tulis. Dalam Penerapan teknologi untuk evaluasi pendidik umumnya
menggunakan Google Form. Namun, pendidik menyatakan bahwa terlalu sering
menggunakan google form membuat peserta didik mulai merasa bosan dan kurang
antusias dalam mengikuti evaluasi pembelajaran. Alat evaluasi tersebut digunakan
hampir disemua materi termasuk aljabar. Padahal, Aljabar merupakan salah satu materi
matematika yang bersifat abstrak, karena peserta didik sering kesulitan memahami
bentuk-bentuk aljabar yang melibatkan notasi simbol serta memerlukan pemahaman
mendalam tentang fungsi, variabel, dan konstanta(Sarji & Mampouw, 2022).

Guna mengatasi hal tersebut alat evaluasi dapat dirancang menggunakan game
edukasi. Menurut (Wiryaningtyas et al., 2023) game edukasi dapat meningkatkan
minat dan mencegah kebosanan peserta didik karena game tersebut dirancang untuk
menarik perhatian peserta didik sekaligus membantu mereka memahami pelajaran
dengan lebih baik. Hal ini sejalan dengan pendapat (Puitra dkk., 2023) game edukasi
dirancang untuk meningkatkan minat atau motivasi peserta didik terhadap materi
pelajaran melalui bermain, sehingga menciptakan suasana yang menyenangkan
dengan harapan peserta didik lebih mudah memahami materi yang diajarkan. Game
edukasi merupakan jenis permainan yang dirancang untuk digunakan dalam proses
pembelajaran, dimana permainan tersebut mengandung unsur-unsur pendidikan atau
nilai-nilai yang mendidik (Guinawan dkk., 2023).

Era revolusi industri 4.0 muncul teknologi baru yang menyebabkan transformasi
signifikan di berbagai sektor, termasuk pendidikan (Daryaneis & Ririein, 2020). Hal

ini dibuktikan dengan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan dalam Peraturan



Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud) mengusulkan bahwa salah satu
prinsip pembelajaran adalah pemanfaatan teknologi untuk meningkatkan efektivitas
dan efisiensi pembelajaran di dunia pendidikan (Reiza & Noipiyadi, 2022). Salah satu
alat evaluasi berupa game edukasi yang dapat dimanfaatkan menggunakan teknologi
adalah Wordwall.

Wordwall merupakan aplikasi yang dapat berfungsi sebagai alat pembelajaran
dan penilaian yang menarik bagi peserta didik selama pembelajaran. Aplikasi ini
memiliki beberapa keunggulan, antara lain gratis untuk opsi dasar dengan berbagai
pilihan template. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Surahmawan (Agruillina dkk.,
2023) bahwa Wordwall menyediakan berbagai jenis permainan interaktif seperti
crossword, kuis, kartu acak, dan masih banyak lagi. Permainan yang telah dibuat dapat
dengan mudah dikirimkan melalui platform seperti WhatsApp, Google Classroom, dan
sejenisnya. Salah satu keunggulan lainnya adalah permainan yang sudah dibuat dapat
dicetak dalam format Pdf, memudahkan peserta didik yang mengalami kendala
jaringan (Nissa & Reinoiningtyas, 2021). Oleh karena itu, Wordwall dapat digunakan
sebagai media pembelajaran dan alat evaluasi pembelajaran.

Sebagaimana yang telah dilakukan oleh peneliti sebelumnya diantaranya
penelitian yang dilakukan oleh (Nissa & Reinoiningtyas, 2021) diperoleh bahwa
pemanfaatan media Wordwall dalam evaluasi pembelajaran tematik pada kelas II
mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik. Hal tersebut sejalan
dengan penelitian yang pernah dilakukan oleh (Nisa & Suisantoi, 2022) dengan
menggunakan metode kualitatif diperoleh bahwa terdapat pengaruh positif dan
signifikan dari penggunaan game edukasi berbasis Wordwall terhadap motivasi belajar
dalam pembelajaran matematika bagi peserta didik kelas V C di SDN Kapuk Muara
03. Berikutnya, penelitian juga dilakukan oleh (Luibis & Nuiriadin, 2022) dengan
metode kuantitatif diperoleh bahwa penggunaan aplikasi Wordwall terbukti efektif
dalam proses evaluasi pembelajaran, mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik
pada mata pelajaran matematika, terutama dalam pengajaran materi bangun ruang
ketika pembelajaran dilakukan secara daring.

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti mengembangkan Games Edukasi
Wordwall sebagai alat evaluasi pada materi Aljabar di SMP Boarding School Tarakan.

Dengan rumusan masalah Apakah Games Edukasi Wordwall valid, praktis dan



menarik digunakan sebagai alat evaluasi pada materi Aljabar di kelas VI.LA SMP
Muhammadiyah Boarding School Tarakan. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui validitas, kepraktisan dan kemenarikan Games Edukasi Wordwall
digunakan sebagai alat evaluasi pada materi Aljabar VILA SMP Muhammadiyah
Boarding School Tarakan. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu ialah
penelitian ini dilakukan pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP) dengan basic
sekolah boarding school atau pondok, materi pada penelitian ini yaitu materi aljabar

dan metode yang digunakan pengembangan model ADDIE.

B. TINJAUAN PUSTAKA
1.  Aljabar

Aljabar merupakan cabang matematika yang mempelajari simbol-simbol dan
operasi matematika yang digunakan untuk mewakili berbagai konsep matematika
(Magdaleina, Syariah, dkk., 2021). Beberapa individu pernah menerapkan prinsip
aljabar dalam situasi sehari-hari, baik secara sadar maupun tidak, terutama bagi
mereka yang telah menyelesaikan pendidikan formal. Oleh karena itu, penting untuk
memperkenalkan konsep aljabar kepada peserta didik, mengingat konsep tersebut
memiliki relevansi dalam berbagai bidang matematika yang akan mereka eksplorasi
(Kuisuimawati & Suitriyoinoi, 2018). Pengajaran aljabar di sekolah menjadi metode yang
efektif untuk memberikan dan mengakar konsep aljabar secara komprehensif kepada
peserta didik. Aljabar diperkenalkan kepada peserta didik pada tingkat Sekolah
Menengah Pertama (SMP).

Materi dalam pelajaran Aljabar membahas mengenai definisi variabel,
konstanta, koefisien, serta suku-suku sejenis dan tidak sejenis. Pembelajaran juga
mencakup pemahaman mengenai operasi hitung pada ekspresi aljabar yang
menerapkan prinsip-prinsip operasi hitung pada bilangan bulat. Hal ini menekankan
bahwa setiap konsep dalam pembelajaran matematika berkaitan erat dengan fakta,
konsep, dan prinsip yang terdapat dalam materi tersebut (Katili et al., 2023). Selain
itu, menurut (Fitri et al., 2023) melalui aljabar, peserta didik diperkenalkan pada
konsep variabel dan berbagai simbol matematika untuk menyelesaikan masalah sehari-
hari. Dalam aplikasinya di kehidupan sehari-hari, aljabar digunakan secara luas dan

dapat diterapkan dalam berbagai bidang, baik dengan kesadaran atau tanpa kesadaran.



Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa Aljabar menjadi suatu
materi yang sangat esensial untuk dipelajari. Hal ini karena setiap aspek dalam aljabar
memiliki hubungan dan relevansi yang kuat dengan berbagai bidang matematika
lainnya. Penggunaan aljabar dalam situasi sehari-hari, terutama dalam pengaplikasian
variabel dan simbol matematika, menunjukkan betapa pentingnya pemahaman konsep

ini dalam berbagai konteks kehidupan.
2.  Alat Evaluasi Pembelajaran

Pembelajaran adalah suatu proses yang kompleks karena dalam prosesnya
melibatkan banyak komponen. Salah satu komponen yang memiliki peran besar dalam
menunjang keberhasilan pembelajaran adalah komponen pendidik. Pendidik memiliki
banyak tugas dalam pembelajaran. Menurut Gagne (Seityoisari, 2020) terdapat 3
(tiga) tugas pokok pendidik yang amat penting, yaitu sebagai perancang (designer),
pelaksana (executor), dan penilai (evaluator). Sebagai penilai (evaluator) pendidik
harus mampu menyesuaikan instrumen atau alat evaluasi yang sesuai dengan
perkembangan zaman.

Evaluasi pembelajaran dilakukan untuk menilai pencapaian tujuan, sehingga
dapat diukur sejauh mana keberhasilan pembelajaran yang telah dilaksanakan. Sesuai
dengan Peraturan Pemerintah No 19 tahun 2005 tentang Standar Nasional Pendidikan,
evaluasi hasil belajar melibatkan penilaian yang bertujuan untuk memonitor proses,
kemajuan, serta perbaikan hasil belajar. Selain itu, evaluasi juga berfungsi untuk
mengevaluasi pencapaian kompetensi peserta didik (Khoilifah dkk., 2021). Dalam
konteks pembelajaran Matematika, evaluasi menjadi suatu aspek yang harus
dilakukan. Menurut (Kania, 2018) Evaluasi dalam pembelajaran matematika
merupakan proses pengumpulan dan pengukuran data dengan tujuan mengukur
pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah diajarkan. Sejalan dengan
pernyataan tersebut, (Khoilifah dkk., 2021) mengemukakan bahwa evaluasi juga
memungkinkan pendidik untuk menilai kegiatan pembelajaran mana yang perlu
diperbaiki, diteruskan, atau diulang agar tujuan pembelajaran yang diharapkan dapat
tercapai.

Pada kegiatan evaluasi diperlukan alat evaluasi. Alat evaluasi sering disebut

sebagai instrumen adalah sarana yang digunakan untuk membantu seseorang



melaksanakan tugas atau mencapai tujuan dengan cara yang lebih efisien dan efektif
(Seiftiani, 2019). Alat evaluasi atau instrumen juga digunakan untuk mengukur,
menilai, dan mendapatkan informasi tentang pencapaian tujuan pembelajaran atau
kinerja peserta didik. Alat evaluasi dapat berupa tes, tugas, proyek, observasi,
wawancara, atau kombinasi dari beberapa metode penilaian. Fungsi utama alat
evaluasi adalah memberikan gambaran yang akurat tentang pemahaman dan
kemampuan peserta didik terkait materi pembelajaran atau keterampilan yang ingin
diukur. Tujuan penggunaan alat evaluasi adalah untuk memonitor perkembangan
peserta didik, memberikan umpan balik, serta memberikan dasar bagi pendidik untuk
mengambil keputusan dalam meningkatkan proses pembelajaran (Feibriana, 2019).

Berikut alat atau instrumen evaluasi;

a. Tes

Tes adalah metode atau prosedur yang digunakan dalam proses pengukuran dan
penilaian di bidang pendidikan (Magdaleina, Syariah, dkk., 2021). Tes digunakan
sebagai metode evaluasi untuk menilai sejauh mana peserta didik memahami materi
pelajaran yang telah disampaikan oleh pendidik. Alat evaluasi dalam bentuk tes dapat
diklasifikasikan menjadi tiga jenis utama, yaitu; pertama, tes tertulis, yang melibatkan
serangkaian soal yang harus diselesaikan peserta didik secara tertulis. Tes ini biasanya
digunakan untuk mengukur pemahaman teoritis, kemampuan analisis, dan penerapan
konsep tertentu. Contohnya adalah soal pilihan ganda, esai, atau tes isian singkat.
Kedua, tes lisan, dimana peserta didik diminta untuk menjawab pertanyaan atau
memecahkan masalah secara verbal. Jenis tes ini memberikan kesempatan bagi
pendidik untuk mengevaluasi kemampuan komunikasi, penalaran langsung, serta
penguasaan konsep yang ditampilkan secara spontan oleh peserta didik. Proses ini
memungkinkan interaksi langsung antara pendidik dan peserta didik, sehingga
memberikan evaluasi yang lebih dinamis. Ketiga, tes perbuatan, yang biasanya
berbentuk tugas pratik atau aktivitas tertentu untuk menilai keterampilan atau
kemampuan aplikasi peserta didik dalam konteks nyata. Tes ini dianggap sangat efektif
untuk mata pelajaran atau bidang studi yang memerlukan demonstrasi keterampilan,
seperti laboratorium sains, seni, atau olahraga. Dengan mengamati langsung tindakan
peserta didik, pendidik dapat menilai sejauh mana kompetensi praktis peserta didik
sesuai dengan standar yang diharapkan (Seiftiani, 2019).



Melalui kombinasi ketiga jenis tes tersebut, pendidik dapat memperoleh
gambaran menyeluruh tentang kemampuan peserta didik, baik secara kognitif, efektif,
maupun psikomotorik, sehingga evaluasi yang dilakukan menjadi lebih komprehensif
dan akurat.

b.  Nontes

Alat evaluasi nontes adalah metode yang digunakan untuk menilai aspek-aspek
yang tidak dapat diukur secara langsung melalui tes konvensional. Menurut Widoyoko
(Magdaleina, Ismawati, dkk., 2021) alat evaluasi nontes umumnya digunakan untuk
menilai hasil belajar yang berkaitan dengan keterampilan lunak (soft skill), khususnya
yang melibatkan kemampuan peserta didik dalam menciptakan atau menyelesaikan
suatu tugas. Alat evaluasi nontes dapat dilakukan melalui beberapa metode yang
berbeda, masing-masing dengan tujuan dan pendekatannya. Pertama, pengamatan
(observasi), merupakan alat evaluasi yang melibatkan pendidik dalam mengamati
perilaku peserta didik. Observasi ini dapat dilakukan secara individu maupun
kelompok, baik didalam kelas maupun diluar kelas, untuk memahami bagaimana
peserta didik berinteraksi dengan lingkungan, teman sebaya, dan tantangan yang
mereka hadapi. Pendidik mencatat pola perilaku dan reaksi peserta didik terhadap
situasi tertentu, yang dapat memberikan wawasan tentang sikap dan kemampuan sosial
mereka.

Kedua, skala sikap yaitu alat evaluasi yang dirancang untuk mengukur sikap
peserta didik terhadap suatu topik atau situasi tertentu. Evaluasi ini biasanya
melibatkan tugas tertulis dimana peserta didik diminta untuk memberikan pendapat
atau menjawab soal-soal yang mengungkapkan pola pikir dan nilai yang mereka anut.
Skala sikap membantu peserta didik dalam memahami bagaimana peserta didik
memandang pelajaran atau situasi pembelajaran. ketiga, angket yang merupakan
bentuk evaluasi tertulis berupa serangkaian pertanyaan atau pernyataan yang harus
dijawab peserta didik. Angket ini dapat dirancang untuk mengumpulkan informasi
tentang minat, bakat, atau pengalaman peserta didik. Keempat, catatan harian, yaitu
catatan yang dibuat oleh pendidik untuk mendokumentasikan perilaku peserta didik
secara individu. Catatan ini berfungsi sebagai rekaman yang mencerminkan
perkembangan peserta didik dalam jangka tertentu, mencakup perilaku posiif maupun

tantangan yang mereka hadapi. Kelima, daftar cek (checklist), yaitu alat evaluasi



berupa daftar yang mencantumkan subjek dan aspek-aspek yang diamati peserta didik.
Dengan menggunakan checklist, pendidik dapat secara sistematis mencatat aspek
tertentu yang diamati, seperti keterlibatan peserta didik dalam diskusi, keaktifan dalam
kelompok, atau kepatuhan terhadap aturan kelas (Seiftiani, 2019).

Dengan menggunakan kombinasi dari metode-metode tersebut, alat evaluasi
nontes memungkinkan pendidik untuk mendapatkan pemahaman yang Ilebih
mendalam dan holistik tentang peserta didik. Alat ini memberikan wawasan yang lebih
tidak hanya mencakup hasil pembelajaran, tetapi juga proses dan perkembangan
afektif peserta didik, sehingga mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih efektif
dan bermakna.

Instrumen atau alat evaluasi dapat dilakukan secara tradisional dengan
menggunakan media kertas, yang masih umum digunakan dalam berbagai konteks
pembelajaran. metode ini mencakup format evaluasi seperti tes tertulis, angket, atau
skala sikap yang disusun untuk menilai kemampuan dan keterampilan peserta didik
secara sistematis. Namun seiring dengan perkembangan teknologi, evaluasi kini dapat
dilakukan dengan memanfaatkan platform digital yang lebih interaktif, seperti game
edukasi. Platform ini tidak hanya memberikan kemudahan dalam pelaksanaannya,
tetapi juga mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui pendekatan yang

lebih menarik dan modern.
3. Game Edukasi

Pada Abad ke-21, pendidik dituntut untuk mampu memanfaatkan teknologi
sebagai alat pendukung dalam proses pembelajaran tidak terkecuali pada evaluasi
pembelajaran. Evaluasi merupakan salah satu komponen penting dalam proses
pembelajaran, karena berfungsi untuk mengatur sejauh mana tujuan pembelajaran
telah tercapai (Feibriana, 2019). Namun, evaluasi konvensional sering kali kurang
menarik bagi peserta didik, sehingga menurunkan antusiasme mereka untuk
berpartisipasi secara aktif. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam penggunaan alat
evaluasi yang tidak hanya efektif, tetapi juga mampu memanfaatkan kemajuan
teknologi serta dapat meningkatkan antusiasme peserta didik terhadap evaluasi

pembelajaran. Salah satu inovasi yang digunakan untuk menjawab tantangan tesebut



adalah pemanfaatan game edukasi sebagai alat evaluasi pembelajaran interaktif dan
menarik bagi peserta didik.

Menurut Sutirna (Guinawan dkk., 2023) game edukasi merupakan jenis
permainan yang dirancang untuk digunakan dalam proses pembelajaran, dimana
permainan tersebut mengandung unsur-unsur pendidikan atau nilai-nilai yang
mendidik. Widoeratno (Fajriani et al., 2023) juga mengungkapkan bahwa game
edukasi adalah salah satu media pembelajaran yang dipercaya mampu membantu
peserta didik memahami materi pelajaran dengan lebih cepat, karena dilengkapi
dengan fitur permainan yang menarik. oleh karena itu, game edukasi dianggap efektif
untuk mendorong peserta didik antusias terhadap proses pembelajaran.

Integrasi game edukasi berbasis platform digital semakin memperkaya metode
evaluasi pembelajaran. Terdapat berbagai platform yang menyediakan game edukasi,
seperti; Kahoot!, Quizizz, dan Wordwall menyediakan sarana bagi pendidik untuk
menciptakan aktivitas interaktif yang menarik, sehingga meningkatkan partisipasi dan
pemahaman peserta didik terhadap materi. Kahoot adalah sebuah platform daring yang
dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan
melalui pengembangan kuis berbasis permainan. Peserta didik yang berpartisipasi
tidak hanya menjawab pertanyaan, tetapi juga mendapatkan poin sebagai
pernghargaan atau reward atas jawaban yang benar (Suilistiyawati dkk., 2021) .
Quizizz adalah sebuah platform berbasis aplikasi yang banyak dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran interaktif, terutama dalam bentuk kuis yang dapat digunakan
diruang kelas. Salah satu fitur adalannya adalah kemampuan untuk menyajikan
pertanyaan dengan berbagai polihan jawaban, memberikan kesempatan kepada peserta
didik untuk memilih jawaban yang dianggap paling tepat sesuai pemahaman mereka
(Huisna, Fauizan, dkk., 2023). Wordwall adalah sebuah platform digital yang
menawarkan media pembelajaran interaktif dan dapat diakses secara online malalui
situs resminya di wordwallnet. Keunikan dari aplikasi ini terletak pada
kemampuannya untuk membuat peserta didik aktif dan terlibat secara langsung dalam
pembelajaran, sehingga peserta dididk dapat belajar sambil bermain, hal ini dapat
membantu menciptakan suasana belajar yang lebih santai, mengurangi kebosanan, dan

meningkatkan antusias peserta didik terhadap pembelajaran yang disampaikan



pendidik (Suigiani, 2023). Dari berbagai plaform pada penjelasan tersebut, penelitian
ini secara khusus memilih wordwall sebagai media yang akan digunakan.

4. Game Edukasi Wordwall

Wordwall adalah platfrom berbasis web yang menyediakan game edukasi dan
dimanfaatkan sebagai media belajar atau instrumen penilaian berbasis teknologi yang
menarik bagi peserta didik (Khoieiruinnisa dkk., 2023). Pendapat tersebut didukung
oleh pendapat (Khairuinnisa & Tatang, 2024) Wordwall menawarkan beragam jenis
permainan edukasi, seperti teka-teki silang, kuis, permainan mencocokkan dan masih
banyak lainnya. Menurut Halik (Zuilfah, 2023) Wordwall bisa diartikan sebagai sebuah
aplikasi web yang dimanfaatkan untuk membuat permainan berbasis kuis yang

menghibur.

Platfrom ini khusus difokuskan pada evaluasi pembelajaran daring yang dapat
diadaptasi sesuai dengan materi pembelajaran (Pamuingkas dkk., 2023). Sejalan
dengan itu, (Nadia et al., 2022) Wordwall merupakan perangkat lunak daring yang
beroperasi secara online dan digunakan sebagai platform pembelajaran berbasis
permainan untuk kahoot, kuis, dan sejenisnya. Wordwall dilengkapi dengan berbagai
template dan model yang beragam. Permainan dapat dibuat sesuai dengan kebutuhan,
dan di antara jenis template yang tersedia termasuk menebak gambar, kuis, teka-teki,
dan berbagai variasi lainnya. Menurut (Mardhiyah, 2022) aplikasi ini dirancang oleh
perusahaan yang berasal dari Inggris, yaitu Visual Education Ltd. Aplikasi ini sesuai
untuk digunakan oleh para pendidik yang ingin menciptakan metode penilaian

pembelajaran. Berikut ini tampilan platform wordwall:
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Gambar 1. Fitur Platform Wordwall (sumber: (Mardhiyah, 2022))

10



Wordwall menyediakan beragam fitur yang komprehensif, mencakup kuis,
pencarian kata, hingga anagram. Terdapat 18 template game yang tersedia dalam
platform ini, yaitu: (1) Fitur Match Up, merupakan permainan di mana pengguna dapat
menarik dan melepaskan atau mencocokkan fungsi atau definisi. (2) Fitur Open the
Box, adalah permainan menebak isi kotak dengan mengetuk kotak yang tersedia. (3)
Fitur Random Cards, ialah permainan menebak kartu yang diacak secara otomatis. (4)
Fitur Anagram, merupakan permainan menyusun huruf-huruf pada posisinya sesuai
dengan susunan tertentu. (5) Fitur Labelled Diagram, adalah permainan menyusun
gambar dengan menggunakan metode seret dan lepas. (6) Fitur Categorize, adalah
permainan serupa dengan metode seret dan lepas, namun objek diletakkan pada
kolom-kolom yang tersedia. (7) Fitur Quiz, merupakan permainan dengan pilihan
ganda. (8) Fitur Find the Match, ialah permainan mencocokkan jawaban pada gambar
yang disediakan. (9) Fitur Matching Pairs, adalah permainan memasangkan ubin-ubin
dengan mengetuk hingga jawabannya sesuai. (10) Fitur Missing Word, merupakan
permainan seret dan lepas yang dipasangkan pada kotak kosong yang tersedia. (11)
Fitur Wordsearch, ialah permainan menemukan huruf-huruf yang tersembunyi pada
kotak-kotak (grid). (12) Fitur Rank Order, adalah permainan menyusun item dengan
metode seret dan lepas hingga susunannya benar. (13) Fitur Random Wheel,
merupakan permainan memutar roda. (14) Fitur Group Sort, ialah permainan seret dan
lepas untuk mengelompokkan setiap jawaban pada grup. (15) Fitur Unjumble, adalah
permainan seret dan lepas kata-kata hingga membentuk susunan kalimat yang benar.
(16) Fitur Gamehow Quiz, merupakan permainan pilihan ganda dengan batas waktu,
batas nyawa, dan bonus. (17) Fitur Maze Chase, 1alah permainan berlari menuju
jawaban yang benar sambil menghindari musuh. (8) Fitur Airplane, adalah permainan
dengan menyentuh lapisan atau menggunakan panah pada keyboard untuk
menerbangkan pesawat menuju jawaban yang benar sambil menghindari jawaban

yang salah.

Menurut Elyas Putri (Nisa & Suisantoi, 2022) Keunggulan dari game Wordwall
melibatkan berbagai fitur yang sangat fleksibel, memiliki daya tarik untuk
memperhatikan peserta didik karena sifat permainannya, dapat diterapkan dalam

semua mata pelajaran, merangsang kreativitas peserta didik, membangun karakter
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kerja sama antar teman, dan pelaksanaannya yang sederhana. Sementara itu,
kelemahan game Wordwall termasuk proses pembuatan permainan dalam Wordwall
memerlukan waktu yang cukup lama, potensial membuat pendidik kewalahan karena
antusiasme peserta didik, dan penggunaan aplikasi Wordwall memerlukan media yang
sulit dibawa ke berbagai tempat. Disisi lain, (Utami et al., 2023) juga berpendapat
bahwa keunggulan penggunaan aplikasi Wordwall dalam penelitian ini adalah variasi
game yang dipilih dalam aplikasi tersebut sangat beragam, tidak terbatas pada satu
jenis saja. Hal ini bertujuan agar peserta didik tidak mudah merasa bosan, malahan
meningkatkan semangat dan keaktifan mereka dalam menjawab soal. Peserta didik
juga lebih termotivasi untuk belajar dan memecahkan masalah terkait materi
pembelajaran, baik dalam diskusi maupun secara mandiri. Aplikasi ini memungkinkan
guru untuk merancang berbagai macam permainan dan ativitas evaluasi interaktif,

menarik, serta dapat disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran.

5. Implementasi Game Edukasi Wordwall dalam Evaluasi Pembelajaran

Wordwall adalah salah satu platform digital yang dirancang untuk memadukan
unsur permainan dengan aktivitas pembelajaran termasuk pada proses evaluasi
pembelajaran. Platform ini memberikan kemudahan bagi pendidik untuk menciptakan
media evaluasi yang menarik dan interaktif (Inayati et al., 2023). Keunggulan utama
wordwall terletak pada kemampuan aplikasi ini dalam meningkatkan makna dan
kualitas proses pembelajaran melalui beragam pilihan template yang tersedia.
Template-template ini dirancang untuk memberikan variasi dalm penyajian soal atau
aktivitas, sehingga pendidik dapat menciptakan suasana belajar yang tidak monoton
dan lebih menarik bagi peserta didik (Zahroih dkk., 2024). Oleh karena itu, terdapat
berbagai penelitian yang membahas terkait penggunaan game edukasi wordwall dalam
evaluasi pembelajaran.

Berbagai penelitian telah mengkaji penggunaan Wordwall dalam evaluasi
pembelajaran. Misalnya, sebuah studi yang mengembangkan alat evaluasi
pembelajaran menggunakan platform Wordwall.net menunjukkan bahwa media ini
valid, praktis, dan efektif dalam proses evaluasi pembelajaran (Latifah & Damayanti,

2022). Penelitian lain menemukan bahwa penggunaan Wordwall sebagai media

12



evaluasi pembelajaran tematik pada peserta didik kelas I'V sekolah dasar meningkatkan
minat dan motivasi belajar peserta didik (Huisna, Suikarnoi, dkk., 2023).
Implementasi Wordwall dalam evaluasi pembelajaran matematika dasar juga
terbukti valid, praktis, dan efektif (Muitmainnah & Andika, 2024). Penelitian lain
menunjukkan bahwa Wordwall sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik (Tanthoiwi dkk., 2023). Penelitian-penelitian tersebut
menunjukkan bahwa Wordwall dapat meningkatkan kualiatas evaluasi pembelajaran
dengan mebuatnya lebih menarik dan interaktif bagi peserta didik. Namun, perlu
diperhatikan bahwa efektifitas Wordwall juga bergantung pada ketersediaan akses

teknologi dan kemapuan pendidik dalam menggunakannya secara optimal.

C. METODE PENELITIAN
1. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan dengan model
ADDIE. Menurut Branch (Siagian et al., 2023) yang menjelaskan bahwa "ADDIE
adalah singkatan dari Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate." Dengan
merujuk pada konsep tersebut, pengembangan produk melalui model ADDIE
melibatkan beberapa tahapan, termasuk (1) tahap analisis, (2) tahap perencanaan, (3)
tahap pengembangan, (4) tahap implementasi, dan (5) tahap evaluasi. Tahapan Model
Pengembangan ADDIE, sebagai berikut:

Gambar 2. Tahapan Model Pengembangan ADDIE
Sumber: Robert Maribe Branch (Fahmi et al., 2022)

2.  Subjek Penelitian

Game Edukasi Wordwall diujicobakan pada peserta didik kelas VII A SMP
Muhammadiyah Boarding School Tarakan yang jumlahnya sebanyak 22 peserta didik
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perempuan. Proses uji coba dilakukan secara bertahap, melibatkan kelompok kecil dan
kelompok besar. Pada tahap uji coba dengan kelompok kecil, 9 (sembilan) peserta
didik dipilih sebagai subjek uji coba. Sementara itu, uji coba pada kelompok besar
melibatkan seluruh murid kelas VII A SMP Muhammadiyah Boarding School Tarakan
yang berada dalam satu kelas yang sama. Uji coba ini dijalankan untuk mengevaluasi

tingkat keterlaksanaan alat evaluasi yang dikembangkan.
3.  Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilakukan di kelas VII. A SMP Muhammadiyah Boarding School
Tarakan. Beralamatkan Jln. Jenderal Sudirman, Pamusian, Kec. Tarakan Tengah,

Kab/Kota Tarakan, Provinsi Kalimantan Utara.
4. Intrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi observasi
melalui wawancara tidak terstruktur dan beberapa jenis angket. Untuk mengukur
validitas game edukasi wordwall, digunakan angket validasi yang diisi oleh ahli media
dan materi, guna memastikan bahwa aplikasi tersebut sesuai dengan standar
pembelajaran yang berlaku. Kepraktisan penggunaan game edukasi wordwall diukur
melalui angket yang diisi oleh pendidik, yang bertujuan untuk mengetahui sejauh
mana game tersebut mudah diterapkan dalam proses evaluasi pembelajaran. sementara
itu, untuk mengukur tingkat kemenarikan game edukasi ini, angket diisi oleh peserta
didik untuk mendapatkan informasi mengenai sejauh mana mereka merasa tertarik

dalam menggunakan game tersebut sebagai alat evaluasi pembelajaran.
5.  Analisis Data

Penelitian ini menggunakan 2 (dua) teknik analisis data, yaitu teknik analisis
data kualitatif dan analisis data kuantitatif. Pada aspek analisis data kualitatif, fokus
diberikan pada evaluasi setiap hasil wawancara dengan pendidik dan peserta didik.
Proses wawancara ini melibatkan penggunaan instrumen wawancara tidak terstruktur
bertujuan untuk menggali informasi terkait kepraktisan penggunaan game edukasi
Wordwall dalam pembelajaran matematika. Setelah melakukan reduksi data, informasi
yang diperoleh dari respon narasumber dideskripsikan. Data ini diperoleh dari
tanggapan yang diberikan oleh para narasumber. Selanjutnya, tahap penarikan

kesimpulan dilakukan sesuai dengan data yang telah terhimpun.
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Analisis data kuantitatif dalam penelitian ini melibatkan validasi dari ahli materi,
ahli media, praktisi, dan peserta didik. Data yang dikumpulkan berasal dari angket
yang digunakan dalam validasi oleh para ahli materi, media, praktisi, dan peserta didik
tersebut. Peneliti menganalisis hasil data yang diperoleh dengan mempertimbangkan
semua indikator pada angket, dan nilai rata-rata ditentukan sebagai hasil dari analisis

tersebut.
a. Analisis Kevalidan

Lembar validasi diisi oleh para ahli dalam format tabel kevalidan produk dan
digunakan sebagai dasar untuk merevisi setiap komponen alat evaluasi matematika.
Penilaian yang diberikan oleh para ahli kemudia dianalisis guna menentukan kualitas
produk yang telah dikembangkan oleh peneliti. Untuk mengetahui rata-rata presentase
hasil penilaian validasi ahli , digunakan rumus sebagai berikut (Basarahil &

Maruiroituillaily, 2022)
P =L x100% (1)

P adalah Persentase, f merupakan jumlah skor yang diperoleh dan N ialah Skor
maksimum. Selanjutnya, persentase yang diperoleh diinterpretasikan berdasarkan
Tabel 2.

Tabel 1. Kriteria Penilaian Ahli

Persentase Kategori
80% < P <100% Sangat Valid
60% < P < 80% Valid
40% < P < 60% Cukup
20% < P <40% Tidak Valid

0% <P <20% Sangat Tidak Valid

b.  Analisis Kepraktisan
Untuk mencari presentasenya menggunakan persamaan (1). Selanjutnya,
persentase yang diperoleh diinterpretasikan berdasarkan tabel 4 yang diadopsi dari
penelitian yang dilakukan oleh (Ayuiniara & Nasuitioin, 2024).
Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Produk

Persentase Kategori
81% <P <100% Sangat Praktis
61% <P <81% Praktis
41% <P <61% Tidak Praktis
21% <P <41% Sangat Tidak Praktis
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c.  Analisis Kemenarikan
Untuk mencari presentasenya menggunakan persamaan (1). Selanjutnya,
persentase yang diperoleh diinterpretasikan berdasarkan tabel 4 yang diadopsi dari
penelitian yang dilakukan oleh (Baihaqi & Wuilantina, 2023) .
Tabel 3. Kriteria Kemenarikan Produk

Persentase Kategori
81% < P <£100% Sangat Menarik
61% <P <81% Menarik
41% <P <61% Cukup Menarik
21% < P <41% Tidak Menarik
0% <P <21% Sangat Tidak Manarik

D. HASIL PENELITIAN
1.  Hasil Penelitian dan Pengembangan

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan bertujuan untuk mengembangkan
alat evaluasi sumatif ujian harian berbentuk soal pilihan ganda yang terdiri dari 10 soal
dengan durasi 50 menit menggunakan aplikasi Wordwall. Penentuan jumlah soal dan
durasi pengerjaan telah disesuaikan dengan cakupan dan pentingnya pokok bahasan
tersebut. Pengembangan alat evaluasi ini bertujuan untuk mengukur daya tarik alat
evaluasi menggunakan aplikasi Wordwall dalam pembelajaran matematika. Dalam
pengembangan ini, peneliti menggunakan model ADDIE melibatkan beberapa
tahapan, termasuk (1) tahap analisis, (2) tahap perencanaan, (3) tahap pengembangan,
(4) tahap implementasi, dan (5) tahap evaluasi. Berikut adalah tahapan yang dilakukan
oleh peneliti:

a.  Tahap Analisis (Analyze)

Peneliti melakukan wawancara secara mendalam dan tidak terstruktur kepada
pendidik mata pelajaran pendidikan Matematika kelas VII. A SMP Muhammadiyah
Boarding School Tarakan untuk menggali informasi lebih lanjut mengenai alat
evaluasi yang biasa digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil
wawancara, diketahui bahwa pendidik cenderung mengandalkan alat evaluasi
konvensional, seperti ujian tertulis yang diberikan dalam bentuk tugas dan kuis.

Biasanya, pendidik menulis soal kuis langsung di papan tulis dan meminta peserta
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didik untuk menyelesaikan soal tersebut dibuku tulis mereka. Metode ini sering
digunakan untul aktivitas harian maupun pembelajaran reguler.

Selain itu, untuk ujian harian, pendidik juga terbiasa memberikan soal-soal
dalam bentuk tertulis yang dikerjakan oleh peserta didik di atas kertas. Sementara itu,
ketika menggunakan media berbasis teknologi, pendidik cenderung hanya
memanfaatkan platform sederhana seperti Google Form untuk menyampaikan soal dan
mengumpulkan jawaban dari peserta didik. Meski Google Form memberikan
kemudahan dalam proses evaluasi, variasi dalam penggunaan media teknologi tersebut
masih sangat terbatas.

Peneliti juga melakukan observasi langsung terhadap peserta didik untuk
mendapatkan pandangan mereka terkait alat evaluasi yang biasanya digunakan oleh
pendidik. Dari hasil observasi, ditemukan bahwa peserta didik memiliki ketertarikan
yang tinggi terhadap evaluasi berbasis teknologi karena dianggap lebih menarik dan
interaktif. Namun, peserta didik mengungkapkan rasa bosan terhadap penggunaan
Google Form yang kerap menjadi satu-satunya media berbasis teknologi yang
digunakan oleh pendidik. Hal ini menunjukkan adanya kebutuhan untuk
menghadirkan variasi dalam media evaluasi, sehingga proses evaluasi pembelajaran
tidak hanya menjadi lebih efektif tetapi juga lebih menyenangkan bagi peserta didik.
b.  Tahap Perencanaan (Design)

Pada tahap ini, pendidik mulai mempersiapkan perencanaan yang terstruktur
untuk mendukung pelaksanaan evaluasi pembelajaran yang efektif. Peneliti juga
terlibat secara aktif dalam menganalisis aspek penting yang menjadi dasar dalam
proses ini. Salah satu langkah yang dilakukan adalah kajian mendalam terhadap
Tujuan Pembelajaran (TP) yang telah ditetapkan sebelumnya. Analisis ini bertujuan
untuk memastikan bahwa setiap komponen evaluasi nantinya selaras dengan yang

ingin dicapai. Berikut tabel hasil analisis tujuan pembelajaran:

Tabel 4. Analisis Tujuan Pembelajaran (TP)

Elemen Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran

Aljabar | Di akhir fase D peserta didik dapat| 1. Peserta didik
mengenali, memprediksi dan mengidentifikasi
menggeneralisasi pola dalam bentuk konstanta, koefisien,
susunan benda dan bilangan. Mereka variabel dan suku
dapat menyatakan suatu situasi ke dalam pada bentuk aljabar,
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bentuk aljabar. Mereka dapat
menggunakan sifat-sifat operasi
(komutatif, asosiatif, dan distributif)
untuk menghasilkan bentuk aljabar yang

dan mengaitkan
masing-masing
dengan konteksnya

. Peserta didik mampu

ekuivalen. Peserta didik dapat memahami menyelesaikan

relasi dan fungsi (domain, kodomain, operasi hitung
range) dan menyajikannya dalam bentuk (penjumlahan,
diagram panah, tabel, himpunan pasangan pengurangan,
berurutan, dan grafik. Mereka dapat perkalian dan
membedakan beberapa fungsi nonlinear pembagian)  bentuk
dari fungsi linear secara grafik. Mereka aljabar

dapat menyelesaikan persamaan dan
pertidaksamaan linear satu variabel.
Mereka dapat menyajikan, menganalisis,
dan menyelesaikan masalah dengan
menggunakan  relasi, fungsi dan
persamaan  linear.  Mereka  dapat
menyelesaikan sistem persaman linear
dua variabel melalui beberapa cara untuk
penyelesaian masalah.

Setelah peneliti menetapkan Tujuan Pembelajaran (TP) yang akan dicapai,
langkah berikutnya adalah menganalisis dan menyusun Kkisi-kisi soal sebagai dasar
pengembangan alat evaluasi pembelajaran. proses analisis kisi-kisi ini dilakukan
secara cermat untuk memastikan bahwa setiap butir soal yang disusun nantinya dapat
mencerminkan indikator pembelajaran yang telah ditentukan. Kisi-kisi dirancang

secara sistematis dan terstruktur agar mampu mencakup hasil yang ingin dicapai.

Selain berfungsi sebagai panduan dalam menyusul soal, kisi-kisi juga menjadi
alat penting untuk memastikan bahwa setiap elemen dalam evaluasi dapat mengukur
kompetensi peserta didik secara menyeluruh dan mendalam, tetapi juga dapat
memberikan gambaran yang jelas mengenai sejauh mana peserta didik telah mencapai
tujuan pembelajaran. Dengan demikian, alat evaluasi yang dihasilkan memiliki tingkat
akurasi yang tinggi dan sesuai dengan standar kompetensi yang diinginkan. Persiapan
yang matang melalui penyusunan kisi-kisi ini menjadi elemen kunci bagi keberhasilan
proses evaluasi pembelajaran. hal ini dikarenakan kisi-kisi membantu pendidik

merancang soal yang relevan, bervariasi dan mampu mengatasi kemungkinan adanya
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bias atau ketidak sesuaian dalam proses evaluasi. Oleh karena itu, peneliti merancang

kisi-kisi soal sebagai berikut:

Tabel 5. Kisi-kisi Soal Evaluasi

Materi Tujuan Pembelajaran (TP) Bgz;lllk No. Soal

Aljabar | Peserta didik  mengidentifikasi Quiz 1,2
konstanta, koefisien, variabel dan
suku pada bentuk aljabar, dan
mengaitkan masing-masing dengan
konteksnya

Peserta didik mampu Quiz 3,4,5,6,7,8,9,10
menyelesaikan  operasi  hitung
(penjumlahan, pengurangan,
perkalian dan pembagian) bentuk
aljabar

Langkah selanjutnya yang dilakukan oleh peneliti adalah merancang soal
evaluasi lengkap dengan jawabannya. Tahap ini dilakukan dengan penuh ketelitian
untuk memastikan bahwa soal-soal yang disusun sesuai dengan kisi-kisi yang telah
dirancang sebelumnya, serta mampu mencerminkan Tujuan Pembelajaran (TP) yang
ingin dicapai. Dalam proses ini, peneliti merancang soal dan jawabannya secara teliti
dan sesuai dengan kemampuan peserta didik sesuai dengan arahan dari pendidik.
Berikut soal dan jawaban yang telah dirancang oleh peneliti:

Tabel 6. Soal dan Jawaban
No. Soal Jawaban

\POPB /
Huruf x digunakan sebagai variabel yang
menyatakan banyak kubus di dalam satu buah
kantong kertas. Bentuk aljabar pada gambar
tersebut adalah...

A. 2x+5
B. 5x + 4
C. 4x+2
D. 4x+5

2 | Bentuk —6x*- x + 4y variabel-variabelnya B

adalah ....
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A. —6,—1dan 4
B. x*,xdany
C. xdany

D. x*- 4y

Jika 8p + 5q dikurangkan dengan 2p - 4q
maka hasilnya adalah...

A. 6p-q

B. 10p +9q

C. 6p + 9q

D. —6p - 9¢q

Ibu memasak 12 tahu goreng, 16 potong tempe
goreng, dan 20 telur dadar di pagi hari untuk
dijual. Namun Ibu telah memasak lagi lauk
sebanyak 6 tahu goreng, dan 5 potong tempe
goreng. Setelah pukul 14.00, Dian mencatat lauk
pauk yang habis terjual adalah 7 tahu goreng, 10
potong tempe goreng, dan 14 telur dadar.
Banyaknya lauk yang tersisa jika dituliskan dalam
bentuk Aljabar adalah...

a = Banyaknya tahu

A. 10a —10b — 6¢C
B. 10a —10b — 14d
C. 12a — 16b — 20c
D. 11a —11b — 6¢
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Hasil penjumlahan dari —3a-6b + 7 dan
13a - (—2b) + 4 adalah ....

A. 16a—-8b +11

B. 10a + 4b + 11

C. 10a —4b + 11

D. —16a —4b + 11

Pak Kardi memiliki sawah yang berbetuk persegi
panjang dengan panjang (4x + 2) cm dan lebar
(2x + 1) cm. Luas sawah Pak Kardi ialah...

A. 8x% +8x+2cm2

B. 16x% + 8x + 2 cm2

C. 6x% +4x + 2 cm2

D. 12x% + 4x + 4 cm2

Jika a =3,b = 0dan c = —3. Maka nilai dari
[a(b + c—a)] x (b + c) adalah...

A. 54

B. 9

C.0

D. —18

Bentuk  sederhana  dari  perkalian  suku
(2x - 3)(x + 5) adalah ...

A. 2x% + 13x- 15

B. 2x> —13x + 15

C. 2x*— 7x + 15

D. 2x* + 7x — 15

Hasil pembagian dari bentuk aljabar berikut
adalah...
12x3 + 6x% — 3x

3x
A 4x®+2x—1
B. 4x%?—-2x—-3
C. 4x%4+x-2
D. 3x2+2x—1
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Jika luas keramik kamar mandi Bu Rahmi yang
berbentuk persegi panjang adalah m2 + 5m —
50 cm?, panjang keramik tersebut m + 10 cm.
Maka lebar keramik tersebut adalah...

m+5cm

m—>5cm

m+10cm

m—10cm

SOows

c.  Tahap Pengembangan (Develop)
Peneliti merancang produk alat evaluasi menggunakan aplikasi game edukasi

Wordwall. Langkah awal yang harus dilakukan ialah masuk ke aplikasi Wordwall
melalui link https://wordwall.net/

ogEmmn

€ 2 @ % wordwallnet ®w B i
BB Wordwall  cCreate berter lessons quicker Home Features Price Plans Login SignUp | @ English - .
The easy way to create your Teacher

own teaching resources.

Make custom activities for your classroom.

Quizzes, match ups, word games, and much more.
\ \
Printablec Interactives

75,037,979 resources created

Sign Up To Start Creating

Gambar. 3 Tampilan awal Wordwall
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https://wordwall.net/

Gambar diatas merupakan tampilan awal pengguna. Untuk membuat alat evaluasi
harus login menggunakan akun email dan password yang diinginkan oleh pengguna.
Email yang akan didaftarkan bisa menggunakan akun email pribadi maupun email

akun belajar.id.

- s B G n--

& Wordwall <

Log in to Wordwall

Gambar 4. Tampilan Login
Setelah login, pengguna akan diarahkan ke “My Activities” untuk membuat alat

evaluasi maka pilih “Create Activity”

2 Wordwall ... < I R

My Activities Fhewtoder | @Reyde a B om

Gambar 5. Tampilan awal aktivitas
Berikutnya, pengguna akan diarahkan untuk memilih template yang akan digunakan.

Template yang dipilih adalah template yang menarik dan tidak membosankan bagi

Y— = " x
C = worhal * @ !
= Unjumble Flash cards Q Spin the wheel
A | h = @  Groupsort cogm  Complete the sentence
@
o N A
Anagram @ Wordsearch Gameshow quiz
onooo o - i
|0}
E3  Matching pairs Labelled diagram Speaking cards
o - B
1+ * i
N
Hangman € Whack-a-mole o] | BETETS

Gambar 6. Template Wordwall
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Langkah berikutnya, pengguna memasukkan soal dan opsi yang telah disediakan.

Pengguna dapat tampilan soal lebih menarik lagi dengan menyisipkan foto pada soal

maupun opsi jawaban.

2iecons

aljabar berkut adalah

4 d % mi0em
e X mii5cm

2 % mi5cm

$ @ d X mioem

4 f X miscm

+ #ddaquestion

=
Gambar 7. Tampilan untuk mengisi soal

Setelah semua soal telah diinput, pengguna bisa mengklik ”Done” pada pojok kanan
bawah.

Y [ O I S

Gambar 8. Tampilan Pengaturan
Pengguna dapat melakukan pengaturan waktu yang diperlukan untuk mengerjakan

semua soal, soal akan ditampilkan secara acak atau tidak, dan pengaturan lainnya.

Assignment setup

Gambar 9. Pengaturan Assigment
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Assignment set

0 All done

Give this link to your students:
% hitps://wordwallnet/play/73896/962174¢ [}
Share or embed it:

ORe - o

An entry has been added to My

Gambar 10. Tampilan Sharing Link
Berikutnya, soal yang telah dibuat bisa di share pada peserta didik dengan memilih
ikon Assignment setup dan mengecek kembali pengaturan sesuai yang ada pada
gambar 9. Setelah pengguna yakin, maka klik ”Star” dan copy link. Link dapat
dibagikan melalui classroom, Whatshaap maupun akun media sosial lainnya.

e g e B . N

e etk g
b e T

& Wordwall

Sumatif Harian Aljabar 7 Akhwat*

Gambar 11. Tampilan Saat Peserta Didik Membuka Link dan Memulai Game

Gambar diatas merupakan gambar ketika peserta didik login dan mengerjakan soal

yang terdapat pada game.

My Results »
"*Sumatif Harian Aljabar 7 Akhwat*'

B Nod TOAM ®Best OFist  © %

summary

NO.STUDENTS AVERAGE SCORE TopSCoRE FASTEST

20 4.0, 7 10 13.6

Nurul Amaliah aesya putri

Correct orincorrect by question

=
— e
=Hll.nn

Gambar 12. Tampilan Analisis Skor dan Soal
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Terakhir, pada gambar diatas pengguna dapat melihat analisis skor dan soal yang
telah dikerjakan oleh peserta didik.

Setelah peneliti membuat produk awal langkah berikutnya adalah membuat
validasi oleh tim validator. Tim validator terdiri dari 2 orang yaitu ahli media dan
materi. Validator pertama merupakan dosen Pascasarjana Pendidikan Matematika
Universitas Muhammadiyah Malang. Validator kedua merupakan dosen STKIP Darud
Da’wah Wal Irsyad Pinrang sekaligus pendidik matematika di UPTD SMP Negeri 3
Parepare. Lembar validasi media dan materi diadopsi dari penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh (Basarahil & Marurotullaily, 2022).

Berdasarkan hasil validasi dari masing-masing validator, game edukasi yang
telah dikembangkan tergolong sangat valid sehingga layak digunakan sebagai alat
evaluasi. Pengembangan game edukasi tersebut juga diapresiasi, namun masih
terdapat beberapa masukan berupa saran yang diperlukan. Masukan tersebut
digunakan pada tahap berikutnya sebagai bahan revisi.

Proses revisi dilaksanakan segera setelah game edukasi wordwall divalidasi oleh
tim validator. Terdapat beberapa aspek yang perlu diperbaiki. Berikut ini paparan hasil
revisi dari game edukasi wordwall yang dikembangkan:

Tabel 7. Revisi
No. Kritik dan Saran Setelah Revisi

1. | Penulisan x,

b ‘ e y A ‘ )
sesuaikan dengan b JTJ}. JT E»@ﬁg» 20+5 5+ 4‘
equation editor i

D

N4x+2/4x+5)

uuuuu

2 »f . ? i
\ 4 Vi)

2. | Penulisan permisalan

x,y, dan z diperbaiki ( A \’ ( B

| 10a — 10b — 6¢ | | 10a — 10b — 14d |,

| '

R »‘

" ¢ Y o T
| 12a — 16b — 20c | 11a—11b—6c§~.
‘1 | g
N———— Y Ol |
Qdof1op> ,5,, |
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3 Ada beberapa gambar Hasil pembagian dari bentuk aljabar berikut adalah...

. ' 3 2 2 2
yang perlu digambar 12x° + 6x° — 3x Qi
ulang 3x axx-2f3 4201

L \ 3 ST Faaa
4. | Durasi waktu lebih options
dlperpanjang MER O Nene (O Countup @ Countdown 50 5 m 0 3 s
v [ ] Unlimited

Shuffle question orde

() shuffle answer ord

omatically proceed af king
Show

d.  Tahap Implementasi (Implement)

Kegiatan pada tahap ini dilaksanakan wuji coba alat evaluasi dengan
menggunakan Wordwall dibagi menjadi 2 yaitu, uji coba coba kelompok kecil dan Uji
coba kelompok besar. Uji coba tersebut dilakukan untuk mengetahui respon peserta
didik terhadap game edukasi Wordwall.

Pada uji coba kelompok kecil, yang bertujuan untuk mengidentifikasi
kekurangan, mengevaluasi aspek teknis, dan mengukur tingkat keberhasilan dalam
skala yang lebih terbatas. Penelitt mengambil sampel secara acak yaitu sebanyak 9
(sembilan) peserta didik di kelas VII A SMP Muhammadiyah Boarding School
Tarakan pada tanggal 20 Juni 2024. Hasil Uji coba dilihat dari angket pendidik
diperoleh bahwa game edukasi wordwal praktis digunakan sebagai alat evaluasi
sebesar 88%. Serta angket peserta didik diperoleh sebesar 82% dan peserta didik
menunjukkan sikap antusias terhadap game edukasi Wordwall, aplikasi yang
digunakan seru dan peserta didik senang dapat mengerjakan soal evaluasi dengan
tampilan yang menarik.

Selama pelaksanaan uji coba pada kelompok kecil, ditemukan beberapa kendala
yang memengaruhi kelancaran proses tersebut. Salah satunya kendala utama yang
dihadapi adalah masalah pada alat pendukung, seperti Chromebook dan ponsel yang
digunakan oleh peserta, yang mengalami kehabisan daya (low battery) sebelum
aktivitas selesai. Hal ini mengharuskan peserta didik untuk mencari sumber daya

tambahan dikarenakan, yang tentunya memakan waktu dan mengganggu konsentrasi.

27



Selain itu, koneksi jaringan WiFi yang seharusnya menjadi tulang punggung
kelancaran uji coba mengalami gangguan secara tiba-tiba, seperti melemah atau
bahkan terputus (loose). Akibatnya, aktivitas yang bergantung pada konektivitas
internet menjadi terganggu, dan waktu yang tersedia untuk uji coba pun berkurang
secara signitifikan. Situasi tersebut memberikan tantangan tambahan bagi pelaksanaan
uji coba, mengingat faktor teknis tersebut perlu diatasi agar tidak menghambat tujuan
evaluasi pada tahapan ini.

Untuk mengantisipasi kendala teknis yang sebelumnya ditemukan pada uji coba
kelompok kecil, peneliti mengambil langkah-langkah persiapan yang lebih matang
dari hari sebelum pelaksanaan uji coba kelompok besar. Langkah ini dilakukan untuk
memastikan bahwa hambatan serupa, seperti masalah daya perangkat atau gangguan
jaringan tidak lagi terjadi selama uji coba kelompok besar berlangsung. Peneliti
berkoordinasi dengan petugas yang bertanggung jawab atas pengelolaan perangkat,
seperti Chromebook dan ponsel, untuk memastikan bahwa semua perangkat dalam
kondisi daya penuh (full battery) sebelum digunakan. Selain itu, untuk mengantisipasi
kebutuhan daya tambahan, telah disiapkan stok kontak atau terminal listrik yang
memadai sebagai pendukung agar perangkat dapat diisi daya kapan saja jika
diperlukan.

Tidak hanya itu, untuk mengatasi potensi gangguan pada koneksi internet,
peneliti juga mengadopsi pendekatan multi-jaringan. Selain mengandalkan jaringan
WiFi utama, disiapkan pula jaringan cadangan berupa koneksi seluler dan perangkat
orbit yang mampu menyediakan akses internet tambahan. Strategi ini dirancang
dengan mempertimbangkan jumlah peserta didik pada uji coba kelompok besar yang
jauh lebih banyak dibandingkan dengan uji coba kelompok kecil sebelumnya,
sehingga kebutuhan akan stabilitas koneksi menjadi prioritas utama. Dengan
melakukan persiapan menyelutuh ini, peneliti berharap proses uji coba pada kelompok
besar dapat berjalan tanpa hambatan teknis yang berarti, sehingga hasil ebaluasi yang
diperoleh dapat maksimal dan representatif.

Setelah proses uji coba dilakukan pada kelompok kecil, langkah berikutnya
adalah melanjutkan ke tahap evaluasi lanjutan dengan cakupan yang lebih luas. Tahap
ini bertujuan untuk mendapatkan data yang lebih representatif. Peneliti melakukan uji

lapangan dengan skala lebih besar, yakni kepada seluruh peserta didik kelas VII A SMP
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Muhammadiyah Boarding School Tarakan sebagai partisipan. Jumlah peserta didik
kelas VII A sebanyak 22 anak. Namun, pada hari pelaksanaan uji coba kelompok besar,
yang hadir pada saat uji coba kelompok besar sebanyak 20 anak, dikarenakan 2 anak
lainnya sedang tidak dapat mengikuti kegiatan akibat kondisi kesehatan yang kurang
baik. Hasil uji coba ini menunjukkan adanya kesamaan respon dengan hasil yang
ditemukan pada uji coba kelompok kecil sebelumnya dengan persentase yang lebih
tinggi. Para peserta didik memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan game
edukasi wordwall sebagai alat evaluasi pembelajaran. Selain itu, peserta didik
menanggap bahwa wordwall memberikan pengalaman baru yang menarik dalam
proses evaluasi, berbeda dengan metode evaluasi tradisional yang biasa mereka temui.
Bahkan terdapat peserta didik yang menyarankan agar game edukasi tersebut bisa
lebih sering digunakan oleh pendidik dalam evaluasi pembelajaran dimasa mendatang,
mengingat efektivitasnya dalam menjadikan proses belajar terasa lebih interaktif dan
menyenangkan. Temuan ini semakin menguatkan bahwa wordwall memiliki potensi
besar untuk mendukung proses pembelajaran dan evaluasi, khususnya di lingkungan

sekolah.
e.  Tahap Evaluasi

Pada tahap ini, peneliti melaksanakan revisi akhir terhadap game edukasi
wordwall sebagai bagian dari proses pengembangan alat evaluasi pembelajaran. Revisi
ini dilakukan dengan mengacu pada tanggapan dan umpan balik yang diperoleh dari
semua pihal yang terlibat dalam penelitian ini. Berdasarkan hasil angket yang telah
diisi oleh peserta didik, ditemukan bahwa mayoritas peserta didik menunjukkan
ketertarikan yang tinggi terhadap penggunaan game edukasi wordwall. Peserta didik
mengungkapkan bahwa game edukasi tersebut memberikan pengalaman baru yang
menyenangkan dalam evaluasi pembelajaran, sehingga meningkatkan antusias mereka
selama menggunakannya.

Ketertarikan peserta didik terlihat jelas dari keterlibatan aktif mereka dalam
proses evaluasi yang menggunakan wordwall. Hal ini menunjukkan bahwa game
edukasi wordwall ini berhasil menciptakan suasana evaluasi pembelajaran yang
menarik, berbeda dengan metode evaluasi tradisional yang cenderung monoton.

Berdasarkan hal tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa game edukasi wordwall
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dinyatakan layak untuk digunakan sebagai salah satu alat evaluasi yang efektif bagi
peserta didik kelas VII. A di SMP Muhammadiyah Boarding School Tarakan.

2. Analisis Data Game Edukasi Wordwall sebagai Alat Evaluasi pada Materi
Aljabar

Kevalidan game edukasi wordwall dinilai berdasarkan hasil dari 2 validator yang
telah disebutkan dibagian sebelumnya. Proses wvalidasi ini dilakukan untuk
memastikan bahwa game edukasi wordwall memenuhi standar yang diperlukan agar
dapat digunakan sebagai alat evaluasi pada materi aljabar. Berdasarkan hasil validasi
game edukasi wordwall dinilai sangat valid dan layak digunakan sebagai alat evaluasi
pada pembelajaran matematika. Hal ini dibuktikan dengan hasil validasi dari ahli
media diperoleh skor total 44 dengan persentase 88%, yang menunjukkan bahwa game
memenuhi kriteria yang terdapat pada aspek penilaian yaitu; (1) Template Wordwall
yang digunakan menarik, (2) Kejelasan petunjuk penggunaan, (3) Komposisi warna,
(4) Kesesuaian foto atau gambar, (5) Kesesuaian karakter atau huruf, (6) Pemilihan
jenis font, (7) Kemudahan dalam mengakses media, (8) Memberikan motivasi belajar,
(9) Kepraktisan penggunaan alat evaluasi, dan (10) Menu dan tombol (fasilitas) kuis

mudah dimengerti.

Sementara itu, penilaian yang diberikan oleh ahli materi menunjukkan hasil yang
sangat baik game mendapatkan skor 46 dengan persentase 92% dengan kategori sangat
valid dimana aspek penilaian meliputi; (1) Soal yang disajikan sesuai dengan tujuan
pembelajaran, (2) Soal yang disajikan sesuai dengan materi pembelajaran, (3) Soal
yang disajikan sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik, (4) Waktu pengerjaan
soal dengan alokasi waktu yang diberikan, (5) Soal yang disajikan untuk mengevaluasi
sejaun mana pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran, (6) Kunci
jawaban sesuai dengan soal, (7) Soal yang disajikan menggunakan bahasa yang mudah
dipahami, (8) Struktur kalimat pada soal yang disajikan sangat tepat, (9) Soal yang
disajikan menggunakan kata tanya yang tepat, dan (10) Ejaan yang digunakan pada

soal.

Selanjutnya, untuk mengukur kepraktisan dan kemenarikan dari game edukasi
wordwall sebagai alat evaluasi pembelajaran dinilai oleh pendidik dan peserta didik

yang secara langsung menggunakan game edukasi tersebut pada saat melakukan
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evaluasi pembelajaran di kelas. Proses penilaian dilakukan dengan menggunakan
instrumen angket berupa angket pendidik dan peserta didik. Aspek yang dinilai oleh
pendidik pada angket tersebut, yaitu; (1) Soal yang disajikan sesuai dengan tujuan
pembelajaran, (2) Soal yang disajikan sesuai dengan materi pembelajaran, (3) Soal
yang disajikan sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik, (4) Waktu pengerjaan
soal dengan alokasi waktu yang diberikan, (5) Soal yang disajikan untuk mengevaluasi
sejauh mana pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran, (6) Kunci
jawaban sesuai dengan soal, (7) Soal yang disajikan menggunakan bahasa yang mudah
dipahami, (8) Struktur kalimat pada Soal yang disajikan sangat tepat, (9) Soal yang
disajikan menggunakan kata tanya yang tepat, (10) Ejaan yang digunakan pada soal,
(11) Template Wordwall yang digunakan menarik, (12) Kejelasan petunjuk
penggunaan, (13) Komposisi warna, (14) Kesesuaian foto atau gambar, (15)
Kesesuaian karakter atau huruf, (16) Pemilihan jenis dan ukuran font, (17) Kemudahan
dalam mengakses aplikasi, (18) Kunci jawaban sesuai dengan soal, (19) Kepraktisan
penggunaan alat evaluasi, (20) Menu dan tombol (fasilitas) kuis mudah dimengerti,
(21) Alat evaluasi Wordwall memberikan pengalaman baru kepada pendidik dalam
membuat evaluasi pembelajaran, (22) Alat evaluasi Wordwall memberikan
kemudahan kepada pendidik dalam memberikan penilaian kepada peserta didik, dan
(23) Alat evaluasi Wordwall peningkatkan pengetahuan pendidik terhadap teknologi.
Berdasarkan hasil angket dari pendidik pada uji coba diperoleh jumlah skor 107 dan
total persentase 93%. Nilai tersebut berada pada interval 81% < P < 100% dengan
kategori sangat praktis dan sangat menarik. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa Game
edukasi Wordwall sangat praktis dan menarik untuk digunakan pada materi aljabar

sebagai alat evaluasi.

Adapun aspek yang dinilai oleh peserta didik pada angket tersebu meliputi; (1)
Kesesuaian soal dengan materi yang telah dipelajari , (2) Kesesuaian antara waktu
yang dibutuhkan untuk menyelesaikan soal dengan waktu yang telah dialokasikan , (3)
Kepraktisan penggunaan alat evaluasi wordwall , (4) Kemudahan mengakses
wordwall, (5) Tampilan media menarik , (6) Bahasa yang digunakan mudah dipahami,
(7) Penggunaan aplikasi Wordwall sebagai alat evaluasi memberikan pengalaman baru

bagi peserta didik, dan (8) Kepuasan penggunakaan alat evaluasi. Pada uji coba
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kelompok kecil diikuti oleh 9 (sembilan) peserta didik diperoleh skor sebanyak 296
dengan pesentase 82%. Selanjutnya, pada uji kelompok besar yang diikuti oleh 20 (dua
puluh) peserta didik diperoleh skor sebesar 728 dengan persentase sebesar 91% dengan
kategori sangat praktis dan sangat menarik. Kemenarikan wordwall juga dapat dilihat
dari komentar peserta didik pada angket yaitu ”Gamenya sangat menarik dan lucu”,
”Sangat suka dengan temanya pink”, “ada waktunya jadi bikin deg-degan” dan
lainnya. Berdasarkan hal tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa game edukasi
wordwall sebagai alat evaluasi pada materi aljabar dinilai sangat praktis dan sangat
menarik sehingga dapat digunakan di kelas VII. A SMP Muhammadiyah Boarding

School Tarakan.

3. Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang didapat, diketahui bahwa game edukasi
wordwall terbukti sangat valid digunakan sebagai alat evaluasi. Terdapat masing-
masing 10 soal untuk ahli media dan materi dengan hasil validasi ahli media sebesar
88% dan ahli materi sebesar 92% dengan kategori ”sangat valid”. Hal tersebut sejalan
dengan penelitian (Khoieiruinnisa dkk., 2023) diperoleh bahwa evaluasi pembelajaran
berbasis wordwall layak digunakan dalam proses pembelajaran. Selain itu, hal yang
sama juga diperoleh dari penelitian (Luibis & Nuiriadin, 2022) bahwa, wordwall valid
gunakan dikarenakan dapat membantu peserta didik mengingat pelajaran yang telah
disampaikan serta mampu meningkatkan motivasi dan antusiasme peserta didik dalam

proses pembelajaran.

Kepraktisan game edukasi wordwall dinilai oleh pendidik yang menggunakan
game edukasi tersebut pada saat melakukan evaluasi pembelajaran berupa angket
pendidik. Berdasarkan hasil angket dari pendidik sebanyak 23 soal pada uji coba
diperoleh jumlah skor 107 dengan total persentase 93%, dengan persentase tersebut
maka kepraktisan game edukasi wordwall dikategorikan “sangat praktis”. Hasil
penelitian ini mempertegas temuan dari penelitian yang dilakukan oleh (Muitmainnah
& Andika, 2024) bahwa media wordwall praktis digunakan pada evaluasi
pembelajaran matematika di Sekolah Dasar. Wordwall selain praktis digunakan
sebagai alat evaluasi pada pembelajaran matematika juga dapat digunakan pada mata

pelajaran lainnya. Seperti pada penelitian yang dilakukan oleh (Andika et al., 2024)
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bahwa wordwall juga ptaktis digunakan sebagai alat evaluasi pembelajaran Pendidikan
Agama Islam pada materi pengurusan jenazah. Serta, penelitian yang dilakukan oleh
(Nuiraeini dkk., 2023) bahwa game edukasi wordwall praktis digunakan pada

pelajaran IPS terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik.

Kemenarikan game edukasi wordwall sebagai alat evaluasi pada materi aljabar
diberikan kepada peserta didik sebagai pengguna alat evaluasi berupa angket. Angket
tersebut terdiri dari 8 soal pada uji kelompok kecil diperoleh skor 296 dengan
persentase 82%. Berikutnya, pada uji kelompok besar diperoleh skor total 728 dengan
persentase total yang diperoleh angket respon peserta didik sebesar 91% dengan
kategori “’sangat menarik”. Temuan dari penelitian ini mendukung penelitian
sebelumnya yang dilakukan oleh (Inayati et al., 2023) dimana hasil penilaian peserta
didik dalam uji coba terbatas dan uji coba utama terhadap media kuis dan game edukasi
berbasis wordwall pada pembelajaran daring menunjukkan rata-rata persentase
kemenarikan sebesar 85% dan 88% yang tergolong dalam kategori “’sangat menarik

sekali”.

Berdasarkan penjelasan diatas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa game
edukasi wordwall merupakan alat evaluasi yang valid, praktis digunakan pada evaluasi
pembelajaran dan dapat diterapkan diberbagai mata pelajaran, tidak hanya terbatas
pada satu bidang studi dan materi tertentu . Selain itu, game edukasi wordwall juga

menjadi pilihan yang sangat menarik untuk digunakan dalam kegiatan evaluasi.

Selama proses penelitian, peneliti juga menemukan bahwa peserta didik yang
diuji coba kelompok kecil mengalami peningkatan jawaban yang benar di uji coba
kelompok besar. Dimana dari 9 (sembilan) peserta didik diuji kelompok kecil terdapat
7 (tujuh) peserta didik yang mengalami peningkatan jawaban yang benar. Sehingga,
dapat juga disimpulkan bahwa selain valid, praktis dan menarik, game edukasi

wordwall sebagai alat evaluasi juga dapat meningkatkan pemahaman peserta didik.

Temuan berikutnya, aplikasi wordwall hanya dapat digunakan untuk soal pilihan
ganda. Selain itu, platform wordwall terus mengalami pembaharuan atau update yang
memengaruhi aksebilitas beberapa fitur. Salah satu dampaknya adalah berkurangnya
jumlah fitur atau template yang dapat diakses secara gratis, sehingga membatasi opsi

yang tersedia bagi pengguna dengan akun gratis. Selain itu, pengaturan pada versi
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gratis juga menjadi lebih terbatas yang mengurangi fleksibilitas dalam menyusun dan
mengelola kuis atau game edukasi. Pembaharuan tersebut juga menyebabkan sebagian
soal pada kuis terhapus, bahkan dalam situasi tertentu, seluruh kuis yang telah dibuat
terhapus atau hilang sepenuhnya. Hal ini menjadi kendala serius bagi pengguna yang
mengandalkan platform untuk evaluasi pembelajaran. Untuk mengatasi keterbatasan
ini, peneliti menyarankan agar pendidik atau pengguna mempertimbangkan
menggunakan akun versi pro dari wordwall. Dengan menggunakan versi pro,
pengguna akan memiliki akses penuh ke berbagai template, fitur tambahan, serta
pengatuan yang lebih fleksibel, sehingga dapat memaksimalkan potensi wordwall
sebagai alat evaluasi. Langkah ini juga akan mengurangi resiko kehilangan data akibat
pembaharuan platform, menjadikan wordwall lebih andal sebagai media pembelajaran

di berbagai mata pelajaran.

E. KESIMPULAN DAN SARAN
1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa Game edukasi Wordlwal
Sangat valid dan layak digunakan sebagai alat evaluasi pembelajaran pembelajaran
matematika, khususnya pada materi aljabar. Skor total ahli media mencapai 44 dengan
persentase 88% dan skor total dari ahli materi mencapai 46 dengan persentase 92%.
Kepraktisan dan kemenarikan produk yang dinilai oleh pendidik sebesar 107 dengan
persentase 93% dan peserta didik diperoleh skor 728 dengan persentase 91% peserta
didik menyatakan bahwa game tersebut sangat praktis dan menarik. Selain itu, dari uji
coba yang telah dilakukan terdapat 7(tujuh) dari 9 (sembilan) peserta didik diuji coba
kelompok kecil mengalami peningkatan jawaban di uji coba kelompok besar. Hal ini
membuktikan bahwa game edukasi wordwall tidak hanya valid praktis, dan menarik,
tetapi juga dapat meningkatkan pemahaman peserta didik pada materi aljabar. oleh
karena itu game edukasi wordwall sangat cocok digunakan sebagai alat evaluasi pada
materi aljabar di kelas VII. A SMP Muhammadiyah Boarding School Tarakan.
2. Saran

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengembangan game edukasi wordwall

sebagai alat evaluasi pada materi aljabar maka peneliti menyarakan pendidik atau

pengguna mempertimbangkan untuk menggunakan akun versi pro atau premium untuk
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penggunaan lebih maksimal. Selain itu, peneliti juga merumuskan beberapa saran
yaitu; Bagi peserta didik, tidak terlalu tertekan ketika pendidik melakukan evaluasi
dan menggunakan teknologi secara bijak. Bagi pendidik, diharapkan dapat
meningkatkan kompetensinya dalam memanfaatkan aplikasi berbasis teknologi untuk
mendukung proses evaluasi pembelajaran. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan

penelitian ini dapat dikembangkan lebih lanjut untuk memperluas wawasan.
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Lampiran 2. Instrumen Ahli Media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN GAMES EDUKASI WORDWALL SEBAGATALAT

EVALUASI PADA MATERITI ALJABAR

Identitas Peneliti

Nama : Sunarti L

NIM £ 202310530211016

Identitas Validator

Nama : Dr. Alfiani Athma Putri R.
Pekerjaan - Dosen

Intansi

Petunjuk Pengisian

: Universitas Muhammadivah Malang

1. Mohon kesediaan Bapak Tbu untuk memberikan penilian selaku ahli materi yang
dipakai pada pengembangan games edukasi wordwall sebagai alat evaluasi.

Penilalan dimulai dengan kategor: Sangat Kurang (SK) sampai Sangat Baik (SB).
Silahkan memberikan tanda centang (\") pada kolom vang tersedia.

2.

w

Keterangan:
Skala Kriteria Keterangan
5 SB Sangat Baik
4 B Baik
3 C Cukup
2 K Kurang
1 SK Sangat Kurang

mengisi lembar validasi 1ini

Tabel Penilaian Ahh Media

. Kritik dan saran Bapak/ibu mohon ditulis pada lembar vang telah disediakan.
. Peneliti mengucapkan terima kasih atas kesedian dan kerjasama Bapale/Tbu untuk

No. Aspek Penilaian Skor

2 3 4 5
1 | Tamplate Fordwall vang digunakan menarik N
2 | Kejelasan petunjuk penggunaan v
3 | Komposisi warna v
4 | Kesesuaian foto atau gambar N
5 | Kesesuaian karakter atau huruf v
6 | Pemilihan jenis font v
7 | Kemudahan dalam mengakses media v
8 | Memberikan motivasi belajar v
9 | Kepraktisan penggunaan alat evaluasi N
10 Menu dan tombol (fasilitas) kuis mudah y

ditnengerti

Kritik dan Saran

1. Penulisan x. sesuatkan dengan equation editor
2. Penulisan permisalan x_y. dan z diperbaiki
3. Ada beberapa gambar yang perlu digambar ulang

Tarakan,
Validator

.

T
Dr/Alfiani Athma Putri R
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Lampiran 3. Instrumen Ahli Materi

LEMBAR VALIDAST AHLI MATERI
PENGEMBANGAN GAMES EDUKASI WORDWALL SEBAGAT ALAT
EVALUASI PADA MATERT ALTABAR

Identitas Peneliti

Mama : Sunarti L
MM :202310530211016
Identitas Validator
MNama : MNur Janna, 5. Pd., M Pd.
NIDN © 0911099602
Pelerjaan : Diosen
Intansi : STEIP Darud Da’wah Wal Irsyad Pinrang

Petumjuk Pengisian

1. Mchon kesediaan Bapak Ibu untuk memberilkan penilian selakm ahli materi
vang dipakai pada pengembangan games edulcasi wordwall sebagai alat
evaluasi.

2. Penilaian dimmlai dengan kategori Sangat Kurang (SK) sampal Sangat Baik
(3B). Silahkan memberikan tanda centang (4} pada kolom yang tersedia.

Keterangan:
Skala Eriteria Keterangan
3 SB Sangat Baik
4 B Baik
3 c Cukup
2 K Kurang
1 SE Sangat Kurang

3. Kritik dan zaran Bapak/ibu mohon ditulis pada lembar vang telah
disediakan.

4. Peneliti mengucapkan terima kasih atas kesedian dan kerjasama Bapak/Thu
untuk mengisi lembar validasi ini.

Tabel Penilaian Ahli Materi

No. Aspek Penilzian Skar _
1121314153
1 Soal vang disajikan sesual dengan tujuan A
pembelajaran
~ | Soal vang disajikan sesuai dengan materi A
“ | pembelajaran
3 Soal vang dizajikan sesual dengan tingkat ]
kemampuan peserta didik
4 Walktu pengerjaan soal dengan alokasi waktu R
vang diberikan
Soal vang disajikan untuk mengevaluasi sejauh W
5 | mana pemahaman siswa terhadap materi
pembelajaran
4§ | Kunel jawaban sesual dengan soal A
- | Soal vang disajikan menggunakan bahasa yang ki
" | mudah dipshami
5 Struktur kalimat pada zoal vang disajikan Y
sangat tepat
0 Soal vang disajikan menggunakan kata tanya +
vang tepat
10 | Ejazn yang digunzkan pada sozl A
Entik dan Saran
Materi yang dilam
Tarakan,
Walidator

Nur Janna, $.Pd., MPd.
NIDN. (911099602
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Lampiran 4. Instrumen Pendidik

-

& i

LEMBAR VALIDASI PRAKTISI

PENGEMBANGAN GAMES EDUKASI WORDWALL SEBAGAI ALAT
EVALUASI PADA MATERI ALJABAR

Identitas Peneliti
Nama : Sunarti L
NIM :202310530211016

Identitas Validator

Nama /(l(ﬂ,“ G(/*l"" Q\ﬂvh«wm g ?4

Pekerjaan s é’t.wu
Intansi 3 ;MY M Tﬂm\c«u
Petunjuk Pengisian

1. Mohon kesediaan Bapak Ibu untuk memberikan penilian selaku ahli
materi yang dipakai pada pengembangan games edukasi wordwall
sebagai alat evaluasi.

Penilaian dimulai dengan kategori Sangat Kurang (SK) sampai Sangat
Baik (SB). Silahkan memberikan tanda centang (V) pada kolom yang

(5]

tersedia.
Keterangan:
Skala Kriteria Keterangan
5 SB Sangat Baik
4 B Baik
3 (& Cukup
2 K Kurang
1 SK Sangat Kurang
3. Kiritik dan saran Bapak/ibu mohon ditulis pada lembar yang telah
disediakan.

4. Peneliti mengucapkan terima kasih atas kesedian dan kerjasama
Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini.
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Lampiran Lanjutan

Tabel Penilaian Pendidik
No. Aspek Penilaian Shox
3 4 5
1 Soal yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran 4
2 Soal yang disajikan sesuai dengan materi pembelajaran V4
3 Soal yang disajikan sesuai dengan tingkat kemampuan /
peserta didik
4 Waktu pengerjaan soal dengan alokasi waktu yang /
diberikan
5 Soal yang disajikan untuk mengevaluasi sejauh mana /
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran
6 | Kunci jawaban sesuai dengan soal /
7 Soal yang disajikan menggunakan bahasa yang mudah /
dipahami
8 Struktur kalimat pada Soal yang disajikan sangat tepat /
Soal yang disajikan menggunakan kata tanya yang
9 tepat /
10 | Ejaan yang digunakan pada soal v
11 | Tamplate Wordwall yang digunakan menarik
12 | Kejelasan petunjuk penggunaan v
13 | Komposisi wama /
14 | Kesesuaian foto atau gambar o7
15 | Kesesuaian karakter atau huruf /
16 | Pemilihan jenis dan ukuran font 4
17 | Kemudahan dalam mengakses aplikasi \/ P
18 | Kunci jawaban sesuai dengan soal / /
19 | Kepraktisan penggunaan alat evaluasi ? /
20 | Menu dan tombol (fasilitas) kuis mudah dimengerti \/
21 Alat evaluasi Wordwall memberikan pengalaman baru N
kepada guru dalam membuat evaluasi pembelajaran
Alat evaluasi Wordwall memberikan kemudahan |/
22 | kepada guru dalam memberikan penilaian kepada 4
peserta didik /
23 Alat evaluasi Wordwall peningkatkan pengetahuan v
guru terhadap teknologi
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Lampiran Lanjutan

y
( Kritik dan Saran
Awnﬁ’%w\mwwtaahw‘a\w
gl Y w\/o(m%%ﬁkéa(wvm ...........
ﬂw‘:‘w ...................................................................................
Tarakan,
Validator

2,
W b Prodensa €. pel
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Lampiran 5. Analisis Angket Pendidik

No. Aspek Penilaian Skor
1 Soal yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran 5
2 Soal yang disajikan sesuai dengan materi pembelajaran 5
3 Soal yang disajikan sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik 4
4 Waktu pengerjaan soal dengan alokasi waktu yang diberikan 4
5 Soal )_/ang disaji_kan untuk mengevaluasi sejauh mana pemahaman siswa terhadap 5

materi pembelajaran
6 Kunci jawaban sesuai dengan soal 5
7 Soal yang disajikan menggunakan bahasa yang mudah dipahami 5
8 Struktur kalimat pada Soal yang disajikan sangat tepat 5
9 Soal yang disajikan menggunakan kata tanya yang tepat 5

10 |Ejaan yang digunakan pada soal 5
11 |Tamplate Wordwall yang digunakan menarik 5
12 |Kejelasan petunjuk penggunaan 5
13  |Komposisi warna 5
14  |Kesesuaian foto atau gambar 4
15  |Kesesuaian karakter atau huruf 4
16  |Pemilihan jenis dan ukuran font 4
17  |Kemudahan dalam mengakses aplikasi 4
18  |Kunci jawaban sesuai dengan soal 4
19  |Kepraktisan penggunaan alat evaluasi 5
20  [Menu dan tombol (fasilitas) kuis mudah dimengerti 4
21 Alat evaluasi Wo.rdwall mgmberikan pengalaman baru kepada guru dalam 5

membuat evaluasi pembelajaran

2 Alat evaluasi Wordwall memberikan kemudahan kepada guru dalam memberikan 5

penilaian kepada peserta didik

23 |Alat evaluasi Wordwall peningkatkan pengetahuan guru terhadap teknologi 5

Jumlah 107
TOTAL PRESENTASE (%) 93

47




Lampiran 6. Angket Peserta Didik

LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMES EDUKASI WORDWALL SEBAGAIL ALAT
EVALUASI PADA MATERI ALJABAR

Nama
Kelas

Pengisian angket ini tidak akan mempengaruhi nilai Anda. Harap isi dengan jujur,
cermat dan teliti!

Petunjuk Pengisian
Pilihlah salah satu alternatif jawaban yang tersedia pada kolom pertanyaan.
Adapun kategorinya sebagai berikut;

- Skala Kriteria Keterangan
5 SB _ Sangat Baik |
4 B Baik
3 (o] Cukup
2 K Kurang
1 SK Sangat Kurang
Tabel Angket Respon Peserta Didik
No. Aspek Penilaian slian
1 2 3 4 5
1 Kesesuaian soal dengan materi yang telah
dipelajari \/
Kesesuaian antara waktu yang dibutuhkan untuk
2 menyelesaikan soal d waktu yang telah 4
dialokasikan
3 Kepraktisan penggunaan alat evaluasi wordwall V4
4 Kemudahan mengakses wordwall /
5 Tampilan media menarik |/
6 Bahasa yang digunakan mudah dipahami ‘/
7 Penggunaan aplikasi Wordwall sebagai alat
evaluasi memberikan p 1 baru bagi siswa ‘/
8 Kepuasan penggunakaan alat evaluasi 4

Kritik dan Saran

48

Peserta Didik

/




Lampiran Lanjutan

LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMES EDUKASI WORDWALL SEBAGAI ALAT
EVALUASI PADA MATERI ALJABAR

Nama . Naugh - Pushita

Kelas § 11

Pengisian angket ini tidak akan mempengaruhi nilai Anda. Harap isi dengan jujur,
cermat dan teliti!
Petunjuk Pengisian

Pilihlah salah satu alternatif jawaban yang tersedia pada kolom pertanyaan.
Adapun kategorinya sebagai berikut;

Kriteria Keterangan
5 SB Sangat Baik
4 B Baik
3 C Cukup
2 K Kurang
1 SK Sangat Kurang

Tabel Angket Respon Peserta Didik

No. Aspek Penilaian Lo
1 2 3 4 S
1 Kesesuaian soal dengan materi yang telah
dipelajari v
Kesesuaian antara waktu yang dibutuhkan untuk
2 menyelesaikan soal dengan waktu yang telah v
dialokasikan
A Kepraktisan penggunaan alat evaluasi wordwall \/
4 Kemudahan mengakses wordwall W
5 Tampilan media menarik v
6 Bahasa yang digunakan mudah dipahami v
7 Penggunaan aplikasi Wordwall sebagai alat
evaluasi memberikan pengalaman baru bagi siswa ‘/
8 Kepuasan penggunakaan alat evaluasi \/

Kritik dan Saran i
Jamplan medit | Ge menany | uagian, 800 MR

Tarakan,

Peserta Didik
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Lampiran Lanjutan

LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIK

PENGEMBANGAN GAMES EDUKASI WORDWALL SEBAGAI ALAT

EVALUASI PADA MATERI ALJABAR

Nama
Kelas

: Nl mufmdmnah
. MIA

Pengisian angket ini tidak akan mempengaruhi nilai Anda. Harap isi dengan jujur,

cermal

t dan teliti!

Petunjuk Pengisian

Pilihlah salah satu alternatif jawaban yang tersedia pada kolom pertanyaan.
Adapun kategorinya sebagai berikut;

Skala Kriteria Keterangan
5 SB Sangat Baik
4 B Baik
3 C Cukup
2 K Kurang
1 SK Sangat Kurang
Tabel Angket Respon Peserta Didik
No. Aspek Penilaian Skor
1 2 3 4
1 Kesesuaian soal dengan materi yang telah
dipelajari
Kesesuaian antara waktu yang dibutuhkan untuk
2 menyelesaikan soal dengan waktu yang telah
dialokasikan
3 Kepraktisan penggunaan alat evaluasi wordwall v
4 Kemudahan mengakses wordwall v4
5 | Tampilan media menarik i
6 Bahasa yang digunakan mudah dipahami
7 Penggunaan aplikasi Wordwall sebagai alat
evaluasi memberikan pengalaman baru bagi siswa
8 Kepuasan penggunakaan alat evaluasi

Nt dan Saran

Somee Ok Sureh

Tarahan,

Peoserta Dudih

-
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Lampiran Lanjutan

LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMES EDUKASI WORDWALL SEBAGAI ALAT
EVALUASI PADA MATERI ALJABAR

:A-ﬁu\\« Loleo  HowenlTd
T 7/ VU-A

Nama
Kelas

Pengisian angket ini tidak akan mempengaruhi nilai Anda. Harap isi dengan jujur,
cermat dan teliti!
Petunjuk Pengisian

Pilihlah salah satu alternatif jawaban yang tersedia pada kolom pertanyaan.
Adapun kategorinya sebagai berikut;

~ Skala Kriteria Keterangan
5 SB Sangat Baik
4 B Baik
3 C Cukup
2 K Kurang
1 SK Sangat Kurang

Tabel Angket Respon Peserta Didik

Skor

No. Aspek Penilaian

Kesesuaian soal dengan materi yang telah
dipelajari

Kesesuaian antara waktu yang dibutuhkan untuk
2 menyelesaikan soal dengan waktu yang telah
dialokasikan

3 Kepraktisan penggunaan alat evaluasi wordwall
4 Kemudahan mengakses wordwall

S Tampilan media menarik

6 Bahasa yang digunakan mudah dipahami

7 Penggunaan aplikasi Wordwall sebagai alat

evaluasi memberikan pengalaman baru bagi siswa

Kepuasan penggunakaan alat evaluasi

e NS O S

Kritik dan Saran

Tarakan,
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Lampiran Lanjutan

LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIK

PENGEMBANGAN GAMES EDUKASI WORDWALL SEBAGAI ALAT
EVALUASI PADA MATERI ALJABAR

Nama JKesYa A\ MALTelea]
Kelas s LAY G

Pengisian angket ini tidak akan mempengaruhi nilai Anda. Harap isi dengan jujur,
cermat dan teliti!

Petunjuk Pengisian

Pilihlah salah satu alternatif jawaban yang tersedia pada kolom pertanyaan.
Adapun kategorinya sebagai berikut;

- Skala : Kriteria Keterangan
5 SB Sangat Baik
4 B Baik
3 C Cukup
2 K Kurang
1 SK Sangat Kurang

Tabel Angket Respon Peserta Didik

No. | S ‘ Aspek Penilaian pkoh
i e 1 2 3 4 5

1 Kesesyaign soal dengan materi yang telah L/
dipelajari
Kesesuaian antara waktu yang dibutuhkan untuk

2 menyelesaikan soal dengan waktu yang telah ]
dialokasikan

3 Kepraktisan penggunaan alat evaluasi wordwall P4

4 Kemudahan mengakses wordwall v

5 Tampilan media menarik v

6 Bahasa yang digunakan mudah dipahami o

7 Penggufxaan aplilfasi Wordwall sebagai alat w ]
evaluasi berikan p 1 baru bagi siswa

& Kepuasan penggunakaan alat evaluasi o

Kritik dan Saran

Tarakan,

Peserta Didik

Kesya..
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Lampiran Lanjutan

LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMES EDUKASI WORDWALL SEBAGAI ALAT

EVALUASI PADA MATERI ALJABAR

Nama : S mablea Sam. ...
Kelas s M‘

Pengisian angket ini tidak akan mempengaruhi nilai Anda. Harap isi dengan jujur,
cermat dan teliti!

Petunjuk Pengisian

Pilihlah salah satu alternatif jawaban yang tersedia pada kolom pertanyaan.
Adapun kategorinya sebagai berikut;

53

A

Skala |  Kriteria |  Keterangan
5 SB Sangat Baik
4 B Baik
3, G Cukup
2 K Kurang
1 SK Sangat Kurang
Tabel Angket Respon Peserta Didik
No.. Aspek Penilaian S
1 2 3 4 5
1 Kesesuaian soal dengan materi yang telah b
dipelajari
Kesesuaian antara waktu yang dibutuhkan untuk
2 menyelesaikan soal dengan waktu yang telah .7
dialokasikan
3 Kepraktisan penggunaan alat evaluasi wordwall v
4 Kemudahan mengakses wordwall o
5 Tampilan media menarik 4
6 Bahasa yang digunakan mudah dipahami T
7 Penggunaan aplikasi Wordwall sebagai alat
evaluasi memberikan pengalaman baru bagi siswa N
8 Kepuasan penggunakaan alat evaluasi \/
Kritik dan Saran
Bugus... i pake. pacde. Suek.. ool usted. " S
Tarakan,
Peserta Didik



Lampiran Lanjutan

LEMBAR ANGKET PESERTA DIDIK

PENGEMBANGAN GAMES EDUKASI WORDWALL SEBAGAI ALAT
EVALUASI PADA MATERI ALJABAR

Nama : uum..gfwlmk...lyabam
Kelas : !CLK")A .......................

Pengisian angket ini tidak akan mempengaruhi nilai Anda. Harap isi dengan jujur,
cermat dan teliti!

Petunjuk Pengisian

Pilihlah salah satu alternatif jawaban yang tersedia pada kolom pertanyaan.
Adapun kategorinya sebagai berikut;
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Skala Kriteria Keterangan
5 SB Sangat Baik
4 B Baik
3 C Cukup
2 K “Kurang
! SK Sangat Kurang |
Tabel Angket Respon Peserta Didik
No. Aspek Penilaian Skor
1 A B B e S
1 Kesesuaian soal dengan materi yang telah
dipelajari S\b
Kesesuaian antara waktu yang dibutuhkan untuk
2 menyelesaikan soal dengan waktu yang telah
dialokasikan 5(5
3 Kepraktisan penggunaan alat evaluasi wordwall <
4 Kemudahan mengakses wordwall S®
5 Tampilan media menarik S¢S
6 Bahasa yang digunakan mudah dipahami s
7 Penggunaan aplikasi Wordwall sebagai alat
luasi memberikan p 1 baru bagi siswa %
8 Kepuasan penggunakaan alat evaluasi [4%)
Kritik dan Saran
...G\.g(a.w..a.m.unjo.. C;aq\;...dg.—.cte}m@ ............................................
Tarakan,
Peserta Didik




Lampiran 7. Analisis Angket Siswa

a. Uji Coba Kelompok Kecil
REKAPITULASI ANALISIS ANGKET PESERTA DIDIK

No. Nama Skor Pernyataan Total Skor
1[(2]|3[4]|5|6|7]|8

1 S-1 4134|1544 |5]|4 33
2 S-2 5134|543 |]4]|5 33
3 S-3 4141414141455 34
4 S-4 514|414 4]3|4]|5 33
5 S-5 4134|1544 |5]|4 33
6 S-6 413|414 |5|4]4]|5 33
7 S-7 4141314143 |4|4 30
8 S-8 513|5|4|5|4|5]|4 35
9 S-9 41341453 ]|4]5 32
Skor Total 296

Persentase (%) 82

b. Uji Coba Kelompok Besar
REKAPITULASI ANALISIS ANGKET PESERTA DIDIK

No. Nama Skor Pernyataan Total Skor
1123145678

1 S-1 5(4|5(4]|5|4|5]| 4 36
2 S-2 4|4 |5|5|4]4]|5]|5 36
3 S-3 4 4|14 ]4]4]4][5]5 34
4 S-4 514141445 14]5 35
5 S5 4| 5|5[|5[4]5[5]|5 38
6 S-6 4151414154 |5]|5 36
7 S-7 5413414 |4]|5]|5 34
8 S-8 5(/5|5[4]|5|4]5]| 4 37
9 S-9 4 |5|5|5|5[4][5]5 38
10 S-10 5|/5|5|5|5[5[5]|5 40
11 S-11 5|14 |54|5|[5|5]|5 38
12 S-12 55|14 |4]|4|5|5]|5 37
13 S-13 514|5|5]|5|5|5]| 4 38
14 S-14 5|/5|4|5|5|4|5|5 38
15 S-15 4| 5[4]4[5|4]5]|5 36
16 S-16 4 |5|5|5|5|4[5]|5 38
17 S-17 4 141344 ]4]5]5 33
18 S-18 4 |5|5|5|5|4|5]|5 38
19 S-19 4141455444 34
20 S-20 4 1414|544 ]|5]|4 34
Skor Total 728

Persentase (%) 91
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Lampiran 8. Hasil Uji Coba

a. Uji Coba Kelompok Kecil

Hasil berdasarkan siswa

Siswa
Najwa
Fathina
Musdalifah

» Azizah Zahra

aurora

» Amira Anissa

Naurah

» Keisya Al-Zifara

»

Siti Malika

b. Uji Coba Kelompok Besar

Hasil berdasarkan siswa

Siswa
keisya
Siti Malika
Esti Sri
Nur Afidah
Naura Puspita
adelia
Amira anissa
agilah
Aurora
Azizah Zahra
Nurul Amalia
Nurul Mutmainnah
Musdalifah
Eka Puspita
Fathina
Najwa
raisya ailani
Zahirah
Nurifka
nur hajeni

URUTKAN MENURUT

Skor
588
204
703
701

1237
310
282
120
525

URUTKAN MENURUT
Skor
548
240
803
818
235
734
628
725
1648
845
1254
1012
1153
1489
432
332
485
452
1133
685

@® pengajuan

O Nama

Benar

® Pengajuan

Y

= = N W UL N

O Nama

Benar

6

O VR S R S O I - Y

=
(=]

W =~ B U U W~ 00 O O O

O Benar+Waktu [~

Salah

(2]

O O 0 N = U U

© Benar +Waktu @~

Salah

=Y

- WO N W N R B RO O N 00N OO



Lampiran 9. Modul

MODUL EVALTASI
SUNMATIF HARIAN ALJABAR

A Informasi Tmum Saman pendidiken : SMP hiuhammadiyah Boarding School Tarakan
Semester : Crenap

Eelas 2 VI { Tujuky)

Alokezziwaktu @2 JP (2 x 33 menit)

Pertemnan 15

Mlateri : Aljabar

Wodz : Tatzp mukaTuring

Profil Pelajar Pancaszila 1. Beriman bertagwa kepada Allah 5WT dan berakchlag muolia
2. Wandiri
3. Bemnalar Eritis

Sarana dan Prazarana 1. Bnang kelas

2. Akses Internet

3. Gadget (HP, Laptop, Chrome book, d1I)

4. Buku Matematiks pegangan Siswa cetzkan OV Arva Dta
5. Media Evaluasi wordwall

&, Feferens dari imemet

Tajuan Peserta didik marnpu mermyeleszilan soal terkart materi aljaber yang
Pembelsjaran Evahiasi | terdapat pada plaform wordwall.

EEGIATAN FEMEELATAR AN

E. Pendabmbuan (10 Manit)

1. CGum membuka kegiatan pembalajaran denzan mengucapksn salam dan memparsilahlean
ket kelas untik memimpin doa sebelom menmlal pembelajaran.

Cum mengecek kesiapan peserta didik melipati kehadiran, kerapian dan kelas

Cruru mengingatican kernbali kesepakatan kelas

(Cruru memotivasi peserta didik dengan menjelaskan manfast mempelzjari benmk aljabar
untuk menyelesaikan mazalah di berbazai bidane studi ssperti matematika, kimiz, biologi,
elonarni, dan laimya

!’-.'l

bl

C. Pambelzjaran Evaluzs (50 memi)

L)

. (Gum menyampaikan smran selams mengerjakan surnatif harian zljabar pada platform
wardwall
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Lampiran Lanjutan

- = A%
o | » - -
, & e Vi L SN

6. Pesenta didik menyiapikan alat tulis dan mengaktifian zadzet
7. Pesenta didik mengakses link “Sumatif Harian Aljabar” yvang terdapat pada classroom
8. Guru memastikan paserta didik mampu mengakses link tersebut =
Q. Pesena didik mengerjakan soal vang terdapat pada platfonm wordwall
10. Guru mengecek peserta didik telah mengerjakan semua ozl yang terdapat pada link
D. Refleksi peserta didik dan guru (10 menit)
11. Gura dan pezerta didik melakukan refleksi terhadap kegiatan evaluzs yang telah dilakuikan.
Mizalnya dengan mengajukan pertanyazn sepertic
® Soal-zozl pada evaluasi hari ini tentang zpa sgja’
+ Bagzaimana perasaanmu s2lama evaluasi hari ini? Pilih salzh satu gambar dibawzh

0/\ 00 OQ
= S N

°/\ oQo/‘i\

\\__/ e \\_—/

e G B

12. Gura membaat kesimpulan dari kegiztan evaluasi yang telzh dilakuian.
13. Guru mengakhiri pembelajaran denzan membaca do’a dan salam.

{
/
|
K
y
J

Tarakan, 15 Mei 2024

Pendidik,
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Lampiran Lanjutan

SOAL DAN JAWABAN
SUMATIF HARTAN ALJABAR

No. Soal Jawahan

1 D

ITITe

Humaf x disunaksn szebazzi  variabel yang
menyatakcan bamyak kobuos di dalam i bush
kantong kertas. Bentuk aljebar pada gambar
tersebat adalah...

A 2x+5

B. 5x+4

C d4x+12

D 4x+5
2 | Bentuk —6x°-x — 4y varizhel-variabelnya E
adalzh ...

A —g—1ldan4

B. x*,xdany

C. xdany

D x* - 4y
Jika 8p + bg diloranskasn demzam Zp - 4 c
mazka haszilnya adalzh...

A Bp-g

B. 10p+ 9

C. 6p + 9g

D. —6p- S99
4 | I memasak 12 tahm goreng, 16 potong tempa D
goreng, dan 20 tehwr dadar ¢i pazihari unuk
dijuzl Marmm Ibu telah memasak lazi lauk
sehamyzk O tahn zorens, dan 5 potons temps
gorenz Setalah pulul 14.00, Dian mencatat lauk
pauk vang habis terjual adalzsh 7 telm goreng, 10
potonz tempe goreng, dan 14 telur dadar
Banyakrryva lauk vang tersisa jika dituliskan dalam
bentuk Aljabar adalah .

LFE]

a = Banyaknya tohu
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Lampiran Lanjutan

-
Ap
€
<
I
D
"\ =

b = Banyaknya tempe

. 10a—10b —6¢
E. 10a—10b—14d
C. 12a—16b—20c
D. 1la—11b—6¢c

5 |Hasil penjumlahan dari —3a-6b + 7 dan C
13a- (—2b) = 4adalzh ...
. 16a—8b+11

. 10a + 4b + 11

. 10a —4b + 11

OOwE

Pak Kardi memiliki sawah yang beroetuk persegi
panjang dengan panjang (4x + 2) cm dan lebar
(2x + 1) cm. Luas sawzh Pak Kardi ialah ..

A Bx*+8x+2cm2

B. 16x* +8x+2cm2

C. 6x*=4x+2em2

D. 12x* +4x+4om2

7 |Jika a = 3,5 = 0dan c = —3. Maka nilai dari [&
[a(b = ¢c—a)]x (b~=c)adalah...
A 52
B. 9
Co
D. —-18

& 8 |Bentuk sederhanz dari  perkalian  suku D
= (2x - 3)(x = 5) adalah ...
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Lampiran Lanjutan

\= ot
Y :M_C—\:

&

P,

A 2x* - 13x- 15
B. 2x*—13x + 15
C 2x*—7x + 15
D. 2x* = 7x — 15

Hasil pembagian dan bentuk aljabar berikat
adalzh...
1223 +6x% — 3x _

3x
A dxt=2x—1

10

Jikz luas keramik kamar mandi Bu Rahmi yang
berbentuk persegi panjang adalah m2 + 5m —
50 cm?, panjang keramik tersebut m + 10 cm.
Maka lebar keramik tersebut adzlzh...

A m+5cm

B. m—5cm

C. m+10em

D. m—10ecm
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Lampiran Lanjutan

1

-

4.
3.

ATURAN
SUMATIF HARTAN ALJTABAR

Pazerta didik wajit mernyediakan alat mbiz dan gadgst

Selama evaluasi berlmezung peserta didik tidak diperkensnicam dizkoosi, bekerja sama
denzan ternan

Pazarta didik tidak diperkenanien imink mengakses weh, link dll wouk membantn
mengerjakan soal

Pasarta tidak diperkensmkan wntuk membuat keribotan kegaduhan

Tika terdapat zoal yang borang jelas peserta didik mengamekat tangan dan bertarmya
kepada gam hal vang kurang jelas tersebut.
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Lampiran 10. Foto Kegiatan Penelitian

63



