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Abstrak:. Untuk memaksimalkan kapasitas minat belajar siswa kelas VIII MTSS Al-
Washliyah Tembung tahun ajaran 2023-2024, penelitian ini mencoba memperdalam teknik
penilaian pembelajaran matematika memanfaatkan Wordwall pada materi bangun ruang sisi
datar. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan model ADDIE.
Subjek uji coba ditentukan oleh peneliti. Penelitian ini dilaksanakan di MTSS Al-Jamiyatul
Al-Washliyah Tembung. Instrumen pengumpulan data yang digunakan berupa wawancara,
observasi, angket, dokumentasi. Hasil penelitian ini yaitu: 1) Produk yang dihasilkan yakni
semula siswa jenuh dan bosan menjadi bersemangat dan menyenangkan. Sedangkan pada
guru yang semula memerlukan tenaga dan waktu extra menjadi lebih praktis menilai hasil
belajar siswa karena sudah terekam otomatis pada Wordwall. 2) Hasil rata- rata keseluruhan
ahli evaluasi diperoleh 95% sehingga evaluasi Wordwall sangat layak diujicobakan kepada
siswa dengan sebaran angket respon siswa diperoleh 84% sehingga evaluasi pembelajaran
Wordwall sangat layak digunakan. 3) Hasil rata-rata angket respon siswa skala kecil
diperoleh 84% dengan kategori sangat praktis dan pada skala besar memproleh persentase
sebesar 88% dengan kategori sangat praktis, dan perolehan angket respon guru
mendapatkan skor persentase sebesar 96% dengan kategori sangat praktis. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa evaluasi pembelajaran berbasis Wordwall ini layak diterapkan.

Kata Kunci: evaluasi pembelajaran; pengembangan; Wordwall

Abstract: To maximize the learning interest capacity of grade VIII students of MTSS Al-
Washliyah Tembung in the 2023-2024 academic year, this study tries to deepen the
assessment technique for mathematics learning using Wordwall on the material of flat-
sided geometric shapes. This research uses the ADDIE type of research and development
model. The test subjects are determined by the researcher. This research was carried out at
MTSS Al-Jamiyatul Al-Washliyah Tembung. The data collection instruments used were
interviews, observation, questionnaires, documentation. The results of this research are: 1)
The resulting product is that students were originally bored and bored, becoming
enthusiastic and fun. Meanwhile, teachers who previously needed extra energy and time
find it more practical to assess student learning outcomes because they are automatically
recorded on Wordwall. 2) The overall average result of the evaluation experts was 95%, so
the Wordwall evaluation was very suitable to be tested on students with a distribution of
student response questionnaires obtained at 84%, so the Wordwall learning evaluation was
very suitable to be used. 3) The average result of the small scale student response
questionnaire was 84% in the very practical category and on the large scale the percentage
was 88% in the very practical category, and the teacher response questionnaire obtained a
percentage score of 96% in the Very Practical category. So it can be concluded that this
wordwall-based learning evaluation is feasible to implement.
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Pendahuluan

Pemahaman konsep dan kemampuan matematika siswa jauh meningkat dengan
pembelajaran matematika (Magdalena et al., 2021). Menentukan sejauh mana tercapainya
tujuan pembelajaran memerlukan penilaian pembelajaran matematika yang akurat. Menilai
siswa secara efektif berarti mengukur pemahaman mereka dan mengidentifikasi hambatan apa
pun yang mungkin mereka hadapi.(Sriyanti, 2019).

Menurut Mowendu dkk. (2019), mengevaluasi pembelajaran matematika melibatkan
lebih dari sekedar pemberian nilai dan menentukan benar atau tidaknya respon siswa. Berbagali
aspek pembelajaran, seperti penerapan matematika dalam situasi dunia nyata, kerjasama
kelompok, dan kemampuan berbicara di depan umum yang efektif, juga harus dimasukkan
dalam evaluasi yang efektif. (Amany, 2020).

Proses pembelajaran akan lebih efektif serta inovatif mengenai guru yang menyampaikan
kesempatan kepada siswa dalam mendapati teori, konsep, aturan, maupun pemahaman dari
contoh-contoh yang terkait dengan situasi kehidupan sehari-hari (Pohan, 2020). Sebab itu,
siswa mampu aktif dalam pembelajaran serta membangun pemahaman yang lebih melalui
pengalaman langsung dan eksplorasi. Dalam konteks ini, Peran guru tidak hanya sebagai
penyedia pengetahuan, namun sebagai fasilitator pembelajaran yang menginspirasi siswa untuk
aktif berpartisipasi, berpikir logis serta menemukan pengetahuan (Sutiah, 2016).

Untuk mendapatkan hasil maksimal, guru berperan penting untuk memfasilitasi
pembelajaran serta wawasan kepada peserta didik. Hal itu disebabkan oleh posisi guru sebagai
tokoh utama untuk mengembangkan perserta didik. Guru dapat memberikan kontribusi
berharga dalam mempersiapkan generasi masa depan yang sukses (Asyhari & Silvia, 2016).
Selain faktor guru, karakteristik kelas mencakup berbagai faktor seperti jumlah siswa. Dalam
hal itu, guru dapat merancang pendekatan, metode serta media yang akan dipakai guna
melaksanakan pembelajaran lebih efektif dan relevan (Salsabila & Aslam, 2022).

Perkembangan teknologi dalam pendidikan tidak dapat dihindari. Teknologi membawa
berbagai perangkat dan sumber daya yang meningkatkan pengalaman belajar dan
mempengaruhi pendekatan pengajaran guru. Misalnya, penggunaan video, simulasi dan
gamifikasi dapat menyiapkan pembelajaran menarik dan interaktif. Teknologi menyediakan
penggunaan multimedia yang mendukung pemahaman konsep secara visual dan auditif
(Salsabila & Aslam, 2022). Integrasi teknologi dalam pendidikan adalah hal penting bagi
lembaga pendidikan serta guru untuk selalu beradaptasi dengan perkembangan teknologi yang
terjadi. Diperlukan pelatihan yang memadai bagi guru dalam penggunaan teknologi, serta
kebijakan yang mendukung dan memfasilitasi penggunaan teknologi dalam pendidikan
(Agustian & Salsabila, 2021).

Peran pendidikan berbasis teknologi merupakan solusi untuk memfasilitasi proses belajar.
Teknologi juga berperan sebagai sarana pada pendidikan (Marsitin & Sesanti, 2023). Siswa
diikutsertakan terjun langsung dengan pengalaman langsung dalam situasi konkret. Jika siswa
belum memahaminya, guru memperkenalkan konsep tersebut di awal pembelajaran melalui
media seperti video pembelajaran. Penting bagi guru untuk dapat memakai serta
mengembangkan media ini secara efektif agar siswa mampu mengerti materi dengan baik serta
memajukan motivasi belajar mereka. (Yulianti et al., 2019).

Teknologi memberikan potensi besar untuk meningkatkan efektivitas dan kualitas
pendidikan (Budiyono, 2020). Dengan pemanfaatan teknologi secara efektif sesuai standar
yang ditetapkan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 22 Tahun 2016 tentang
Standar Proses Pendidikan Dasar dan Menengah, Pembelajaran dapat meningkatkan efisiensi,

Copyright © 2017, JP2M (Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Matematika)
ISSN 2460-7800 (print) | 2580-3263 (online)



JP2M (Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Matematika), 10(1), 2024
Isna Yusra, Reflina
inovasi, dan relevansi sejalan dengan kebutuhan murid guna meraih hasil belajar yang terbaik.
(Kemendikbud, 2022).

Dengan kemajuan teknologi dalam pendidikan, peneliti tertarik untuk menggunakan
teknologi sebagai alat evaluasi pembelajaran. Penggunaan teknologi diharapkan dapat
menyederhanakan proses evaluasi hasil belajar siswa, mulai dari perencanaan hingga dampak
penggunaannya, serta meningkatkan efektivitas dan daya tarik bagi guru dan siswa (Wulandari,
2021). Diharapkan bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran mampu melancarkan
pemahaman siswa pada materi yang dipelajari, karena teknologi membuat pembelajaran lebih
menarik. Diharapkan pemanfaatan teknologi ini mampu memberikan kegembiraan serta minat
peserta didik ternadap evaluasi pembelajaran (Nugroho, 2018).

Salah satu alat yang digunakan sarana evaluasi pembelajaran matematika ialah Wordwall.
Wordwall adalah sebuah platform web yang memungkinkan pendidik guna menciptakan kuis
pembelajaran yang memikat. Disamping itu, Wordwall menyediakan template-template yang
mampu digunakan secara gratis, serta contoh-contoh hasil karya pengguna lain yang membantu
pengguna baru untuk memahami jenis konten yang dapat mereka buat (Auliya dkk,
2021).Dengan demikian, siswa dapat mengakses Wordwall dan menjawab soal evaluasi melalui
gawai mereka secara praktis dan fleksibel. Wordwall juga menyediakan fitur batasan waktu
yang memungkinkan guru untuk mengatur waktu yang diberikan kepada siswa dalam
menjawab soal evaluasi (Noviana et al., 2022).

Fitur ini memudahkan guru dalam melacak dan mengawasi kemajuan siswa secara
langsung, sehingga dapat memberikan umpan balik yang sesuai serta melakukan intervensi jika
diperlukan. Platform Wordwall memberikan fleksibilitas, kepraktisan dan kemudahan
penggunaan dalam menjalankan proses evaluasi pembelajaran (Aprinastuti, dkk, 2023). Media
ini mempunyai keunggulan seperti dapat diakses melalui perangkat gawai pribadi tanpa
memerlukan laptop atau komputer, serta menyediakan berbagai komponen media yakni audio,
teks, grafis, video dan permainan (Weni Febriani et al., 2023). Dengan demikian, media ini
mampu meningkatkan semangat murid untuk belajar, khususnya konteks pembelajaran
matematika yang dapat dilakukan baik secara tatap muka maupun daring (Rahmatullah et al.,
2020).

Beberapa penelitian mengenai pengembangan evaluasi pembelajaran berbasis Wordwall.
Menurut penelitian yang dilakukan oleh Ilahi et al. (2022) Wordwall interaktif dipkai pada
prosedur pembelajaran matematika serta telah divalidasi oleh ahli materi dengan tingkat
validasi 85,5%, ahli media 82,5%, serta ahli bahasa 80%. Selain itu, hasil uji kepraktisan media
ini mencapai 82,57%, mengurangi tingkat kecemasan siswa dari 15,24% menjadi 54,29%, yang
masuk dalam kategori kecemasan tingkat sedang. Penelitian oleh Azmi (2023) menunjukkan
potensi guna memperbaiki pengalaman belajar siswa. Melalui bukti empiris serta studi
sebelumnya, penelitian ini bertujuan menciptakan konten permainan pendidikan di Wordwall,
menggabungkan fitur dari Canva serta PowerPoint, Penelitian ini difokuskan pada
pengembangan konten permainan pendidikan di platform Wordwall, khususnya untuk geometri
kubus serta balok bagi murid kelas lima sekolah dasar. Penelitian ini menyediakan perhatian
penting terhadap validitas, kepraktisan, serta efektivitas dari konten permainan yang
ditingkatkan.

Berdasarkan observasi, bahwa belum ada penelitian yang dilakukan di MTSS Al-
Jamiyatul Al-Washliyah 18 Tembung dengan mengembangkan materi bangun ruang sisi datar
menggunakan Wordwall dalam evaluasi pembelajaran. Sebab itu, penelitian ini dilaksanakan
guna mendapatkan suatu pengembangan evaluasi pembelajaran berbasis Wordwall yang valid,
praktis dan efektif dipakai guna membuat pembelajaran yang menarik serta menyenangkan.
Pengembangan evaluasi pembelajaran matematika ini merupakan pembaharuan dari penelitian
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sebelumnya sehingga peneliti fokus melaksanakan penelitian berjudul “Pengembangan
Evaluasi Pembelajaran Matematika Berbasis Wordwall Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar”.

Metode

Melalui studi ini, peneliti memakai metode penelitian selain penelitian dan pengembangan, atau
R&D. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE serta berfokus pada pengembangan
evaluasi pembelajaran matematika menerapkan platform Wordwall sebagai tujuan menambah minat
belajar siswa. Penelitian ini diselenggarakan di MTSS Al-Jamiyatul Al-Washliyah 18 Tembung, JI.
Besar Tembung No.78, Kec. Percut Sei Tuan, Kab. Deli Serdang, Kota Medan, Sumatera Utara 20226
terdapat 26 siswa pada kelas V111 semester genap tahun ajaran 2023/2024 sebagai subjek penelitiannya.

Prosedur pengembangan ADDIE diadaptasi menjadi empat tahap, yakni bagian analisis
(analysis), perancangan (design), pengembangan (development), pelaksanaan (implementation)
serta evaluasi (evalution) (Darmawan et al., 2022).

Revision | Revision
I
Implementation)- - - - ———
N\

Revision Revision
~ (Development)—

Gambar 1. Model ADDIE (Sugiyono, 2019)

1. Tahap Pendefinisian (Define)
Pada tahap ini, dilakukan observasi di MTSS Al-Jamiyatul Al-Washliyah 18
Tembung serta wawancara dengan guru matematika untuk memahami sistem
evaluasi, fasilitas pendukung, kurikulum dan karakteristik peserta didik kelas VIII.
Hasil observasi serta wawancara menunjukkan pemakaian media pembelajaran masih
minim di sekolah ini. Umumnya, guru memakai metode ceramah dan terbatas pada
modul serta buku paket sekolah sebagai media pembelajaran. Guru juga mengamati
kemahiran siswa dalam pelajaran matematika umumnya baik, tetapi ada kesulitan
yang ditemui dalam materi bangun ruang sisi datar.
Kreativitas guru dalam memakai metode evaluasi yang sesuai guna menangani
masalah yang timbul sangat diperlukan supaya murid merasa tertarik serta aktif dalam
menyelesaikan soal. Website Wordwall menjadi pilihan alternatif untuk mencapai
tujuan tersebut. Penggunaan alat evaluasi yang disediakan oleh Wordwall dapat
membantu guru dalam mengelola dan mencatat nilai murid secara efisien, menghemat
waktu, serta tenaga sebab proses tersebut terjadi secara otomatis. Sarana dan
prasarana di MTSS Al-Jamiyatul Al-Washliyah 18 Tembung, seperti laboratorium
komputer, LCD, dan akses wifi, sudah memadai. Selain itu, sekolah ini sudah
memakai kurikulum 2013.

2. Tahap Perancangan (design)
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Langkah ini dimulai dengan merancang pedoman soal juga menyusun soal beserta
kunci jawabannya. Terdapat 15 pertanyaan dalam bentuk pilihan ganda yang terkait
bangun ruang sisi datar. Soal-soal tersebut kemudian dimasukkan dan didesain di
platform Wordwall. Proses desain meliputi penamaan kuis dan penentuan bidang
studi yang sesuai, memasukkan pertanyaan serta jawaban ke platform Wordwall, serta
penyesuaian waktu yang diperlukan guna menjawab setiap pertanyaan. Desain
instrumen bisa diamati pada Gambar 2 dan Gambar 3.

# Wordwall  vembua bih baik Beranda Fitur Paket harga Masuk Daftar @ -

Cara mudah untuk membuat

sumber daya pengajaran Anda >
sendiri. <h.
¥ .

Buat aktivitas khusus untuk kelas Anda

Kuis, pencocokan, permainan kata, dan banyak lagi

56.100.288 sumber daya yang dibuat

Gambar 2. Tampilan Awal

My Activities

ts | Upgrade I‘.‘ isnayusra v

& Wordwall

Edit content DLastmodified 25)ung29 B open the box

Evaluasi soal latihan bangun ruang sisi datar
O Simple boxes @ Boxes with questions

Queston

1. Gambar dibawah ini adalah mainan anak-anak yang berbentuk balok, tersusun dari kubus-

s
a X 30 d X 16
bv 28 e

<X 18 f

Gambar 3. Tampilan Soal

3. Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahapan peingembangan akan dilakukan valiidasii produk yang sudah dirancang.

Selanjutnya dilakukan pengoreksian dengan meimbeirii masukan atau saran daril para validator

dan subjek ujii coba terhadap evaluasi pembelajaran berbasiis Wordwall Draft li. Adapun

tahapan-tahapan yang dilakukaan dalam tahapan pengembangan yaitu sebagail berikut:

a. Validasi Ahli, Tahap validasi; validasi evalausi, materi, ahli IT dan ahli guru matematika
memvalidasi evaluasi pembelajaran berbasis Wordwall setelah pembuatannya. Kemudian
dari lembar validasii akan dikumpulkan masukkan atau saran untuk dijadikan sebagai
bahan reiviisii dari produk dan menghasilkan Draft lili.

b. Uji Kelompok Kecil, Uji ini melibatkan 7 responden yang akan mencoba permainan
berbasis Wordwall untuk menguji persepsi siswa terhadap kemungkinan dari soal
tersebut.

c. Uji Kelompok Besar, Uji ini difokuskan di Sekolah MTSS Al-Jamiyatul Al-Washliyah
18 Tembung dengan jumlah siswa sebanyak 18 siswa, dimana siswa akan diberikan tes
dengan menggunakan pre-test dan post-test.

Berdasarkan validitas, kegunaan, dan keefektifan dari game edukasi berbasis wordwall
dikembangkan, tujuan penelitian ini adalah untuk mengevaluasi kelayakan produk.
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a. Uji Validasi
Pada penelitian iinii terdapat 4 validasi ahli dengan katerogi yang berbeda, yaitu validasi ahli
materii, ahli evaluasi, ahli IT dan ahliiguru matematika. Kemudian, instrument yang dii gunakan

dalam validasi iinii yaitu dengan menggunakan skala likkert dengan 4 alternatif jawab. Adapun
kriterianya sebagai berikut:

Tabel 1. Skor Penilaian Validasi Ahli

Skor Kualitas Kriteria Kelayakan Keterangan
> 85 skor < 100 Sangat Valid Tidak Revisi
> 65 skor < 84 Valid Tidak Revisi
> 45 skor <64 Cukup Valid Sebagian Revisi

>0 skor <44 Kurang Valid Revisi Total

(sumber : Agustina, 2016 )

Kemudian, masing-masing skor yang dihasilkan dari data yang diperoleh dihitung dengan rata-
ratanya menggunakan rumus:

p =Z% X 100%

N
Keterangan :
P : Persentase besar
Yx : Jumlah total skor yang diperoleh (nilai nyata)
N : Jumlah maksimum skor yang diharapkan
b. Uji Praktis

Jika temuan analisis angket respon guru menunjukkan bahwa penilaian
pembelajaran yang dibuat dapat dimanfaatkan secara efektif, maka evaluasi
pembelajaran Wordwall dianggap praktis. Rumus berikut digunakan sebagai
bagian dari pendekatan analisis data untuk mendapatkan jumlah rata-rata setiap

aspek:
P =2% X 100%
N
Keterangan:
P : Persentase besar
Yx : Jumlah total skor yang diperoleh (nilai nyata)
N : Jumlah maksimum skor yang diharapkan

Dengan kriteria penilaian sebagai berikut:

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan

Skor Kualitas Kriteria Kelayakan
80 <P <100 Sangat Valid
60 <P <80 Valid

40 <P <60 Cukup Valid
20<P <40 Kurang Valid
0<P<20 Tidak Valid

Sumber : (Agustina, 2016)
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c. Uji Normalitas
Uji Normalitas gain (Uji N-gain) digunakan untuk dapat mengetahui bagaimana efektivitas dari
produk tersebut. Selain itu, dapat menguji keefektifan dari produk dalam pembelajaran bangun
ruang sisi datar. Berikutnya adalah kondisi yang digunakan untuk mencari keseragaman gain
(uji N-gain) menurut Meltzer dalam Oktavia, Prasasty, dan Isroyati (2019), untuk lebih jelasnya:
Spast - Spre

N Gain =
maks — Spre

Keterangan:

Spost Mmenyatakan skor post-test

Spre menyatakan skor pre-test

Smaksmenyatakan skor maksimal

Adapun kriteria keefektifan yang terinterpretasi dari N-Gain yaitu sebagai berikut

Tabel 3. Klasifikasi Nilai N-Gain

Nilai N-Gain Pilihan Jawaban Kelayakan
0,70 =n < 1,00 Tinggi
0,30 =n <070 Sedang
0,00 =n <0,30 Rendah

Sumber : (Oktavia et al., 2019)
Kemudian hasil dari pre-test dan post-test juga dianalisa nilai mean dari masing-masing

skor. Berikut rumus untuk menentukan nilai mean:
Jumlah seluruh nilai pretest

Mean Pretes = —
jumlah seluruh peserta pretest

Jumlah seluruh nilai posttest

Mean Posttes = -
jumlah seluruh peserta posttest

Hasil dan Pembahasan

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah alat penilaian pendidikan matematika berbasis Wordwall
yang dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan semangat siswa dalam mempelajari konsep bangun
ruang sisi datar. Agar pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, digunakan Wordwall dalam
pengembangan penilaian pembelajaran matematika berbasis Wordwall ini. tempat Google Sites
membantu membuat laman web untuk permainan berbasis Wordwall. Anda dapat menggunakan PC
atau smartphone untuk mengakses game ini dengan mengklik link.

https://wordwall.net/resource/67003435

a. Validasi Ahli
Berikutnya adalah hasil tertunda dari penjaminan materi, evaluasi, IT dan Guru Matematika.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Evaluasi, Materi, IT dan Ahli Guru Matematika

Skor Kriteria Kelayakan Keterangan
No Validasi Kualitas
Sangat Valid/ Sangat Tidak Revisi
1 Evaluasi 95 % Layak Digunakan
Sangat Valid/ Sangat Tidak Revisi
2 Materi 91 % Layak Digunakan
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Sangat Valid/ Sangat Tidak Revisi

3 IT 95 % Layak Digunakan
Guru Sangat Valid/ Sangat Tidak Revisi
4 Matematika 93 % Layak Digunakan

Hasil validasi game edukasi berbasis Wordwall menghasilkan tabel 4 yang
menunjukkan bahwaEmpat data validator dianalisis, dan hasil persentase rata-rata adalah
93,8%. Berdasarkan hasil validitas tersebut maka evaluasi pembelajaran Wordwall layak
digunakan dan memenuhi kategori “Sangat Valid”. Hal ini menunjukkan bahwa, dengan
beberapa modifikasi yang direkomendasikan oleh validator, evaluasi pembelajaran Wordwall
dapat digunakan untuk pengajaran.

Selain itu, kajian validator terhadap rekomendasi dan keberatan mengenai keandalan
penilaian pembelajaran Wordwall berfungsi sebagai panduan untuk penyesuaian atau
peningkatan. Saran validator dikonsultasikan ketika melakukan revisi terhadap item yang dapat
digunakan dalam pendidikan agar lebih sempurna dan sesuai dengan standar industri untuk
membuat penilaian pembelajaran.

Uji Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil diikuti oleh lima siswa di MTSS Al-Washliyah Tembung kelas V1II
yang memiliki nilai batas tinggi, sedang dan rendah. Spesialis yang dibantu dengan pengocokan
angka dengan pendidik yang menindas memilih siswa dalam urutan ini.

Tabel 5. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Tingkat Kategori
No Nama Jumlah Skor Kepraktisan

1 Responden 1 49 88 % Sangat Praktis
2 Responden 2 46 82 % Sangat Praktis
3 Responden 3 48 86 % Sangat Praktis
4 Responden 4 49 88 % Sangat Praktis
5 Responden 5 47 83 % Sangat Praktis

6 Responden 6 44 79 % Praktis

7 Responden 7 44 79 % Praktis
Rata-rata 84 % Sangat Praktis

Tabel 5 menampilkan hasil uji coba kelompok kecil permainan edukasi berbasis wordwall. Skor
total kelima responden bersifat konvensional, yaitu 84% dalam bidang yang sangat praktis, dan
dapat dibawa ke evaluasi kelompok besar.

Uji Kelompok Besar

Pada tahapan ini dilaksanakan dengan memberikan tes respon benda kepada 1 orang
instruktur mata kuliah terkait dan 25 orang siswa kelas VIII Sekolah MTSS Al-
Jamiyatul Al-Washliyah 18 Tembung untuk menyimpulkan tingkat kepekaan modul
otodidak yang telah dibuat. Tes reaksi benda selesai setelah benda selanjutnya diamati
sesuai dengan pertimbangan dan komitmen dari validator dan setelah melewati kunci
skala terbatas. Ini dilakukan pada saat memperkenalkan produk pada siswa dan
menjelaskan cara penggunaan game berbasis Wordwall kepada siswa dengan satu kali
pertemuan. Dalam pelaksanaannya, peneliti memperkenalkan produk pada siswa
menggunakan infokus. Hal ini bertujuan agar siswa dapat melihat produk yang akan
dijelaskan. Adapun hasil dari uji kelompok besar ialah sebagai berikut:
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Tabel 6. Hasil Uji Coba Kelompok Besar

Interval Jumlah Tingkat Kategori

No Nilai Responden Kepraktisan

1 40-50 18 80%-100% Sangat Praktis

2 31-39 7 60%-80% Praktis

3 21-20 40%-60% Tidak Praktis

4 11-20 20% - 40% Tidak Praktis

5 0-10 0% -20% Sangat Tidak Praktis
Rata-rata 88% Sangat Praktis

Melihat Tabel 6, terlihat bahwa nilai standar penilaian skor dan nilai standar yang terus berubah akan
menunjukkan angka 88%. Hal ini menunjukkan bahwa aturan penilaian siswa untuk evaluasi
pembelajaran matematika berbasis Wordwall secara sangat sangat praktis.

d. Uji Efektivitas

Tes ini Dilaksanakan pada 25 siswa kelas VIII Sekolah MTSS Al-Washliyah Tembung untuk
menguji keabsahan modul tingkat dasar yang telah dibuat. Pre-test dilakukan dengan tujuan
untuk mengujicobakan soal latihan, khususnya sebelum soal diberikan kepada siswa untuk
melihat langsung permainan edukatif. Kemudian dilakukan post-test dengan tujuan untuk
menyelesaikan langkah awal dalam menguasai penggunaan permainan edukatif berbasis
Wordwall. Pre-test dan post-test dilakukan selama 20 menit. Hasil belajar siswa dari pre-test dan
post-test yang diperoleh dari tes adalah sebagai berikut:

Tabel 7. Hasil Evaluasi Pembelajaran Matematika Berbasis Wordwall

Rata-rata Skor  Rata-rata Skor ~ Standar N-

No Aspek Penilaian Pre-test Post-test Gain
1 Evaluasi Pembelajaran
Matematika Berbasis 65 88 0,66
Wordwall

Jika skor pre-test dan post-test digabungkan, diperoleh temuan N-Gain bahwa rata-rata hasil
belajar siswa adalah 0,66. Artinya hasil belajar dari game berbasis Wordwall masuk dalam kategori
sedang. Nilai rata-rata pada pre-test yang difasilitasi adalah 65. Sementara itu, terjadi kenaikan rata-rata
skor sebesar 13% pada saat post-test mencapai rata-rata 88. Hal ini menunjukkan betapa hebatnya
permainan berbasis Wordwall ini dalam hal piqueing. perhatian siswa dan meningkatkan tujuan
pembelajarannya. Setelah pengujian validasi, kegunaan, dan kemanjuran, materi permainan diunggah
ke situs Google untuk evaluasi online pembelajaran berbasis Wordwall.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari penelitian ini yakni evaluasi pembelajaran matematika berbasis Wordwall
yang dilaksanakan di MTSS Al-Jamiyatul Al-Washliyah 18 Tembung dengan materi bangun ruang sisi
datar semester dua ini. Nilai validasi ahli evaluasi adalah 95%, nilai ahli media materi adalah 91%,
nilai ahli IT adalah 95% dan ahli guru matematika adalah 93% dengan keempat validasi diperoleh
kategori ideal untuk penggunaan. Hasil akhir uji coba untuk kelompok kecil dilakukan di Sekolah
MTSS Al- Washliyah 18 Tembung dan melibatkan tujuh siswa, memperoleh tingkat rata-rata 84%
pada bidang sangat praktis. Selain itu, untuk hasil uji kepraktisan di MTSS Al-Washliyah 18 Tembung
melibatkan 25 siswa, dengan memperoleh tingkat lanjutan rata-rata 88% dengan kategori sangat
praktis. Uji Keefektifan game berbasis Wordwall dengan materi bangun ruang sisi datar menggunakan
N-Gain mendapat nilai 0,66 dengan kriteria sedang. Hal ini menunjukkan bahwa evaluasi
pembelajaran
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matematika berbasis Wordwall merupakan sebuah game yang sangat baik dipakai agar proses
pembelajaran lebih menyenangkan.
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