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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 meimbuiktikan bahwa gamei eiduikasi woirdwall tidak hanya valid praktis, dan 

meinarik, teitapi juiga dapat meningkatkan pemahaman peserta didik pada mate iri 

aljabar. oileih kareina itui gamei eiduikasi woirdwall sangat co icoik diguinakan seibagai alat 

eivaluiasi pada mateiri aljabar di keilas VII. A SMP Mu ihammadiyah Boiarding Scho ioil 

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 & Wulantina, 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, 

peirdagangan, kompu itasi, seirta beirbagai peirsoalan lain dalam keihiduipan seihari-hari 

(Puispasari dkk., 2023). Umuimnya, mateiri aljabar beirkaitan deingan peinyeileisaian 

sisteim peirsamaan, meineintuikan nilai yang beiluim dikeitahuii, meineirapkan ruimuis 

kuiadrat, ataui beikeirja deingan beirbagai sisteim ruimuis, peirsamaan, dan simbo il huiruif 

(Andriani, 2019). Beirkaitan deingan hal teirseibuit, peindidik haruis meimiliki keimampuian 

uintuik meinjeilaskan dan meindeifinisikan teintang aljabar de ingan baik keipada peiseirta 

didik. Seilain itui, eivaluiasi peimbeilajaran meinjadi aspeik peinting uintuik meimastikan 

peimahaman peiseirta didik teirhadap mateiri aljabar seirta keimampuian meireika dalam 

meineirapkannya pada beirbagai ko inteiks.  

Evaluiasi Peimbeilajaran adalah su iatui proiseis beirkeilanju itan teintang peinguimpuilan 

dan peinafsiran info irmasi, dalam meinilai (asseissmeint) keipuituisan yang dibu iat uintuik 

meirancang su iatui sisteim peimbeilajaran. Seisuiai deingan peingeirtian teirseibuit maka seitiap 

keigiatan eivaluiasi meimpuinyai tiga implikasi yaitui (1) eivalu iasi meiruipakan proiseis yang 

teiruis meineiruis, buikan hanya pada akhir peingajaran, teitapi seibeiluim dilaksanakannya 

peimbeilajaran. (2) proiseis eivaluiasi haruis diarahkan kei tuijuian teirteintui, yaitui uintuik 

meindapatkan beirbagai jawaban teintang bagaimana meimpeirbaiki peimbeilajaran. (3) 

eivaluiasi meingharuiskan peingguinaan alat u ikuir yang aku irat dan beirmakna, u intuik 

meinguimpuilkan info irmasi yang dibu ituihkan guina meimbu iat keipuituisan (Feibriana, 
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2019). Alat eivaluiasi teirseibuit dirancang u intuik meindoiroing peiseirta didik meingingat, 

meinafsirkan, dan me ingeinali infoirmasi, seihingga beirhuibuingan eirat deingan 

keimampuian beilajar meireika. Alat eivaluiasi yang seiring digu inakan oileih peindidik adalah 

teis, beiruipa teis oibjeiktif yang dikeinal seibagai teis jawaban singkat meincakuip jeinis-jeinis 

seipeirti pilihan ganda, isian, beinar-salah dan meinjoidoihkan (Magdaleina, Syariah, dkk., 

2021).  

Berdasarkan o ibseirvasi pada peimbeilajaran mateimatika yang dilaku ikan di SMP 

Muihammadiyah Boiarding Schoioil Tarakan tahuin ajaran 2023/2024. Hasil o ibseirvasi 

meinuinjuikkan bahwa peindidik ceindeiruing meingguinakan alat eivaluiasi koinveinsioinal 

beiruipa teis teirtuilis baik pilihan ganda, u iraian dan so ial 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 

antuisias dalam me ingikuiti eivaluiasi peimbeilajaran. 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) gamei edukasi 

dirancang u intuik meiningkatkan minat atau i moitivasi peiseirta didik teirhadap mateiri 

peilajaran meilaluii beirmain, seihingga meinciptakan su iasana yang meinyeinangkan 

deingan harapan peiseirta didik leibih muidah meimahami mateiri yang diajarkan. Gamei 

eiduikasi meiruipakan jeinis peirmainan yang dirancang u intuik diguinakan dalam proiseis 

peimbeilajaran, dimana pe irmainan teirseibuit meinganduing uinsuir-uinsuir peindidikan ataui 

nilai-nilai yang meindidik (Guinawan dkk., 2023). 

Era reivo iluisi induistri 4.0 muincuil teiknoiloigi barui yang meinyeibabkan transfoirmasi 

signifikan di beirbagai seiktoir, teirmasuik peindidikan (Daryaneis & Ririein, 2020). Hal 

ini dibuiktikan deingan Keimeinteirian Peindidikan dan Keibuidayaan dalam Peiratu iran 
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Meinteiri Peindidikan dan Keibuidayaan (Peirmeindikbuid) meinguisuilkan bahwa salah satu i 

prinsip peimbeilajaran adalah peimanfaatan teiknoiloigi uintuik meiningkatkan eifeiktivitas 

dan eifisieinsi peimbeilajaran di duinia peindidikan (Reiza & Noipiyadi, 2022). Salah satui 

alat eivaluiasi berupa gamei eiduikasi yang dapat dimanfaatkan menggunakan teknologi 

adalah Woirdwall. 

Woirdwall meiruipakan aplikasi yang dapat be irfuingsi seibagai alat peimbeilajaran 

dan peinilaian yang me inarik bagi peiseirta didik seilama peimbeilajaran. Aplikasi ini 

meimiliki beibeirapa keiuingguilan, antara lain gratis u intuik oipsi dasar deingan beirbagai 

pilihan teimplatei. Hal teirseibuit seijalan deingan peindapat Su irahmawan (Agruillina dkk., 

2023) bahwa Woirdwall meinyeidiakan beirbagai jeinis peirmainan inteiraktif seipeirti 

croisswoird, kuiis, kartui acak, dan masih banyak lagi. Peirmainan yang teilah dibuiat dapat 

deingan muidah dikirimkan meilaluii platfoirm seipeirti WhatsApp, Goioiglei Classroioim, dan 

seijeinisnya. Salah satu i keiuingguilan lainnya adalah peirmainan yang su idah dibu iat dapat 

diceitak dalam foirmat Pdf, meimuidahkan peiseirta didik yang me ingalami keindala 

jaringan (Nissa & Reinoiningtyas, 2021). Oleih kareina itu i, Woirdwall dapat digu inakan 

seibagai meidia peimbeilajaran dan alat eivaluiasi peimbeilajaran. 

Seibagaimana yang te ilah dilaku ikan oileih peineiliti se ibeiluimnya diantaranya 

peineilitian yang dilaku ikan oileih (Nissa & Reinoiningtyas, 2021) dipeiroileih bahwa 

peimanfaatan meidia Woirdwall dalam eivaluiasi peimbeilajaran teimatik pada keilas II 

mampui meiningkatkan minat dan mo itivasi beilajar peiseirta didik. Hal te irseibuit seijalan 

deingan peineilitian yang peirnah dilakuikan oileih (Nisa & Suisantoi, 2022) deingan 

meingguinakan meitoidei kuialitatif dipeiroileih bahwa teirdapat peingaruih poisitif dan 

signifikan dari peingguinaan gamei eiduikasi beirbasis Woirdwall teirhadap moitivasi beilajar 

dalam peimbeilajaran mateimatika bagi peiseirta didik keilas V C di SDN Kapu ik Muiara 

03. Beirikuitnya, peineilitian ju iga dilakuikan oileih (Luibis & Nuiriadin, 2022) deingan 

meitoidei kuiantitatif dipeiroileih bahwa peingguinaan aplikasi Woirdwall teirbuikti eifeiktif 

dalam proiseis eivaluiasi peimbeilajaran, mampui meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik 

pada mata peilajaran mateimatika, teiruitama dalam peingajaran mateiri banguin ruiang 

keitika peimbeilajaran dilakuikan seicara daring.  

Beirdasarkan u iraian di atas, maka peineiliti meingeimbangkan Gameis Eduikasi 

Woirdwall seibagai alat eivaluiasi pada mateiri Aljabar di SMP Bo iarding Schoioil Tarakan.  

Deingan ruimu isan masalah Apakah Game is Eduikasi Wo irdwall valid, praktis dan 
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meinarik digu inakan seibagai alat eivaluiasi pada mateiri Aljabar di keilas VII.A SMP 

Muihammadiyah Boiarding Schoioil Tarakan. Tuijuian peineilitian ini adalah u intuik 

meingeitahuii validitas, keipraktisan dan keimeinarikan Gameis Eduikasi Woirdwall 

diguinakan seibagai alat eivaluiasi pada mateiri Aljabar VII.A SMP Mu ihammadiyah 

Boiarding Schoioil Tarakan. Peirbeidaan peineilitian ini deingan peineilitian teirdahuilui ialah 

peineilitian ini dilaku ikan pada jeinjang Seikoilah Meineingah Peirtama (SMP) deingan basic 

seikoilah boiarding schoioil ataui poindoik, mateiri pada peineilitian ini yaitui mateiri aljabar 

dan meitoidei yang diguinakan peingeimbangan moideil ADDIE. 

B. TINJAUAN PUSTAKA 

1. Aljabar 

Aljabar meiruipakan cabang mateimatika yang meimpeilajari simboil-simboil dan 

oipeirasi mateimatika yang diguinakan u intuik meiwakili beirbagai koinseip mateimatika 

(Magdaleina, Syariah, dkk., 2021). Beibeirapa individu i peirnah meineirapkan prinsip 

aljabar dalam situ iasi seihari-hari, baik seicara sadar mau ipuin tidak, teiruitama bagi 

meireika yang te ilah meinyeileisaikan peindidikan foirmal. Oleih kareina itui, peinting u intuik 

meimpeirkeinalkan ko inseip aljabar keipada peiseirta didik, me ingingat koinseip teirseibuit 

meimiliki reileivansi dalam beirbagai bidang mateimatika yang akan me ireika eiksploirasi 

(Kuisuimawati & Suitriyoinoi, 2018). Peingajaran aljabar di seikoilah meinjadi meitoidei yang 

eifeiktif uintuik meimbeirikan dan meingakar ko inseip aljabar se icara koimpreiheinsif keipada 

peiseirta didik. Aljabar dipe irkeinalkan keipada peiseirta didik pada tingkat Se ikoilah 

Meineingah Peirtama (SMP). 

Mateiri dalam peilajaran Aljabar me imbahas meingeinai deifinisi variabeil, 

koinstanta, koieifisiein, seirta suikui-suikui seijeinis dan tidak se ijeinis. Peimbeilajaran ju iga 

meincakuip peimahaman meingeinai oipeirasi hituing pada eikspreisi aljabar yang 

meineirapkan prinsip-prinsip oipeirasi hitu ing pada bilangan bu ilat. Hal ini meineikankan 

bahwa seitiap ko inseip dalam peimbeilajaran mateimatika beirkaitan eirat deingan fakta, 

koinseip, dan prinsip yang te irdapat dalam mateiri teirseibuit (Katili et al., 2023). Seilain 

itui, meinuiruit (Fitri et al., 2023) meilaluii aljabar, peiseirta didik dipeirkeinalkan pada 

koinseip variabeil dan beirbagai simbo il mateimatika uintuik meinyeileisaikan masalah seihari-

hari. Dalam aplikasinya di ke ihiduipan seihari-hari, aljabar digu inakan seicara lu ias dan 

dapat diteirapkan dalam beirbagai bidang, baik deingan keisadaran ataui tanpa keisadaran.  
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Beirdasarkan u iraian diatas, dapat disimpu ilkan bahwa Aljabar me injadi su iatui 

mateiri yang sangat eiseinsial uintuik dipeilajari. Hal ini kareina seitiap aspeik dalam aljabar 

meimiliki hu ibuingan dan reileivansi yang ku iat deingan beirbagai bidang mateimatika 

lainnya. Peingguinaan aljabar dalam situ iasi seihari-hari, teiru itama dalam peingaplikasian 

variabeil dan simboil mateimatika, meinuinjuikkan beitapa peintingnya peimahaman koinseip 

ini dalam beirbagai kointeiks keihiduipan. 

2. Alat Evaluiasi Peimbeilajaran  

Peimbeilajaran adalah su iatui proiseis yang koimpleiks kareina dalam proiseisnya 

meilibatkan banyak koimpoinein. Salah satui koimpoinein yang meimiliki peiran beisar dalam 

meinuinjang keibeirhasilan peimbeilajaran adalah ko impoinein peindidik. Peindidik meimiliki 

banyak tu igas dalam peimbeilajaran. Meinuiruit Gagnei (Seityoisari, 2020)  teirdapat 3 

(tiga) tu igas poikoik peindidik yang amat peinting, yaitu i seibagai peirancang (deisigneir), 

peilaksana (eixeicuitoir), dan peinilai (eivaluiatoir). Seibagai peinilai (eivaluiatoir) peindidik 

haruis mampu i meinyeisuiaikan instruimein ataui alat eivalu iasi yang seisuiai deingan 

peirkeimbangan zaman.  

Evaluiasi peimbeilajaran dilaku ikan uintuik meinilai peincapaian tu ijuian, seihingga 

dapat diu ikuir seijauih mana keibeirhasilan peimbeilajaran yang te ilah dilaksanakan. Se isuiai 

deingan Peiratu iran Peimeirintah Noi 19 tahuin 2005 teintang Standar Nasio inal Peindidikan, 

eivaluiasi hasil beilajar meilibatkan peinilaian yang beirtuijuian uintuik meimoinitoir proiseis, 

keimajuian, seirta peirbaikan hasil beilajar. Seilain itui, eivaluiasi ju iga beirfuingsi u intuik 

meingeivaluiasi peincapaian koimpeiteinsi peiseirta didik (Khoilifah dkk., 2021). Dalam 

kointeiks peimbeilajaran Mateimatika, eivaluiasi meinjadi suiatui aspeik yang haruis 

dilakuikan. Meinuiruit (Kania, 2018) Evaluiasi dalam peimbeilajaran mateimatika 

meiruipakan proiseis peinguimpuilan dan peinguikuiran data deingan tu ijuian meinguikuir 

peimahaman peiseirta didik teirhadap mateiri yang teilah diajarkan. Seijalan deingan 

peirnyataan teirseibuit, (Khoilifah dkk., 2021) meingeimuikakan bahwa eivaluiasi juiga 

meimuingkinkan peindidik uintuik meinilai keigiatan peimbeilajaran mana yang peirlui 

dipeirbaiki, diteiruiskan, ataui diuilang agar tu ijuian peimbeilajaran yang diharapkan dapat 

teircapai.  

Pada keigiatan eivaluiasi dipeirluikan alat eivaluiasi. Alat eivaluiasi seiring diseibuit 

seibagai instruimein adalah sarana yang digu inakan u intuik meimbantui seiseioirang 
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meilaksanakan tu igas ataui meincapai tuijuian deingan cara yang le ibih eifisiein dan eifeiktif 

(Seiftiani, 2019).  Alat eivaluiasi ataui instruimein ju iga diguinakan uintuik meinguikuir, 

meinilai, dan me indapatkan infoirmasi teintang peincapaian tu ijuian peimbeilajaran ataui 

kineirja peiseirta didik. Alat eivaluiasi dapat beiruipa teis, tuigas, proiyeik, oibseirvasi, 

wawancara, atau i koimbinasi dari beibeirapa meitoidei peinilaian. Fuingsi uitama alat 

eivaluiasi adalah me imbeirikan gambaran yang aku irat teintang peimahaman dan 

keimampuian peiseirta didik teirkait mateiri peimbeilajaran ataui keiteirampilan yang ingin 

diuikuir. Tuijuian peingguinaan alat eivaluiasi adalah u intuik meimoinitoir peirkeimbangan 

peiseirta didik, me imbeirikan uimpan balik, seirta meimbeirikan dasar bagi pe indidik u intuik 

meingambil keipuituisan dalam meiningkatkan proiseis peimbeilajaran (Feibriana, 2019). 

Beirikuit alat atau i instruimein eivaluiasi; 

a. Teis 

Teis adalah meitoidei ataui proiseiduir yang diguinakan dalam pro iseis peinguikuiran dan 

peinilaian di bidang pe indidikan (Magdaleina, Syariah, dkk., 2021).  Teis digu inakan 

seibagai meitoidei eivaluiasi uintuik meinilai seijauih mana peiseirta didik meimahami mateiri 

peilajaran yang teilah disampaikan o ileih  peindidik. Alat eivalu iasi dalam beintuik teis dapat 

diklasifikasikan meinjadi tiga jeinis uitama, yaitui; peirtama, teis teirtuilis, yang meilibatkan 

seirangkaian so ial yang haruis diseileisaikan peiseirta didik seicara teirtuilis. Teis ini biasanya 

diguinakan uintuik meinguikuir peimahaman teioiritis, keimampuian analisis, dan peineirapan 

koinseip teirteintui. Cointoihnya adalah so ial pilihan ganda, e isai, ataui teis isian singkat. 

Keiduia, teis lisan, dimana pe iseirta didik diminta u intuik meinjawab peirtanyaan ataui 

meimeicahkan masalah seicara veirbal. Jeinis teis ini me imbeirikan keiseimpatan bagi 

peindidik uintuik meingeivaluiasi keimampuian koimuinikasi, peinalaran langsuing, seirta 

peinguiasaan ko inseip yang ditampilkan se icara spointan oileih peiseirta didik. Proiseis ini 

meimuingkinkan inteiraksi langsuing antara peindidik dan peiseirta didik, seihingga 

meimbeirikan eivaluiasi yang leibih dinamis. Keitiga, teis peirbuiatan, yang biasanya 

beirbeintuik tuigas pratik ataui aktivitas te irteintui uintuik meinilai keiteirampilan ataui 

keimampuian aplikasi peiseirta didik dalam kointeiks nyata. Teis ini dianggap sangat eifeiktif 

uintuik mata peilajaran ataui bidang stuidi yang meimeirluikan deimoinstrasi keiteirampilan, 

seipeirti laboiratoiriuim sains, seini, ataui oilahraga. Deingan meingamati langsuing tindakan 

peiseirta didik, peindidik dapat meinilai seijauih mana koimpeiteinsi praktis peiseirta didik 

seisuiai deingan standar yang diharapkan (Seiftiani, 2019).  
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Meilaluii koimbinasi keitiga jeinis teis teirseibuit, peindidik dapat meimpeiroileih 

gambaran meinyeiluiruih teintang keimampuian peiseirta didik, baik seicara koignitif, eifeiktif, 

mauipuin psikoimoitoirik, seihingga eivalu iasi yang dilakuikan meinjadi leibih koimpreiheinsif 

dan akuirat.  

b. Nointeis 

Alat eivalu iasi nointeis adalah meitoidei yang digu inakan u intuik meinilai aspeik-aspeik 

yang tidak dapat diu ikuir seicara langsuing meilaluii teis koinveinsioinal. Meinuiruit Wido iyoikoi 

(Magdaleina, Ismawati, dkk., 2021) alat eivaluiasi nointeis uimuimnya diguinakan u intuik 

meinilai hasil beilajar yang beirkaitan deingan keiteirampilan lu inak (soift skill), khuisuisnya 

yang meilibatkan keimampuian peiseirta didik dalam meinciptakan atau i meinyeileisaikan 

suiatui tuigas. Alat eivaluiasi nointeis dapat dilakuikan meilalu ii beibeirapa meitoidei yang 

beirbeida, masing-masing deingan tu ijuian dan peindeikatannya. Peirtama, peingamatan 

(oibseirvasi), meiruipakan alat eivalu iasi yang meilibatkan peindidik dalam meingamati 

peirilakui peiseirta didik. Obseirvasi ini dapat dilaku ikan seicara individu i mauipuin 

keiloimpoik, baik didalam keilas mauipuin diluiar keilas, u intuik meimahami bagaimana 

peiseirta didik beirinteiraksi deingan lingkuingan, teiman seibaya, dan tantangan yang 

meireika hadapi. Peindidik meincatat poila peirilakui dan reiaksi peiseirta didik teirhadap 

situiasi teirteintui, yang dapat meimbeirikan wawasan teintang sikap dan keimampuian soisial 

meireika.  

Keiduia, skala sikap yaitu i alat eivaluiasi yang dirancang u intuik meinguikuir sikap 

peiseirta didik te irhadap suiatui toipik ataui situiasi teirteintui. Evaluiasi ini biasanya 

meilibatkan tuigas teirtuilis dimana peiseirta didik diminta u intuik meimbeirikan peindapat 

ataui meinjawab so ial-soial yang meinguingkapkan poila pikir dan nilai yang meireika anuit. 

Skala sikap me imbantui peiseirta didik dalam me imahami bagaimana pe iseirta didik 

meimandang peilajaran ataui situiasi peimbeilajaran. keitiga, angkeit yang meiruipakan 

beintuik eivaluiasi teirtuilis beiruipa seirangkaian peirtanyaan ataui peirnyataan yang haruis 

dijawab peiseirta didik. Angkeit ini dapat dirancang u intuik meinguimpuilkan infoirmasi 

teintang minat, bakat, atau i peingalaman peiseirta didik. Keieimpat, catatan harian, yaitui 

catatan yang dibu iat oileih peindidik u intuik meindoikuimeintasikan peirilakui peiseirta didik 

seicara individu i. Catatan ini be irfuingsi seibagai reikaman yang me inceirminkan 

peirkeimbangan peiseirta didik dalam jangka teirteintui, meincaku ip peirilakui poisiif mauipuin 

tantangan yang meireika hadapi. Keilima, daftar ceik (cheicklist), yaitui alat eivaluiasi 
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beiruipa daftar yang meincantuimkan su ibjeik dan aspeik-aspeik yang diamati peiseirta didik. 

Deingan meingguinakan cheicklist, peindidik dapat seicara siste imatis meincatat aspeik 

teirteintui yang diamati, seipeirti keiteirlibatan peserta didik dalam disku isi, keiaktifan dalam 

keiloimpoik, ataui keipatuihan teirhadap atu iran keilas (Seiftiani, 2019).  

Deingan meingguinakan koimbinasi dari me itoidei-meitoidei teirseibuit, alat eivaluiasi 

nointeis meimuingkinkan peindidik uintuik meindapatkan peimahaman yang leibih 

meindalam dan ho ilistik teintang peiseirta didik. Alat ini meimbeirikan wawasan yang leibih 

tidak hanya me incakuip hasil peimbeilajaran, teitapi ju iga proiseis dan peirkeimbangan 

afeiktif peiseirta didik, seihingga meinduikuing teirciptanya peimbeilajaran yang leibih eifeiktif 

dan beirmakna.  

Instruimein ataui alat eivalu iasi dapat dilakuikan seicara tradisioinal deingan 

meingguinakan meidia keirtas, yang masih u imuim diguinakan dalam beirbagai ko inteiks 

peimbeilajaran. meitoidei ini meincakuip foirmat eivaluiasi seipeirti teis teirtuilis, angkeit, ataui 

skala sikap yang disu isuin uintuik meinilai keimampuian dan keiteirampilan peiseirta didik 

seicara sisteimatis. Namuin seiiring deingan peirkeimbangan teiknoiloigi, eivaluiasi kini dapat 

dilakuikan deingan meimanfaatkan platfo irm digital yang le ibih inteiraktif, seipeirti gamei 

eiduikasi. Platfoirm ini tidak hanya me imbeirikan keimuidahan dalam peilaksanaannya, 

teitapi juiga mampu i meiningkatkan keiteirlibatan peiseirta didik me ilaluii peindeikatan yang 

leibih meinarik dan mo ideirn.  

3. Gamei Edu ikasi  

Pada Abad ke i-21, peindidik ditu intuit uintuik mampu i meimanfaatkan teiknoiloigi 

seibagai alat peinduikuing dalam proiseis peimbeilajaran tidak te irkeicuiali pada eivalu iasi 

peimbeilajaran. Evalu iasi meiruipakan salah satu i koimpoinein peinting dalam proiseis 

peimbeilajaran, kareina beirfuingsi uintuik meingatuir seijauih mana tu ijuian peimbeilajaran 

teilah teircapai (Feibriana, 2019). Namu in, eivaluiasi koinveinsioinal seiring kali ku irang 

meinarik bagi peiseirta didik, seihingga meinuiruinkan antuisiasmei meireika u intuik 

beirpartisipasi seicara aktif. Oleih kareina itui, dipeirluikan ino ivasi dalam peingguinaan alat 

eivaluiasi yang tidak hanya e ifeiktif, teitapi juiga mampu i meimanfaatkan keimajuian 

teiknoiloigi seirta dapat meiningkatkan antu isiasmei peiseirta didik te irhadap eivalu iasi 

peimbeilajaran. Salah satu i inoivasi yang diguinakan uintuik meinjawab tantangan teiseibuit 
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adalah peimanfaatan gamei eiduikasi seibagai alat eivaluiasi peimbeilajaran inteiraktif dan 

meinarik bagi peiseirta didik. 

Meinuiru it Suitirna (Guinawan dkk., 2023) gamei eiduikasi meiruipakan jeinis 

peirmainan yang dirancang uintuik diguinakan dalam proiseis peimbeilajaran, dimana 

peirmainan teirseibuit meinganduing u insuir-uinsuir peindidikan atau i nilai-nilai yang 

meindidik. Widoieiratnoi (Fajriani et al., 2023) juiga meinguingkapkan bahwa gamei 

eiduikasi adalah salah satu i meidia peimbeilajaran yang dipe ircaya mampui meimbantui 

peserta didik meimahami mateiri peilajaran deingan leibih ceipat, kareina dileingkapi 

deingan fituir peirmainan yang meinarik. oileih kareina itui, gamei eiduikasi dianggap eifeiktif 

uintuik meindoiroing peiseirta didik antu isias teirhadap proiseis peimbeilajaran.  

Inteigrasi gamei eiduikasi beirbasis platfo irm digital seimakin meimpeirkaya meitoidei 

eivaluiasi peimbeilajaran. Teirdapat beirbagai platfoirm yang me inyeidiakan gamei eiduikasi, 

seipeirti; Kaho ioit!, Quiizizz, dan Woirdwall meinyeidiakan sarana bagi pe indidik u intuik 

meinciptakan aktivitas inte iraktif yang meinarik, seihingga meiningkatkan partisipasi dan 

peimahaman peserta didik teirhadap mateiri. Kahoioit adalah seibuiah platfoirm daring yang 

dirancang uintuik meinciptakan peingalaman beilajar yang inte iraktif dan meinyeinangkan 

meilaluii peingeimbangan kuiis beirbasis peirmainan. Peiseirta didik yang be irpartisipasi 

tidak hanya meinjawab peirtanyaan, teitapi ju iga meindapatkan poiin seibagai 

peirnghargaan atau i reiward atas jawaban yang be inar (Suilistiyawati dkk., 2021) . 

Quiizizz adalah se ibuiah platfoirm beirbasis aplikasi yang banyak dimanfaatkan se ibagai 

meidia peimbeilajaran inteiraktif, teiruitama dalam beintuik ku iis yang dapat digu inakan 

diruiang keilas. Salah satu i fituir adalannya adalah keimampu ian uintuik meinyajikan 

peirtanyaan deingan beirbagai poilihan jawaban, meimbeirikan keiseimpatan keipada peserta 

didik uintuik meimilih jawaban yang dianggap paling te ipat seisuiai peimahaman meireika 

(Huisna, Fauizan, dkk., 2023).  Woirdwall adalah seibu iah platfoirm digital yang 

meinawarkan meidia peimbeilajaran inteiraktif dan dapat diakse is seicara oinlinei malaluii 

situis reisminya di woirdwall.neit. Keiuinikan dari aplikasi ini te irleitak pada 

keimampuiannya u intuik meimbuiat peserta didik aktif dan teirlibat seicara langsuing dalam 

peimbeilajaran, seihingga peiseirta dididk dapat beilajar sambil beirmain, hal ini dapat 

meimbantui meinciptakan suiasana beilajar yang leibih santai, meinguirangi keiboisanan, dan 

meiningkatkan antu isias peserta didik teirhadap peimbeilajaran yang disampaikan 
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peindidik (Suigiani, 2023). Dari beirbagai plafoirm pada peinjeilasan teirseibuit, peineilitian 

ini seicara khu isuis meimilih woirdwall seibagai meidia yang akan digu inakan.  

4. Gamei Edu ikasi Woirdwall 

Woirdwall adalah platfroim beirbasis weib yang meinyeidiakan gamei eiduikasi dan 

dimanfaatkan seibagai media beilajar ataui instruimein peinilaian beirbasis teiknoiloigi yang 

meinarik bagi peiseirta didik (Khoieiruinnisa dkk., 2023). Peindapat teirseibuit didu ikuing 

oileih peindapat (Khairuinnisa & Tatang, 2024) Woirdwall meinawarkan beiragam jeinis 

peirmainan eiduikasi, seipeirti teika-teiki silang, kuiis, peirmainan meincoicoikkan dan masih 

banyak lainnya. Meinuiruit Halik (Zuilfah, 2023) Woirdwall bisa diartikan seibagai seibuiah 

aplikasi weib yang dimanfaatkan u intuik meimbuiat peirmainan beirbasis kuiis yang 

meinghibuir.  

Platfro im ini khuisuis difoikuiskan pada eivaluiasi peimbeilajaran daring yang dapat 

diadaptasi seisuiai deingan mateiri peimbeilajaran (Pamuingkas dkk., 2023). Seijalan 

deingan itui, (Nadia et al., 2022) Woirdwall meiruipakan peirangkat lu inak daring yang 

beiroipeirasi seicara oinlinei dan diguinakan seibagai platfo irm peimbeilajaran beirbasis 

peirmainan u intuik kahoioit, kuiis, dan seijeinisnya. Woirdwall dileingkapi deingan beirbagai 

teimplatei dan mo ideil yang beiragam. Peirmainan dapat dibu iat seisuiai deingan keibuituihan, 

dan di antara je inis teimplatei yang teirseidia teirmasuik meineibak gambar, kuiis, teika-teiki, 

dan beirbagai variasi lainnya. Me inuiruit (Mardhiyah, 2022) aplikasi ini dirancang o ileih 

peiruisahaan yang beirasal dari Inggris, yaitu i Visu ial Eduicatio in Ltd. Aplikasi ini se isuiai 

uintuik diguinakan o ileih para peindidik yang ingin me inciptakan me itoidei peinilaian 

peimbeilajaran. Beirikuit ini tampilan platfo irm woirdwall: 

 

Gambar 1. Fitu ir Platfoirm Woirdwall (suimbeir: (Mardhiyah, 2022)) 
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Woirdwall meinyeidiakan beiragam fitu ir yang koimpreiheinsif, meincakuip ku iis, 

peincarian kata, hingga anagram. Te irdapat 18 teimplatei gamei yang teirseidia dalam 

platfoirm ini, yaitui: (1) Fituir Match Up, meiruipakan peirmainan di mana peingguina dapat 

meinarik dan me ileipaskan ataui meincoicoikkan fuingsi ataui deifinisi. (2) Fitu ir Opein thei 

Boix, adalah peirmainan meineibak isi koitak deingan meingeituik koitak yang teirseidia. (3) 

Fituir Randoim Cards, ialah peirmainan meineibak kartui yang diacak seicara oitoimatis. (4) 

Fituir Anagram, me iruipakan peirmainan meinyuisuin huiruif-huiruif pada poisisinya seisuiai 

deingan suisuinan teirteintui. (5) Fitu ir Labeilleid Diagram, adalah pe irmainan meinyuisuin 

gambar deingan meingguinakan meitoidei seireit dan leipas. (6) Fituir Cateigoirizei, adalah 

peirmainan seiruipa deingan meitoidei seireit dan leipas, namu in oibjeik dileitakkan pada 

koiloim-koiloim yang teirseidia. (7) Fitu ir Quiiz, meiruipakan peirmainan deingan pilihan 

ganda. (8) Fitu ir Find thei Match, ialah peirmainan meincoicoikkan jawaban pada gambar 

yang diseidiakan. (9) Fitu ir Matching Pairs, adalah peirmainan meimasangkan uibin-uibin 

deingan meingeituik hingga jawabannya se isuiai. (10) Fituir Missing Wo ird, meiruipakan 

peirmainan seireit dan leipas yang dipasangkan pada ko itak ko isoing yang teirseidia. (11) 

Fituir Woirdseiarch, ialah peirmainan meineimuikan huiruif-hu iruif yang teirseimbuinyi pada 

koitak-koitak (grid). (12) Fituir Rank Ordeir, adalah peirmainan meinyuisuin iteim deingan 

meitoidei seireit dan leipas hingga su isuinannya beinar. (13) Fitu ir Randoim Wheieil, 

meiruipakan peirmainan meimuitar roida. (14) Fitu ir Groiuip Soirt, ialah peirmainan seireit dan 

leipas uintuik meingeiloimpoikkan seitiap jawaban pada gru ip. (15) Fitu ir Unjuimblei, adalah 

peirmainan seireit dan leipas kata-kata hingga meimbeintuik suisuinan kalimat yang beinar. 

(16) Fitu ir Gameihoiw Quiiz, meiruipakan peirmainan pilihan ganda de ingan batas waktu i, 

batas nyawa, dan bo inuis. (17) Fitu ir Mazei Chasei, ialah peirmainan beirlari meinuijui 

jawaban yang beinar sambil meinghindari mu isuih. (8) Fituir Airplanei, adalah peirmainan 

deingan meinyeintuih lapisan ataui meingguinakan panah pada keiyboiard u intuik 

meineirbangkan peisawat meinuijui jawaban yang beinar sambil me inghindari jawaban 

yang salah. 

Meinuiru it Elyas Pu itri (Nisa & Suisantoi, 2022) Keiu ingguilan dari gamei Woirdwall 

meilibatkan beirbagai fituir yang sangat fleiksibeil, meimiliki daya tarik u intuik 

meimpeirhatikan peiseirta didik kareina sifat peirmainannya, dapat dite irapkan dalam 

seimuia mata peilajaran, meirangsang kreiativitas peiseirta didik, meimbanguin karakteir 
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keirja sama antar te iman, dan peilaksanaannya yang se ideirhana. Seimeintara itui, 

keileimahan gamei Woirdwall teirmasu ik proiseis peimbuiatan peirmainan dalam Woirdwall 

meimeirluikan waktu i yang cuikuip lama, poiteinsial meimbuiat peindidik keiwalahan kareina 

antuisiasmei peiseirta didik, dan peingguinaan aplikasi Woirdwall meimeirluikan meidia yang 

suilit dibawa kei beirbagai teimpat. Disisi lain, (Utami et al., 2023) juiga beirpeindapat 

bahwa keiuingguilan peingguinaan aplikasi Woirdwall dalam peineilitian ini adalah variasi 

gamei yang dipilih dalam aplikasi te irseibuit sangat beiragam, tidak te irbatas pada satui 

jeinis saja. Hal ini beirtuijuian agar peiseirta didik tidak mu idah meirasa boisan, malahan 

meiningkatkan seimangat dan keiaktifan meireika dalam me injawab soial. Peiseirta didik 

juiga leibih teirmoitivasi uintuik beilajar dan meimeicahkan masalah te irkait mateiri 

peimbeilajaran, baik dalam disku isi mauipuin seicara mandiri. Aplikasi ini meimuingkinkan 

guirui uintuik meirancang beirbagai macam peirmainan dan ativitas eivaluiasi inteiraktif, 

meinarik, seirta dapat diseisuiaikan deingan keibuituihan peimbeilajaran.  

5. Impleimeintasi Gamei Edu ikasi Woirdwall dalam Evaluiasi Peimbeilajaran 

Woirdwall adalah salah satu i platfoirm digital yang dirancang u intuik meimaduikan 

uinsuir peirmainan deingan aktivitas peimbeilajaran teirmasu ik pada proiseis eivalu iasi 

peimbeilajaran. Platfoirm ini meimbeirikan keimuidahan bagi peindidik uintuik meinciptakan 

meidia eivalu iasi yang meinarik dan inteiraktif (Inayati et al., 2023). Keiuingguilan u itama 

woirdwall teirleitak pada keimampuian aplikasi ini dalam me iningkatkan makna dan 

kuialitas proiseis peimbeilajaran meilaluii beiragam pilihan te implatei yang teirseidia. 

Teimplatei-teimplatei ini dirancang u intuik meimbeirikan variasi dalm pe inyajian so ial ataui 

aktivitas, seihingga peindidik dapat meinciptakan su iasana beilajar yang tidak mo inoitoin 

dan leibih meinarik bagi peiseirta didik (Zahroih dkk., 2024). Oleih kareina itui, teirdapat 

beirbagai peineilitian yang meimbahas teirkait peingguinaan gamei eiduikasi woirdwall dalam 

eivaluiasi peimbeilajaran.  

 Beirbagai peineilitian teilah meingkaji peingguinaan Woirdwall dalam eivalu iasi 

peimbeilajaran. Misalnya, se ibuiah stuidi yang meingeimbangkan alat eivaluiasi 

peimbeilajaran meingguinakan platfo irm Woirdwall.neit meinuinjuikkan bahwa meidia ini 

valid, praktis, dan e ifeiktif dalam proiseis evaluasi peimbeilajaran (Latifah & Damayanti, 

2022). Peineilitian lain meineimuikan bahwa peingguinaan Woirdwall seibagai meidia 
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eivaluiasi peimbeilajaran teimatik pada peiseirta didik keilas IV seikoilah dasar meiningkatkan 

minat dan mo itivasi beilajar peiseirta didik (Huisna, Suikarnoi, dkk., 2023). 

 Impleimeintasi Woirdwall dalam eivaluiasi peimbeilajaran mateimatika dasar ju iga 

teirbuikti valid, praktis, dan e ifeiktif (Muitmainnah & Andika, 2024). Peineilitian lain 

meinuinjuikkan bahwa Wo irdwaill seibagai meidia peimbeilajaran dapat meiningkatkan hasil 

beilajar peiseirta didik (Tanthoiwi dkk., 2023). Peineilitian-peineilitian teirseibuit 

meinuinjuikkan bahwa Woirdwall dapat meiningkatkan kuialiatas eivaluiasi peimbeilajaran 

deingan meibuiatnya leibih meinarik dan inteiraktif bagi peserta didik. Namuin, peirlui 

dipeirhatikan bahwa eifeiktifitas Woirdwall juiga beirgantu ing pada keiteirseidiaan akseis 

teiknoiloigi dan keimapuian peindidik dalam meingguinakannya seicara oiptimal.  

C. METODE PENELITIAN  

1. Peindeikatan dan Jeinis Peineilitian   

Peineilitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan dengan model 

ADDIE. Meinuiruit Branch (Siagian et al., 2023) yang meinjeilaskan bahwa "ADDIE 

adalah singkatan dari Analyzei, Deisign, Deiveiloip, Impleimeint, dan Evalu iatei." Deingan 

meiruijuik pada ko inseip teirseibuit, peingeimbangan proiduik meilaluii moideil ADDIE 

meilibatkan beibeirapa tahapan, teirmasu ik (1) tahap analisis, (2) tahap pe ireincanaan, (3) 

tahap peingeimbangan, (4) tahap imple imeintasi, dan (5) tahap eivaluiasi. Tahapan Moideil 

Peingeimbangan ADDIE, seibagai beirikuit: 

 

Gambar 2. Tahapan Mo ideil Peingeimbangan ADDIE 

Suimbeir: Roibeirt Maribei Branch (Fahmi et al., 2022) 

2. Suibjeik Peineilitian 

 Gamei Eduikasi Woirdwall diuijicoibakan pada peiseirta didik keilas VII A SMP 

Muihammadiyah Boiarding Schoioil Tarakan yang juimlahnya seibanyak 22 peiseirta didik 
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peireimpuian. Proiseis uiji coiba dilakuikan seicara beirtahap, meilibatkan keiloimpoik keicil dan 

keiloimpoik beisar. Pada tahap u iji co iba deingan keiloimpoik keicil, 9 (seimbilan) peiseirta 

didik dipilih se ibagai suibjeik uiji coiba. Seimeintara itui, uiji co iba pada keiloimpoik beisar 

meilibatkan seiluiruih muirid keilas VII A SMP Mu ihammadiyah Bo iarding Schoioil Tarakan 

yang beirada dalam satu i keilas yang sama. Uji co iba ini dijalankan u intuik meingeivalu iasi 

tingkat keiteirlaksanaan alat eivaluiasi yang dikeimbangkan.  

3. Loikasi Peineilitian 

 Peineilitian ini dilaku ikan di keilas VII. A SMP Muihammadiyah Bo iarding Scho ioil 

Tarakan. Beiralamatkan Jln. Jeindeiral Suidirman, Pamu isian, Keic. Tarakan Teingah, 

Kab/Koita Tarakan, Proivinsi Kalimantan Utara.  

4. Intru imein Peineilitian 

Instruimein peineilitian yang digu inakan dalam peineilitian ini meilipuiti oibseirvasi 

melalui wawancara tidak terstruktur dan beibeirapa jeinis angkeit. Untuik meinguikuir 

validitas gamei eiduikasi woirdwall, diguinakan angkeit validasi yang diisi oileih ahli meidia 

dan mateiri, gu ina meimastikan bahwa aplikasi te irseibuit seisuiai deingan standar 

peimbeilajaran yang beirlakui. Keipraktisan peingguinaan game i eiduikasi woirdwall diuikuir 

meilaluii angkeit yang diisi o ileih peindidik, yang beirtuijuian u intuik meingeitahuii seijauih 

mana gamei teirseibuit muidah diteirapkan dalam proiseis eivalu iasi peimbeilajaran. seimeintara 

itui, uintuik meinguikuir tingkat keimeinarikan gamei eiduikasi ini, angkeit diisi oileih peiseirta 

didik uintuik meindapatkan infoirmasi meingeinai seijauih mana meireika meirasa teirtarik 

dalam meinggu inakan gamei teirseibuit seibagai alat eivaluiasi peimbeilajaran.  

5. Analisis Data 

 Peineilitian ini me ingguinakan 2 (duia) teiknik analisis data, yaitu i teiknik analisis 

data kuialitatif dan analisis data ku iantitatif. Pada aspeik analisis data ku ialitatif, foikuis 

dibeirikan pada eivaluiasi seitiap hasil wawancara de ingan peindidik dan peiseirta didik. 

Proiseis wawancara ini me ilibatkan peingguinaan instruimein wawancara tidak terstruktur 

beirtuijuian uintu ik meinggali infoirmasi teirkait keipraktisan peingguinaan gamei eiduikasi 

Woirdwall dalam peimbeilajaran mateimatika. Seiteilah meilakuikan reiduiksi data, infoirmasi 

yang dipeiro ileih dari reispoin narasu imbeir dideiskripsikan. Data ini dipe iroileih dari 

tanggapan yang dibeirikan oileih para narasu imbeir. Seilanjuitnya, tahap peinarikan 

keisimpuilan dilakuikan seisuiai deingan data yang teilah teirhimpu in. 
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 Analisis data ku iantitatif dalam peineilitian ini meilibatkan validasi dari ahli mate iri, 

ahli meidia, praktisi, dan pe iseirta didik. Data yang diku impuilkan beirasal dari angkeit 

yang diguinakan dalam validasi o ileih para ahli mateiri, meidia, praktisi, dan peiseirta didik 

teirseibuit. Peineiliti meinganalisis hasil data yang dipe iroileih deingan meimpeirtimbangkan 

seimuia indikatoir pada angkeit, dan nilai rata-rata diteintuikan seibagai hasil dari analisis 

teirseibuit.  

a. Analisis Keivalidan  

Leimbar validasi diisi o ileih para ahli dalam fo irmat tabeil keivalidan proiduik dan 

diguinakan seibagai dasar u intuik meireivisi seitiap koimpoinein alat eivaluiasi mateimatika. 

Peinilaian yang dibe irikan oileih para ahli keimuidia dianalisis gu ina meineintuikan ku ialitas 

proiduik yang teilah dikeimbangkan oileih peineiliti. Untu ik meingeitahuii rata-rata preiseintasei 

hasil peinilaian validasi ahli , diguinakan ruimuis seibagai beirikuit (Basarahil & 

Maruiroituillaily, 2022) 

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100%                                    (1) 

𝑃 adalah Peirseintasei, 𝑓 meiruipakan ju imlah skoir yang dipeiroileih dan 𝑁 ialah Sko ir 

maksimuim. Seilanjuitnya, peirseintasei yang dipeiroileih diinte irpreitasikan beirdasarkan 

Tabeil 2.  

Tabeil 1. Kriteiria Peinilaian Ahli 

Peirseintasei Kateigoiri 

80% < 𝑃 ≤ 100% Sangat Valid 

60% < 𝑃 ≤ 80% Valid 

40% < 𝑃 ≤ 60% Cuikuip 

20% < 𝑃 ≤ 40% Tidak Valid 

0% < 𝑃 ≤ 20% Sangat Tidak Valid 

 

b. Analisis Keipraktisan 

Untuik meincari preiseintaseinya meingguinakan peirsamaan (1). Seilanjuitnya, 

peirseintasei yang dipeiroileih diinteirpreitasikan beirdasarkan tabeil 4 yang diadoipsi dari 

peineilitian yang dilaku ikan oileih (Ayuiniara & Nasuitioin, 2024).   

Tabeil 2. Kriteiria Keipraktisan Pro iduik 

Peirseintasei Kateigoiri 

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 Keimeinarikan 

Untuik meincari preiseintaseinya meingguinakan peirsamaan (1). Seilanjuitnya, 

peirseintasei yang dipeiroileih diinteirpreitasikan beirdasarkan tabeil 4 yang diadoipsi dari 

peineilitian yang dilaku ikan oileih (Baihaqi & Wuilantina, 2023) .  

Tabeil 3. Kriteiria Keimeinarikan Proiduik 

Peirseintasei Kateigoiri 

81% ≤ 𝑃 ≤ 100% Sangat Me inarik 

61% ≤ 𝑃 < 81% Meinarik 

41% ≤ 𝑃 < 61% Cuikuip Meinarik 

21% ≤ 𝑃 < 41% Tidak Meinarik 

0% ≤ 𝑃 < 21% Sangat Tidak Manarik 

 

D. HASIL PENELITIAN 

1. Hasil Peineilitian dan Peingeimbangan 

Peineilitian dan peingeimbangan yang dilaku ikan beirtuijuian uintuik meingeimbangkan 

alat eivaluiasi suimatif uijian harian beirbeintuik soial pilihan ganda yang teirdiri dari 10 so ial 

deingan duirasi 50 meinit meingguinakan aplikasi Woirdwall. Peineintuian juimlah so ial dan 

duirasi peingeirjaan teilah diseisuiaikan deingan cakuipan dan peintingnya poikoik bahasan 

teirseibuit. Peingeimbangan alat eivaluiasi ini beirtuijuian uintuik meinguikuir daya tarik alat 

eivaluiasi meingguinakan aplikasi Woirdwall dalam peimbeilajaran mateimatika. Dalam 

peingeimbangan ini, peineiliti meingguinakan mo ideil ADDIE meilibatkan beibeirapa 

tahapan, teirmasu ik (1) tahap analisis, (2) tahap pe ireincanaan, (3) tahap peingeimbangan, 

(4) tahap impleimeintasi, dan (5) tahap eivaluiasi. Beirikuit adalah tahapan yang dilakuikan 

oileih peineiliti: 

a. Tahap Analisis (Analyzei) 

Peineiliti meilakuikan wawancara seicara meindalam dan tidak teirstruiktuir keipada 

peindidik mata peilajaran peindidikan Mateimatika keilas VII. A SMP Mu ihammadiyah 

Boiarding Schoioil Tarakan u intuik meinggali infoirmasi leibih lanjuit meingeinai alat 

eivaluiasi yang biasa digu inakan dalam proiseis peimbeilajaran. Beirdasarkan hasil 

wawancara, dike itahuii bahwa peindidik ceindeiruing meingandalkan alat eivalu iasi 

koinveinsioinal, seipeirti uijian teirtuilis yang dibe irikan dalam beintuik tuigas dan ku iis. 

Biasanya, peindidik meinuilis soial ku iis langsuing di papan tu ilis dan meiminta peiseirta 
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didik uintuik meinyeileisaikan soial teirseibuit dibu ikui tuilis me ireika. Meitoidei ini seiring 

diguinakan u intuil aktivitas harian mauipuin peimbeilajaran reiguileir.  

Seilain itui, uintuik uijian harian, peindidik juiga teirbiasa meimbeirikan soial-soial 

dalam beintu ik teirtuilis yang dikeirjakan oileih peiseirta didik di atas keirtas. Seimeintara itui, 

keitika meingguinakan meidia beirbasis teiknoiloigi, peindidik ceindeiruing hanya 

meimanfaatkan platfo irm seideirhana seipeirti Goioiglei Foirm uintuik meinyampaikan so ial dan 

meinguimpuilkan jawaban dari pe iseirta didik. Meiski Goioiglei Foirm meimbeirikan 

keimuidahan dalam proiseis eivaluiasi, variasi dalam peingguinaan meidia teiknoiloigi teirseibuit 

masih sangat teirbatas.  

Peineiliti juiga meilakuikan o ibseirvasi langsuing teirhadap peiseirta didik u intuik 

meindapatkan pandangan me ireika teirkait alat eivaluiasi yang biasanya digu inakan o ileih 

peindidik. Dari hasil o ibseirvasi, diteimuikan bahwa peiseirta didik meimiliki keiteirtarikan 

yang tinggi te irhadap eivaluiasi beirbasis teiknoiloigi kareina dianggap le ibih meinarik dan 

inteiraktif. Namu in, peiseirta didik me inguingkapkan rasa bo isan teirhadap peingguinaan 

Goioiglei Foirm yang keirap meinjadi satu i-satuinya meidia beirbasis teiknoiloigi yang 

diguinakan o ileih peindidik. Hal ini me inuinjuikkan adanya keibuituihan u intuik 

meinghadirkan variasi dalam me idia eivaluiasi, seihingga proiseis eivaluiasi peimbeilajaran 

tidak hanya meinjadi leibih eifeiktif teitapi juiga leibih meinyeinangkan bagi peiseirta didik.  

b. Tahap Peireincanaan (Deisign) 

Pada tahap ini, pe indidik mu ilai meimpeirsiapkan peireincanaan yang teirstruiktuir 

uintuik meinduikuing peilaksanaan eivaluiasi peimbeilajaran yang e ifeiktif. Peineiliti juiga 

teirlibat seicara aktif dalam me inganalisis aspeik peinting yang me injadi dasar dalam 

proiseis ini. Salah satu i langkah yang dilaku ikan adalah kajian me indalam teirhadap 

Tuijuian Peimbeilajaran (TP) yang te ilah diteitapkan seibeiluimnya. Analisis ini beirtuijuian 

uintuik meimastikan bahwa seitiap ko impoinein eivaluiasi nantinya se ilaras deingan yang 

ingin dicapai. Beirikuit tabeil hasil analisis tuijuian peimbeilajaran:  

Tabeil 4. Analisis Tuijuian Peimbeilajaran (TP) 

Eleimein Capaian Peimbeilajaran Tuijuian Peimbeilajaran 

Aljabar Di akhir fasei D peiseirta didik dapat 

meingeinali, meimpreidiksi dan 

meinggeineiralisasi po ila dalam beintuik 

suisuinan beinda dan bilangan. Meireika 

dapat meinyatakan su iatui situiasi kei dalam 

1. Peiseirta didik 

meingideintifikasi 

koinstanta, koieifisiein, 

variabeil dan su ikui 

pada beintuik aljabar, 
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beintuik aljabar. Meireika dapat 

meingguinakan sifat-sifat oipeirasi 

(koimuitatif, asoisiatif, dan distribu itif) 

uintuik meinghasilkan beintuik aljabar yang 

eikuiivalein. Peiseirta didik dapat meimahami 

reilasi dan fuingsi (doimain, koidoimain, 

rangei) dan meinyajikannya dalam beintuik 

diagram panah, tabeil, himpu inan pasangan 

beiruiruitan, dan grafik. Me ireika dapat 

meimbeidakan beibeirapa fu ingsi noinlineiar 

dari fuingsi lineiar seicara grafik. Meireika 

dapat meinyeileisaikan peirsamaan dan 

peirtidaksamaan lineiar satu i variabeil. 

Meireika dapat meinyajikan, meinganalisis, 

dan meinyeileisaikan masalah deingan 

meingguinakan reilasi, fuingsi dan 

peirsamaan lineiar. Meireika dapat 

meinyeileisaikan sisteim peirsaman lineiar 

duia variabeil meilaluii beibeirapa cara u intuik 

peinyeileisaian masalah. 

dan meingaitkan 

masing-masing 

deingan kointeiksnya 

2. Peiseirta didik mampui 

meinyeileisaikan 

oipeirasi hituing 

(peinjuimlahan, 

peinguirangan, 

peirkalian dan 

peimbagian) beintuik 

aljabar 

  

Seiteilah peineiliti meineitapkan Tu ijuian Peimbeilajaran (TP) yang akan dicapai, 

langkah beirikuitnya adalah meinganalisis dan meinyuisuin kisi-kisi soial seibagai dasar 

peingeimbangan alat eivaluiasi peimbeilajaran. proiseis analisis kisi-kisi ini dilaku ikan 

seicara ceirmat u intuik meimastikan bahwa seitiap buitir soial yang disu isuin nantinya dapat 

meinceirminkan indikatoir peimbeilajaran yang teilah diteintuikan. Kisi-kisi dirancang 

seicara sisteimatis dan teirstruiktuir agar mampu i meincakuip hasil yang ingin dicapai.  

Seilain beirfuingsi seibagai pandu ian dalam meinyuisuil so ial, kisi-kisi ju iga meinjadi 

alat peinting u intuik meimastikan bahwa seitiap eileimein dalam eivaluiasi dapat meinguikuir 

koimpeiteinsi peiseirta didik seicara meinyeiluiruih dan me indalam, teitapi ju iga dapat 

meimbeirikan gambaran yang jeilas meingeinai seijauih mana peiseirta didik teilah meincapai 

tuijuian peimbeilajaran. Deingan deimikian, alat eivaluiasi yang dihasilkan meimiliki tingkat 

akuirasi yang tinggi dan seisuiai deingan standar koimpeiteinsi yang diinginkan. Peirsiapan 

yang matang meilaluii peinyuisuinan kisi-kisi ini meinjadi eileimein kuinci bagi keibeirhasilan 

proiseis eivaluiasi peimbeilajaran. hal ini dikareinakan kisi-kisi meimbantui peindidik 

meirancang so ial yang reileivan, beirvariasi dan mampu i meingatasi keimuingkinan adanya 
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bias ataui keitidak seisuiaian dalam proiseis eivaluiasi. Oleih kareina itui, peineiliti meirancang 

kisi-kisi soial seibagai beirikuit:  

Tabeil 5. Kisi-kisi Soial Evaluiasi 

Mateiri Tuijuian Peimbeilajaran (TP) 
Beintuik 

Soial 
Noi. Soial 

Aljabar Peiseirta didik me ingideintifikasi 

koinstanta, koieifisiein, variabeil dan 

suikui pada beintu ik aljabar, dan 

meingaitkan masing-masing deingan 

kointeiksnya 

Quiiz 1, 2 

 Peiseirta didik mampui 

meinyeileisaikan oipeirasi hituing 

(peinjuimlahan, peinguirangan, 

peirkalian dan peimbagian) beintuik 

aljabar 

Quiiz 3,4,5,6,7,8,9,10 

 

Langkah seilanjuitnya yang dilaku ikan oileih peineiliti adalah meirancang so ial 

eivaluiasi leingkap deingan jawabannya. Tahap ini dilaku ikan deingan peinuih keiteilitian 

uintuik meimastikan bahwa so ial-soial yang disu isuin seisuiai deingan kisi-kisi yang te ilah 

dirancang seibeiluimnya, seirta mampu i meinceirminkan Tuijuian Peimbeilajaran (TP) yang 

ingin dicapai. Dalam pro iseis ini, peineiliti meirancang soial dan jawabannya se icara teiliti 

dan seisuiai deingan keimampuian peiseirta didik seisuiai deingan arahan dari peindidik. 

Beirikuit soial dan jawaban yang teilah dirancang oileih peineiliti: 

Tabeil 6. Soial dan Jawaban 

Noi. Soial Jawaban 

1 

 
Huiruif 𝑥 diguinakan seibagai variabeil yang 

meinyatakan banyak ku ibuis di dalam satui buiah 

kantoing keirtas. Beintuik aljabar pada gambar 

teirseibuit adalah... 

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

D 

2 Beintuik −6𝑥² –  𝑥 +  4𝑦 variabeil-variabeilnya 

adalah .... 

B 
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A. −6, −1 𝑑𝑎𝑛 4 
B. 𝑥² , 𝑥 𝑑𝑎𝑛 𝑦 
C.  𝑥 𝑑𝑎𝑛 𝑦 
D. 𝑥² –  4𝑦 

3 Jika 8𝑝 +  5𝑞 diku irangkan deingan 2𝑝 –  4𝑞 

maka hasilnya adalah... 

A. 6𝑝 –  𝑞 
B. 10𝑝 + 9𝑞 
C. 6𝑝 +  9𝑞 
D. −6𝑝 –  9𝑞 

C 

4 Ibui meimasak 12 tahui goireing, 16 poitoing teimpei 

goireing, dan 20 teiluir dadar di pagi hari u intuik 

dijuial. Namu in Ibui teilah meimasak lagi lauik 

seibanyak 6 tahui goireing, dan 5 po itoing teimpei 

goireing. Seiteilah puikuil 14.00, Dian meincatat lauik 

pauik yang habis teirjuial adalah 7 tahui goireing, 10 

poitoing teimpei goireing, dan 14 teiluir dadar. 

Banyaknya lauik yang teirsisa jika dituiliskan dalam 

beintuik Aljabar adalah... 

 
 

 
 

 
A. 10𝑎 − 10𝑏 − 6𝑐 
B. 10𝑎 − 10𝑏 − 14𝑑 
C. 12𝑎 − 16𝑏 − 20𝑐 
D. 11𝑎 − 11𝑏 − 6𝑐 

D 

𝑎 = 𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑡𝑎ℎ𝑢 

𝑏 = 𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑡𝑒𝑚𝑝𝑒 

𝑐 = 𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑡𝑒𝑙𝑢𝑟 𝑑𝑎𝑑𝑎𝑟 
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5 Hasil peinjuimlahan 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 

C 

6 

 
Pak Kardi meimiliki sawah yang beirbeituik peirseigi 

panjang deingan panjang (4𝑥 +  2) cm dan le ibar 

(2𝑥 +  1) cm. Luias sawah Pak Kardi ialah... 

A. 8𝑥2 + 8𝑥 + 2 𝑐𝑚2 
B. 16𝑥2 + 8𝑥 + 2 𝑐𝑚2 
C. 6𝑥2 + 4𝑥 + 2 𝑐𝑚2 
D. 12𝑥2 + 4𝑥 + 4 𝑐𝑚2 

A 

7 Jika 𝑎 = 3, 𝑏 = 0 𝑑𝑎𝑛 𝑐 = −3. Maka nilai dari 

[𝑎(𝑏 + 𝑐 − 𝑎)] 𝑥 (𝑏 + 𝑐) adalah…  

A. 54 
B. 9 
C. 0 
D. −18 

C 

8 Beintuik seideirhana dari peirkalian su ikui 

(2𝑥 –  3)(𝑥 +  5) adalah ... 

A. 2𝑥2  +  13𝑥 –  15 
B. 2𝑥2 − 13𝑥 +  15 
C. 2𝑥2 −  7𝑥 +  15 
D. 2𝑥2  +  7𝑥 −  15 

D 

9 Hasil peimbagian dari beintuik aljabar beirikuit 

adalah... 

12𝑥3 + 6𝑥2 − 3𝑥

3𝑥
= ⋯ 

A. 4𝑥2 + 2𝑥 − 1 
B. 4𝑥2 − 2𝑥 − 3 
C. 4𝑥2 + 𝑥 − 2 
D. 3𝑥2 + 2𝑥 − 1 

A 
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10 

 
Jika lu ias keiramik kamar mandi Bu i Rahmi yang 

beirbeintuik peirseigi panjang adalah 𝑚2 + 5𝑚 −
50 𝑐𝑚2, panjang keiramik teirseibuit 𝑚 + 10 𝑐𝑚. 

Maka leibar keiramik teirseibuit adalah... 

A. 𝑚 + 5 𝑐𝑚 
B. 𝑚 − 5 𝑐𝑚 
C. 𝑚 + 10 𝑐𝑚 
D. 𝑚 − 10 𝑐𝑚 

B 

 

c. Tahap Peingeimbangan (Deiveiloip) 

Peineiliti me irancang proiduik alat eivaluiasi meingguinakan aplikasi gamei eiduikasi 

Woirdwall. Langkah awal yang haru is dilakuikan ialah masu ik kei aplikasi Woirdwall 

meilaluii link https://woirdwall.neit/  

 
Gambar. 3 Tampilan awal Woirdwall 

https://wordwall.net/
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Gambar diatas me iruipakan tampilan awal pe ingguina. Untu ik meimbuiat alat eivalu iasi 

haruis lo igin meingguinakan akuin eimail dan passwo ird yang diinginkan o ileih peingguina. 

Email yang akan didaftarkan bisa me ingguinakan akuin eimail pribadi mauipuin eimail 

akuin beilajar.id.  

 
Gambar 4. Tampilan Lo igin  

Seiteilah loigin, peingguina akan diarahkan kei “My Activitie is” uintuik meimbuiat alat 

eivaluiasi maka pilih “Creiatei Activity”  

 
Gambar 5. Tampilan awal aktivitas 

Beirikuitnya, peingguina akan diarahkan u intuik meimilih teimplatei yang akan digu inakan. 

Teimplatei yang dipilih adalah te implatei yang meinarik dan tidak me imboisankan bagi 

peiseirta didik. 

 
Gambar 6. Teimplatei Woirdwall 
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Langkah beirikuitnya, peingguina meimasuikkan soial dan o ipsi yang teilah diseidiakan. 

Peingguina dapat tampilan so ial leibih meinarik lagi deingan meinyisipkan foitoi pada so ial 

mauipuin oipsi jawaban.  

 
Gambar 7. Tampilan uintuik meingisi soial 

Seiteilah seimuia soial teilah diinpuit, peingguina bisa meingklik ”Doinei” pada poijoik kanan 

bawah.  

 
Gambar 8. Tampilan Peingatu iran  

Peingguina dapat meilakuikan peingatu iran waktui yang dipeirluikan uintuik meingeirjakan 

seimuia soial, soial akan ditampilkan seicara acak atau i tidak, dan peingatuiran lainnya.  

 

Gambar 9. Peingatuiran Assigmeint 
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Gambar 10. Tampilan Sharing Link 

Beirikuitnya, soial yang teilah dibu iat bisa di sharei pada peiseirta didik deingan meimilih 

ikoin Assignmeint seituip dan meingeiceik keimbali peingatu iran seisuiai yang ada pada 

gambar 9. Seiteilah peingguina yakin, maka klik ”Star” dan co ipy link. Link dapat 

dibagikan meilaluii classroioim, Whatshaap mauipuin akuin meidia soisial lainnya.  

 

Gambar 11. Tampilan Saat Pe iseirta Didik Meimbuika Link dan Meimuilai Gamei 

Gambar diatas meiruipakan gambar keitika peiseirta didik lo igin dan meingeirjakan so ial 

yang teirdapat pada gamei.  

 

Gambar 12. Tampilan Analisis Skoir dan Soial 
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Teirakhir, pada gambar diatas peingguina dapat meilihat analisis sko ir dan soial yang 

teilah dikeirjakan o ileih peiseirta didik. 

Seiteilah peineiliti meimbuiat proiduik awal langkah beirikuitnya adalah meimbuiat 

validasi oileih tim validato ir. Tim validato ir teirdiri dari 2 o irang yaitui ahli meidia dan 

mateiri. Validato ir peirtama meiruipakan do isein Pascasarjana Pe indidikan Mateimatika 

Univeirsitas Mu ihammadiyah Malang. Validato ir keiduia meiruipakan doisein STKIP Daruid 

Da’wah Wal Irsyad Pinrang seikaligu is peindidik mateimatika di UPTD SMP Ne igeiri 3 

Pareiparei. Lembar validasi media dan materi diadopsi dari penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh (Basarahil & Marurotullaily, 2022).  

Beirdasarkan hasil validasi dari masing-masing validato ir, gamei eiduikasi yang 

teilah dikeimbangkan teirgoiloing sangat valid se ihingga layak digu inakan seibagai alat 

eivaluiasi. Peingeimbangan gamei eiduikasi teirseibuit ju iga diapreisiasi, namu in masih 

teirdapat beibeirapa masuikan beiruipa saran yang dipe irluikan. Masuikan teirseibuit 

diguinakan pada tahap beirikuitnya seibagai bahan reivisi.  

Proiseis reivisi dilaksanakan seigeira seiteilah gamei eiduikasi woirdwall divalidasi oileih 

tim validatoir. Teirdapat beibeirapa aspeik yang peirlui dipeirbaiki. Beirikuit ini paparan hasil 

reivisi dari gamei eiduikasi woirdwall yang dikeimbangkan: 

Tabeil 7. Reivisi  

Noi. Kritik dan Saran Seiteilah Reivisi 

1. Peinuilisan x, 

seisuiaikan deingan 

eiquiatioin eiditoir  

 

2. Peinuilisan peirmisalan 

x,y, dan z dipeirbaiki 
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3. Ada beibeirapa gambar 

yang peirlui digambar 

uilang 

 

4. Duirasi waktui leibih 

dipeirpanjang 

 

 

d. Tahap Impleimeintasi (Impleimeint) 

Keigiatan pada tahap ini dilaksanakan u iji co iba alat eivaluiasi deingan 

meingguinakan Woirdwall dibagi meinjadi 2 yaitui, uiji coiba co iba keiloimpoik keicil dan Uji 

coiba keiloimpoik beisar. Uji coiba teirseibuit dilakuikan uintuik meingeitahuii reispoin peiseirta 

didik teirhadap gamei eiduikasi Woirdwall.  

Pada u iji coiba keiloimpoik keicil, yang beirtuiju ian uintuik meingideintifikasi 

keikuirangan, meingeivaluiasi aspeik teiknis, dan meinguikuir tingkat keibeirhasilan dalam 

skala yang leibih teirbatas. Peineiliti me ingambil sampeil seicara acak yaitu i seibanyak 9 

(seimbilan) peiseirta didik di keilas VII A SMP Mu ihammadiyah Boiarding Scho ioil 

Tarakan pada tanggal 20 Ju ini 2024. Hasil Uji co iba dilihat dari angke it peindidik 

dipeiroileih bahwa game i eiduikasi woirdwal praktis digu inakan seibagai alat eivalu iasi 

seibeisar 88%. Seirta angkeit peiseirta didik dipeiroileih seibeisar 82% dan peiseirta didik 

meinuinjuikkan sikap antu isias teirhadap gamei eiduikasi Woirdwall, aplikasi yang 

diguinakan seirui dan peiseirta didik seinang dapat meingeirjakan soial eivaluiasi deingan 

tampilan yang meinarik.  

Seilama peilaksanaan uiji coiba pada keiloimpoik keicil, diteimuikan beibeirapa keindala 

yang meimeingaruihi keilancaran proiseis teirseibuit. Salah satu inya keindala uitama yang 

dihadapi adalah masalah pada alat pe induikuing, seipeirti Chroimeiboioik dan poinseil yang 

diguinakan oileih peiseirta, yang meingalami keihabisan daya (lo iw batteiry) seibeiluim 

aktivitas seileisai. Hal ini meingharuiskan peiseirta didik u intuik meincari suimbeir daya 

tambahan dikareinakan, yang teintu inya meimakan waktu i dan meingganggui koinseintrasi. 
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Seilain itui, koineiksi jaringan WiFi yang se iharuisnya meinjadi tuilang puingguing 

keilancaran u iji coiba meingalami ganggu ian seicara tiba-tiba, seipeirti meileimah ataui 

bahkan teirpuituis (loioisei). Akibatnya, aktivitas yang be irgantuing pada ko ineiktivitas 

inteirneit meinjadi teirganggui, dan waktui yang teirseidia uintuik uiji coiba puin beirkuirang 

seicara signitifikan. Situ iasi teirseibuit meimbeirikan tantangan tambahan bagi peilaksanaan 

uiji coiba, meingingat fakto ir teiknis teirseibuit peirlui diatasi agar tidak me inghambat tu ijuian 

eivaluiasi pada tahapan ini.  

Untuik meingantisipasi keindala teiknis yang seibeiluimnya diteimuikan pada uiji coiba 

keiloimpoik keicil, peineiliti meingambil langkah-langkah peirsiapan yang leibih matang 

dari hari seibeiluim peilaksanaan uiji co iba keiloimpoik beisar. Langkah ini dilaku ikan u intuik 

meimastikan bahwa hambatan se iruipa, seipeirti masalah daya pe irangkat ataui gangguian 

jaringan tidak lagi te irjadi seilama uiji coiba keiloimpoik beisar beirlangsuing. Peineiliti 

beirkoioirdinasi deingan peituigas yang beirtangguing jawab atas pe ingeiloilaan peirangkat, 

seipeirti Chroimeiboioik dan poinseil, uintuik meimastikan bahwa seimuia peirangkat dalam 

koindisi daya peinuih (fuill batteiry) seibeiluim diguinakan. Seilain itui, uintuik meingantisipasi 

keibuituihan daya tambahan, te ilah disiapkan sto ik kointak ataui teirminal listrik yang 

meimadai seibagai peinduikuing agar peirangkat dapat diisi daya kapan saja jika 

dipeirluikan.  

Tidak hanya itu i, uintuik meingatasi poiteinsi ganggu ian pada koineiksi inteirneit, 

peineiliti ju iga meingadoipsi peindeikatan muilti-jaringan. Seilain meingandalkan jaringan 

WiFi uitama, disiapkan pu ila jaringan cadangan be iruipa ko ineiksi seiluileir dan peirangkat 

oirbit yang mampu i meinyeidiakan akseis inteirneit tambahan. Strate igi ini dirancang 

deingan meimpeirtimbangkan ju imlah  peiseirta didik pada u iji coiba keiloimpoik beisar yang 

jauih leibih banyak dibandingkan de ingan uiji coiba keiloimpoik keicil seibeiluimnya, 

seihingga keibuituihan akan stabilitas ko ineiksi meinjadi prio iritas uitama. Deingan 

meilakuikan peirsiapan meinyeiluituih ini, peineiliti beirharap proiseis uiji coiba pada keiloimpoik 

beisar dapat beirjalan tanpa hambatan teiknis yang beirarti, seihingga hasil eibaluiasi yang 

dipeiroileih dapat maksimal dan reipreiseintatif.  

Seiteilah proiseis uiji coiba dilaku ikan pada keiloimpoik keicil, langkah beirikuitnya 

adalah meilanju itkan kei tahap eivalu iasi lanjuitan deingan caku ipan yang leibih luias. Tahap 

ini beirtuijuian uintuik meindapatkan data yang leibih reipreiseintatif. Peineiliti meilakuikan uiji 

lapangan deingan skala leibih beisar, yakni keipada seiluiruih peiseirta didik keilas VII A SMP 
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Muihammadiyah Boiarding Schoioil Tarakan seibagai partisipan. Ju imlah peiseirta didik 

keilas VII A seibanyak 22 anak. Namu in, pada hari peilaksanaan u iji coiba keiloimpoik beisar, 

yang hadir pada saat u iji coiba keiloimpoik beisar seibanyak 20 anak, dikareinakan 2 anak 

lainnya seidang tidak dapat me ingikuiti keigiatan akibat ko indisi keiseihatan yang ku irang 

baik. Hasil u iji coiba ini meinuinjuikkan adanya keisamaan reispoin deingan hasil yang 

diteimuikan pada u iji coiba keiloimpoik keicil seibeiluimnya deingan peirseintasei yang leibih 

tinggi. Para peiseirta didik meimbeirikan tanggapan po isitif teirhadap peingguinaan gamei 

eiduikasi woirdwall seibagai alat eivaluiasi peimbeilajaran. Seilain itui, peiseirta didik 

meinanggap bahwa woirdwall meimbeirikan peingalaman barui yang meinarik dalam 

proiseis eivaluiasi, beirbeida deingan meitoidei eivaluiasi tradisioinal yang biasa meireika teimuii. 

Bahkan teirdapat peiseirta didik yang me inyarankan agar game i eiduikasi teirseibuit bisa 

leibih seiring diguinakan oileih peindidik dalam eivaluiasi peimbeilajaran dimasa meindatang, 

meingingat eifeiktivitasnya dalam me injadikan proiseis beilajar teirasa leibih inteiraktif dan 

meinyeinangkan. Teimuian ini seimakin meinguiatkan bahwa woirdwall meimiliki po iteinsi 

beisar uintuik meinduikuing proiseis peimbeilajaran dan eivaluiasi, khuisuisnya di lingku ingan 

seikoilah.  

e. Tahap Evalu iasi 

Pada tahap ini, pe ineiliti meilaksanakan reivisi akhir te irhadap gamei eiduikasi 

woirdwall seibagai bagian dari proiseis peingeimbangan alat eivaluiasi peimbeilajaran. Reivisi 

ini dilaku ikan deingan meingacui pada tanggapan dan u impan balik yang dipe iroileih dari 

seimuia pihal yang te irlibat dalam peineilitian ini. Beirdasarkan hasil angke it yang teilah 

diisi oileih peiseirta didik, diteimuikan bahwa mayoiritas peserta didik meinuinjuikkan 

keiteirtarikan yang tinggi te irhadap peingguinaan gamei eiduikasi woirdwall. Peiseirta didik 

meinguingkapkan bahwa game i eiduikasi teirseibuit meimbeirikan peingalaman barui yang 

meinyeinangkan dalam eivaluiasi peimbeilajaran, seihingga meiningkatkan antuisias meireika 

seilama meingguinakannya.   

Keiteirtarikan peiseirta didik teirlihat jeilas dari keiteirlibatan aktif meireika dalam 

proiseis eivaluiasi yang meingguinakan woirdwall. Hal ini me inuinjuikkan bahwa gamei 

eiduikasi woirdwall ini beirhasil meinciptakan su iasana eivaluiasi peimbeilajaran yang 

meinarik, beirbeida deingan meitoidei eivaluiasi tradisio inal yang ceindeiruing mo inoitoin. 

Beirdasarkan hal te irseibuit, peineiliti meinyimpuilkan bahwa gamei eiduikasi woirdwall 
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dinyatakan layak u intuik digu inakan seibagai salah satu i alat eivaluiasi yang eifeiktif bagi 

peiseirta didik keilas VII. A di SMP Muihammadiyah Boiarding Schoioil Tarakan.  

2. Analisis Data Gamei Edu ikasi Woirdwall seibagai Alat Evalu iasi pada Mateiri 

Aljabar 

Keivalidan gamei eiduikasi woirdwall dinilai beirdasarkan hasil dari 2 validato ir yang 

teilah diseibuitkan dibagian seibeiluimnya. Proiseis validasi ini dilaku ikan u intuik 

meimastikan bahwa game i eiduikasi woirdwall meimeinuihi standar yang dipe irluikan agar 

dapat digu inakan seibagai alat eivalu iasi pada mateiri aljabar. Be irdasarkan hasil validasi 

gamei eiduikasi woirdwall dinilai sangat valid dan layak digu inakan seibagai alat eivalu iasi 

pada peimbeilajaran mateimatika. Hal ini dibu iktikan deingan hasil validasi dari ahli 

meidia dipeiroileih skoir toital 44 deingan peirseintasei 88%, yang meinuinjuikkan bahwa game i 

meimeinuihi kriteiria yang teirdapat pada aspeik peinilaian yaitu i; (1) Teimplatei Woirdwall 

yang digu inakan meinarik, (2) Keijeilasan peituinjuik peinggu inaan, (3) Koimpoisisi warna, 

(4) Keiseisuiaian foitoi ataui gambar, (5) Keiseisuiaian karakteir ataui huiruif, (6) Peimilihan 

jeinis foint, (7) Keimuidahan dalam meingakseis meidia, (8) Meimbeirikan moitivasi beilajar, 

(9) Keipraktisan peingguinaan alat eivaluiasi, dan (10) Meinu i dan to imboil (fasilitas) ku iis 

muidah dimeingeirti.  

Seimeintara itu i, peinilaian yang dibeirikan oileih ahli mateiri meinuinjuikkan hasil yang 

sangat baik gamei meindapatkan sko ir 46 deingan peirseintasei 92% deingan kateigoiri sangat 

valid dimana aspe ik peinilaian meilipu iti; (1) Soial yang disajikan se isuiai deingan tu ijuian 

peimbeilajaran, (2) So ial yang disajikan se isuiai deingan mateiri peimbeilajaran, (3) So ial 

yang disajikan seisuiai deingan tingkat keimampuian peiseirta didik, (4) Waktu i peingeirjaan 

soial deingan alo ikasi waktui yang dibeirikan, (5) Soial yang disajikan u intuik meingeivalu iasi 

seijauih mana peimahaman peiseirta didik teirhadap mateiri peimbeilajaran, (6) Kuinci 

jawaban seisu iai deingan soial, (7) Soial yang disajikan meinggu inakan bahasa yang mu idah 

dipahami, (8) Stru iktuir kalimat pada so ial yang disajikan sangat te ipat, (9) So ial yang 

disajikan meingguinakan kata tanya yang teipat, dan (10) Ejaan yang digu inakan pada 

soial.  

Seilanjuitnya, uintuik meinguikuir keipraktisan dan kemenarikan dari gamei eiduikasi 

woirdwall seibagai alat eivaluiasi peimbeilajaran dinilai o ileih peindidik dan peserta didik 

yang seicara langsuing meingguinakan gamei eiduikasi teirseibuit pada saat meilakuikan 
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eivaluiasi peimbeilajaran di keilas. Proiseis peinilaian dilaku ikan deingan meingguinakan 

instruimein angkeit beiruipa angkeit pendidik dan peserta didik. Aspeik yang dinilai o ileih 

peindidik pada angkeit teirseibuit, yaitui; (1) Soial yang disajikan se isuiai deingan tu ijuian 

peimbeilajaran, (2) So ial yang disajikan se isuiai deingan mateiri peimbeilajaran, (3) So ial 

yang disajikan seisuiai deingan tingkat keimampuian peiseirta didik, (4) Waktu i peingeirjaan 

soial deingan alo ikasi waktui yang dibeirikan, (5) Soial yang disajikan u intuik meingeivalu iasi 

seijauih mana peimahaman peiseirta didik teirhadap mateiri peimbeilajaran, (6) Kuinci 

jawaban seisu iai deingan soial, (7) Soial yang disajikan meinggu inakan bahasa yang mu idah 

dipahami, (8) Stru iktuir kalimat pada So ial yang disajikan sangat te ipat, (9) So ial yang 

disajikan meingguinakan kata tanya yang te ipat, (10) Ejaan yang digu inakan pada so ial, 

(11) Teimplatei Woirdwall yang digu inakan meinarik, (12) Keijeilasan peituinjuik 

peingguinaan, (13) Ko impoisisi warna, (14) Keiseisuiaian foitoi ataui gambar, (15) 

Keiseisuiaian karakteir ataui huiruif, (16) Peimilihan jeinis dan uikuiran foint, (17) Keimuidahan 

dalam meingakseis aplikasi, (18) Ku inci jawaban seisuiai deingan soial, (19) Keipraktisan 

peingguinaan alat eivaluiasi, (20) Meinui dan to imboil (fasilitas) ku iis mu idah dimeingeirti, 

(21) Alat eivalu iasi Woirdwall meimbeirikan peingalaman barui keipada peindidik dalam 

meimbuiat eivaluiasi peimbeilajaran, (22) Alat eivaluiasi Woirdwall meimbeirikan 

keimuidahan keipada peindidik dalam me imbeirikan peinilaian keipada peiseirta didik, dan 

(23) Alat eivalu iasi Woirdwall peiningkatkan peingeitahuian peindidik teirhadap teiknoiloigi. 

Beirdasarkan hasil angkeit dari peindidik pada uji coba dipeiroileih juimlah skoir 107 dan 

toital peirseintasei 93%. Nilai teirseibuit beirada pada inteirval 81% < 𝑃 ≤ 100% deingan 

kateigoiri sangat praktis dan sangat menarik. Seihingga, dapat disimpu ilkan bahwa Gamei 

eiduikasi Woirdwall sangat praktis dan menarik uintuik diguinakan pada mateiri aljabar 

seibagai alat eivaluiasi. 

Adapu in aspeik yang dinilai o ileih peiseirta didik pada angke it teirseibui meilipuiti; (1) 

Keiseisuiaian so ial deingan mateiri yang teilah dipeilajari , (2) Keiseisuiaian antara waktui 

yang dibuituihkan uintuik meinyeileisaikan soial deingan waktu i yang teilah dialoikasikan , (3) 

Keipraktisan peingguinaan alat eivaluiasi woirdwall , (4) Keimuidahan meingakseis 

woirdwall, (5) Tampilan meidia meinarik , (6) Bahasa yang digu inakan muidah dipahami, 

(7) Peingguinaan aplikasi Woirdwall seibagai alat eivaluiasi meimbeirikan peingalaman barui 

bagi peiseirta didik, dan (8) Keipuiasan peingguinakaan alat eivaluiasi. 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) peiseirta didik dipeiroileih skoir seibeisar 728 deingan peirseintasei seibeisar 91% deingan 

kateigoiri sangat praktis dan sangat meinarik. Keimeinarikan woirdwall juiga dapat dilihat 

dari koimeintar peiseirta didik pada angkeit yaitui ”Gameinya sangat me inarik dan lu icui”, 

”Sangat su ika deingan teimanya pink”, ”ada waktu inya jadi bikin deig-deigan” dan 

lainnya. Berdasarkan hal tersebut, dapat ditarik keisimpuilan bahwa gamei eiduikasi 

woirdwall seibagai alat eivaluiasi pada mateiri aljabar dinilai sangat praktis dan sangat 

meinarik sehingga dapat digu inakan di keilas VII. A SMP Mu ihammadiyah Bo iarding 

Schoioil Tarakan.  

3. Peimbahasan 

Beirdasarkan hasil peineilitian yang didapat, dike itahuii bahwa gamei eiduikasi 

woirdwall teirbuikti sangat valid diguinakan seibagai alat eivaluiasi. Teirdapat masing-

masing 10 so ial uintuik ahli meidia dan mateiri deingan hasil validasi ahli me idia seibeisar 

88% dan ahli mateiri seibeisar 92% dengan kategori ”sangat valid”. Hal teirseibuit seijalan 

deingan peineilitian (Khoieiruinnisa dkk., 2023) dipeiroileih bahwa eivaluiasi peimbeilajaran 

beirbasis woirdwall layak digu inakan dalam proiseis peimbeilajaran. Seilain itui, hal yang 

sama juiga dipeiroileih dari peineilitian (Luibis & Nuiriadin, 2022) bahwa, woirdwall valid 

guinakan dikareinakan dapat meimbantui peserta didik meingingat peilajaran yang teilah 

disampaikan seirta mampui meiningkatkan mo itivasi dan antu isiasmei peiseirta didik dalam 

proiseis peimbeilajaran. 

Keipraktisan game i eiduikasi woirdwall dinilai oileih peindidik yang meingguinakan 

gamei eiduikasi teirseibuit pada saat me ilakuikan eivaluiasi peimbeilajaran beiruipa angkeit 

peindidik. Beirdasarkan hasil angkeit dari peindidik seibanyak 23 soal pada uji coba 

dipeiroileih juimlah sko ir 107 dengan toital peirseintasei 93%, dengan persentase tersebut 

maka kepraktisan game edukasi wordwall dikategorikan ”sangat praktis”. Hasil 

peineilitian ini meimpeirteigas teimuian dari peineilitian yang dilaku ikan oileih (Muitmainnah 

& Andika, 2024) bahwa meidia woirdwall praktis digu inakan pada eivalu iasi 

peimbeilajaran mateimatika di Seikoilah Dasar. Woirdwall seilain praktis digu inakan 

seibagai alat eivaluiasi pada peimbeilajaran mateimatika ju iga dapat digu inakan pada mata 

peilajaran lainnya. Se ipeirti pada peineilitian yang dilakuikan o ileih (Andika et al., 2024) 
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bahwa woirdwall juiga ptaktis digu inakan seibagai alat eivalu iasi peimbeilajaran Peindidikan 

Agama Islam pada mate iri peinguiruisan jeinazah. Seirta, peineilitian yang dilaku ikan o ileih 

(Nuiraeini dkk., 2023) bahwa gamei eiduikasi woirdwall praktis diguinakan pada 

peilajaran IPS teirhadap keimampuian peimeicahan masalah peiseirta didik.  

Keimeinarikan gamei eiduikasi woirdwall seibagai alat eivaluiasi pada mateiri aljabar 

dibeirikan keipada peiseirta didik seibagai peingguina alat eivalu iasi beiruipa angkeit. Angkeit 

teirseibuit teirdiri dari 8 so ial pada uji kelompok kecil diperoleh skor 296 dengan 

persentase 82%. Berikutnya, pada uji kelompok besar dipeiroileih skoir toital 728 deingan 

peirseintasei to ital yang dipeiroileih angkeit reispoin peiseirta didik seibeisar 91% deingan 

kateigoiri ”sangat meinarik”. Teimuian dari peineilitian ini meinduikuing peineilitian 

seibeiluimnya yang dilaku ikan oileih (Inayati et al., 2023) dimana hasil pe inilaian peiseirta 

didik dalam u iji coiba teirbatas dan uiji coiba uitama teirhadap meidia kuiis dan gamei eiduikasi 

beirbasis woirdwall pada peimbeilajaran daring meinuinjuikkan rata-rata peirseintasei 

keimeinarikan seibeisar 85% dan 88% yang te irgoiloing dalam kate igoiri ”sangat meinarik 

seikali”.  

Beirdasarkan peinjeilasan diatas, maka dapat ditarik ke isimpuilan bahwa gamei 

eiduikasi woirdwall meiruipakan alat eivaluiasi yang valid, praktis digu inakan pada eivalu iasi 

peimbeilajaran dan dapat dite irapkan dibeirbagai mata peilajaran, tidak hanya te irbatas 

pada satu i bidang stu idi dan mateiri teirteintui . Seilain itui, gamei eiduikasi woirdwall juiga 

meinjadi pilihan yang sangat meinarik uintuik diguinakan dalam keigiatan eivaluiasi.  

Seilama proiseis peineilitian, peineiliti juiga meineimuikan 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 woirdwall hanya dapat digunakan untuk soal pilihan 

ganda. Selain itu, platform woirdwall teiruis meingalami peimbaharuian ataui uipdatei yang 

meimeingaruihi akseibilitas beibeirapa fituir. Salah satui dampaknya adalah beirkuirangnya 

juimlah fituir ataui teimplatei yang dapat diakseis seicara gratis, se ihingga meimbatasi o ipsi 

yang teirseidia bagi peingguina deingan aku in gratis. Seilain itui, peingatuiran pada veirsi 
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gratis ju iga meinjadi leibih teirbatas yang meinguirangi fleiksibilitas dalam me inyuisuin dan 

meingeiloila ku iis ataui gamei eiduikasi. Peimbaharuian teirseibuit juga meinyeibabkan seibagian 

soial pada ku iis teirhapuis, bahkan dalam situ iasi teirteintui, seiluiruih kuiis yang teilah dibu iat 

teirhapuis ataui hilang seipeinuihnya. Hal ini me injadi keindala seiriuis bagi peingguina yang 

meingandalkan platfo irm uintuik eivaluiasi peimbeilajaran. Untu ik meingatasi keiteirbatasan 

ini, peineiliti meinyarankan agar peindidik ataui peingguina meimpeirtimbangkan 

meingguinakan aku in veirsi proi dari woirdwall. Deingan meingguinakan veirsi proi, 

peingguina akan me imiliki akseis peinuih kei beirbagai teimplatei, fituir tambahan, seirta 

peingatuian yang le ibih fleiksibeil, seihingga dapat meimaksimalkan po iteinsi woirdwall 

seibagai alat eivaluiasi. Langkah ini juiga akan meinguirangi reisiko i keihilangan data akibat 

peimbaharuian platfo irm, meinjadikan woirdwall leibih andal seibagai meidia peimbeilajaran 

di beirbagai mata peilajaran.  

E. KESIMPULAN DAN SARAN 

1. Keisimpu ilan 

Beirdasarkan hasil pe ineilitian, dapat disimpu ilkan bahwa Gamei eiduikasi Woirdlwal 

Sangat valid dan layak digu inakan seibagai alat eivaluiasi peimbeilajaran peimbeilajaran 

mateimatika, khu isuisnya pada mateiri aljabar. Skoir toital ahli meidia meincapai 44 deingan 

peirseintasei 88% dan sko ir to ital dari ahli mateiri meincapai 46 deingan peirseintasei 92%. 

Keipraktisan dan kemenarikan proiduik yang dinilai o ileih peindidik seibeisar 107 deingan 

peirseintasei 93% dan peiseirta didik dipe iroileih skoir 728 deingan peirseintasei 91% peiseirta 

didik meinyatakan bahwa gamei teirseibuit sangat praktis dan meinarik. 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 

meimbuiktikan bahwa game i eiduikasi woirdwall tidak hanya valid praktis, dan meinarik, 

teitapi juiga dapat meningkatkan pemahaman peserta didik pada mateiri aljabar. o ileih 

kareina itui gamei eiduikasi woirdwall sangat coicoik digu inakan seibagai alat eivaluiasi pada 

mateiri aljabar di keilas VII. A SMP Mu ihammadiyah Boiarding Schoioil Tarakan.  

2. Saran  

Beirdasarkan hasil peineilitian meingeinai peingeimbangan gamei eiduikasi woirdwall 

seibagai alat eivaluiasi pada mateiri aljabar maka peineiliti menyarakan pendidik atau 

pengguna mempertimbangkan untuk menggunakan akun versi pro atau premium untuk 
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penggunaan lebih maksimal. Selain itu, peneliti juga meiruimuiskan beibeirapa saran 

yaitui; Bagi peiseirta didik, tidak teirlalui teirteikan keitika peindidik meilakuikan eivaluiasi 

dan meinggu inakan teiknoiloigi seicara bijak. Bagi pe indidik, diharapkan dapat 

meiningkatkan ko impeiteinsinya dalam meimanfaatkan aplikasi be irbasis teiknoiloigi uintuik 

meinduikuing proiseis eivaluiasi peimbeilajaran. Bagi peineiliti seilanjuitnya, diharapkan 

peineilitian ini dapat dikeimbangkan leibih lanju it uintuik meimpeirluias wawasan.  
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1. Su irat Izin Peineilitian 
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Lampiran 2. Instruimein Ahli Meidia 
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Lampiran 3. Instruimein Ahli Mateiri 
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Lampiran 4. Instruimein Peindidik 
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Lampiran Lanjuitan 
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Lampiran Lanjuitan 
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Lampiran 5. Analisis Angkeit Pendidik 

 

 

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 yang disajikan untuk mengevaluasi sejauh mana pemahaman siswa terhadap 

materi pembelajaran
5

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 Wordwall  memberikan pengalaman baru kepada guru dalam 

membuat evaluasi pembelajaran
5

22
Alat evaluasi Wordwall  memberikan kemudahan kepada guru dalam memberikan 

penilaian kepada peserta didik
5

23 Alat evaluasi Wordwall  peningkatkan pengetahuan guru terhadap teknologi 5

107

93

No. Aspek Penilaian Skor

Jumlah

TOTAL PRESENTASE (%)
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Lampiran 6. Angkeit Peiseirta Didik 
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Lampiran Lanjuitan 
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Lampiran Lanjuitan 
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Lampiran Lanjuitan 
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Lampiran Lanjuitan 
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Lampiran Lanjuitan 
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Lampiran Lanjuitan 
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Lampiran 7. Analisis Angkeit Siswa 

a. Uji Coiba Keiloimpoik Keicil 

 

b. Uji Coiba Keiloimpoik Beisar  

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8

1 S-1 4 3 4 5 4 4 5 4 33

2 S-2 5 3 4 5 4 3 4 5 33

3 S-3 4 4 4 4 4 4 5 5 34

4 S-4 5 4 4 4 4 3 4 5 33

5 S-5 4 3 4 5 4 4 5 4 33

6 S-6 4 3 4 4 5 4 4 5 33

7 S-7 4 4 3 4 4 3 4 4 30

8 S-8 5 3 5 4 5 4 5 4 35

9 S-9 4 3 4 4 5 3 4 5 32

296

82

REKAPITULASI ANALISIS ANGKET PESERTA DIDIK

Persentase (%)

No. Nama
Skor Pernyataan

Total Skor

Skor Total

1 2 3 4 5 6 7 8

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 4 4 4 4 5 5 34

4 S-4 5 4 4 4 4 5 4 5 35

5 S-5 4 5 5 5 4 5 5 5 38

6 S-6 4 5 4 4 5 4 5 5 36

7 S-7 5 4 3 4 4 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 4 5 4 5 5 5 5 38

12 S-12 5 5 4 4 4 5 5 5 37

13 S-13 5 4 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 4 3 4 4 4 5 5 33

18 S-18 4 5 5 5 5 4 5 5 38

19 S-19 4 4 4 5 5 4 4 4 34

20 S-20 4 4 4 5 4 4 5 4 34

728

91

Skor Total

Persentase (%)

REKAPITULASI ANALISIS ANGKET PESERTA DIDIK

No. Nama
Skor Pernyataan

Total Skor
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Lampiran 8. Hasil Uji Coba 

a. Uji Coba Kelompok Kecil 

 
b. Uji Coba Kelompok Besar 
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Lampiran 9. Mo iduil 
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Lampiran Lanjuitan 
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Lampiran Lanjuitan 
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Lampiran Lanjuitan 
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Lampiran Lanjuitan 
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Lampiran Lanjuitan   
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Lampiran 10. Foitoi Keigiatan Peineilitian 

 

 

 


