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Abstrak 
 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan proses pengembangan berupa media 
evaluasi pembelajaran gameshow quiz wordwall pada materi segitiga, menghitung validitas 
gameshow quiz dan keefektifannya. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 
pengembangan melalui tahap 4-D yaitu tahap define, design, development and disseminate. 
Penelitian ini dilakukan di SMPN 2 Gondangwetan dengan 32 siswa kelas VII sebagai 
subjeknya. Untuk menganalisis data, penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif 
kuantitatif dengan hasil yang diperoleh adalah media evaluasi pembelajaran gameshow quiz 
wordwall yang telah memenuhi syarat dan dipandang layak digunakan dalam alat evaluasi 
pembelajaran dengan kriteria sangat layak dan persentase 85% untuk penilaian materi dan 
kriteria sangat layak dengan persentase 92% untuk penilaian media dan persentase 84% 
untuk angket respon siswa.Hasil penelitian berdasarkan uraian diatas dapat dinyatakan 
bahwa media evaluasi pembelajaran gameshow quiz wordwall pada materi segitiga sangat 
layak digunakan. 
 
Kata kunci: Penelitian Pengembangan, Media Evaluasi, Wordwall. 
 

Abstract 
 

This study aims to compute the validity and effectiveness of the gameshow quiz and to 
describe the development process in the form of wordwall learning evaluation media on 
triangular content. Development research using the 4-D stages—define, design, develop, 
and disseminate—is the methodology employed. This study used 32 pupils in class VII from 
SMPN 2 Gondangwetan as its participants. This study employs a quantitative descriptive 
approach to analyze the data, and the results show that gameshow quiz wordwall learning 
evaluation media meet the requirements and are considered suitable for use in learning 
evaluation tools with very feasible criteria, with an 85% material assessment percentage and 
extremely practical standards, with a 92% media evaluation rate and an 84% student answer 
questionnaire proportion. According to the research findings and the preceding description, 
the gameshow quiz wordwall learning assessment media on triangle content is highly useful. 
 
Keywords : Development Research, Evaluation Media, Wordwall. 
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PENDAHULUAN 
 Segala aspek kehidupan manusia, termasuk pendidikan, dipengaruhi oleh 
perkembangan teknologi yang sangat pesat sekarang ini. Sehingga, untuk menjadi seorang 
guru tentunya akan lebih sulit. Selain harus menjadi seorang profesional, mereka juga harus 
dapat mengimbangi dan memanfaatkan teknologi dalam pendidikan. Pemerintah tengah saat 
ini mengimpementasikan kurikulum baru yang dinamakan "kurikulum merdeka belajar ". 
Kurikulum ini memiliki pendekatan pembelajaran intrakulikuler yang sangat beragam dan 
memungkinkan siswa mendalami konsep dan menguatkan kemampuan mereka. Sistem 
pembelajaran dan alat evaluasi juga mengalami perubahan. 

Evaluasi hasil belajar adalah kemampuan dimensi pedagogis untuk mengukur 
seberapa sukses guru mencapai tujuan pembelajaran. Guru harus mampu menentukan 
berbagai cara untuk mengevaluasi hasil belajar, termasuk metode mereka, pembuatan alat 
evaluasi, dan pengolahan data untuk tindak lanjut pembelajaran. Dalam evaluasi focus 
cakupannya tidak hanya mengukur kemampuan siswa dalam memahami materi, tetapi juga 
kesuksesan guru dalam mengajar, yang memungkinkan akan timbul interaksi antara guru, 
siswa, dan orang tua. Karena kegagalan belajar  bukan selalu bersumber dari siswa,tetapi 
bisa juga berasal dari peran guru sebagai pendidik.(Purnamasari et al., n.d.) 

Evaluasi diperlukan oleh guru guna mengetahui pengetahuan siswa terkait materi 
yang diajarkan. Setelah evaluasi, pendidik memberikan asesmen dan perbaikan guna 
meningkatkan hasil belajar siswa. Guru tentunya membutuhkan sebuah alat atau instrumen 
evaluasi dalam mengevaluasi pembelajaran. Alat atau instrumen evaluasi diperlukan guna 
mengukur,  mengumpulkan data tentang suatu variabel yang memenuhi standar akademik. 
Tes dan nontes adalah dua jenis alat atau instrumen evaluasi yang paling umum digunakan 
dalam pendidikan. Alat atau instrumen evaluasi dapat diakses secara offline maupun online. 
Pendidik sering menggunakan teknik tes untuk mengevaluasi pembelajaran untuk mengukur 
hasil belajar siswa. Wordwall adalah media evaluasi yang dapat digunakan untuk guru 
sebagai pembaruan evaluasi pembelajaran. 

Wordwall adalah platform online berbasis web yang memudahkan guru membuat alat 
evaluasi pembalajaran(Bin & Basarahil, 2022). Aplikasi web Wordwall cukup mudah 
digunakan oleh siswa. Guru dapat menggunakan media yang telah mereka buat secara 
online dan mencetaknya pada kertas. Selain itu, wordwall memiliki banyak fitur yang 
menarik, seperti, Find the match, Group sort, Random wheel, match up, Random cards, 
Missing word, Matching pairs, quiz gameshow,  anagram, Open the box,  Quiz, labelled 
diagram, Unjumble, dan banyak lagi. 

Guru dapat menggunakan aplikasi Wordwall untuk mengembangkan alat evaluasi 
pembelajaran yang kreatif. Misalnya, kuis online, yang merupakan tes lisan dan tulisan yang 
dikemas dalam waktu yang singkat(Imanulhaq & Prastowo, 2022). Kuis Wordwall dapat 
diakses secara online, jadi mereka disebut kuis online. Dalam pelajaran matematika, kuis 
online sangat penting karena dapat meningkatkan motivasi siswa untuk belajar, memperkuat 
pemahaman mereka tentang matematika, dan memberikan pengalaman belajar yang 
menyenangkan dan interaktif. agar kegiatan pembelajaran menjadi menyenangkan dan 
semangat siswa untuk belajar meningkat. Selain itu, pembelajaran matematika biasanya 
dianggap membosankan oleh sebagian besar siswa.  
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Hasil penelitian awal di SMPN 2 Gondangwetan menunjukkan bahwa guru 
matematika menggunakan metode evaluasi konvensional, yaitu paper dengan soal multiple 
choice saat melakukan ujian. Akibatnya banyak siswa yang bosan, dan tidak tertarik selama 
proses evaluasi. Karena memerlukan banyak alat dan pendidik masih memerlukan waktu 
untuk menghitung nilai siswa secara manual, evaluasi pembelajaran dengan media 
konvensional ini dianggap tidak praktis. Selain itu, banyak siswa yang mencontek saat 
evaluasi pembelajaran dilakukan. Akibatnya, pendidik tidak dapat mengetahui skill siswa dan 
materi apa yang kurang dipahami siswa. 

Penelitian terdahulu yang mengembangkan media evaluasi yaitu: Penelitian  
(Mapossa, 2018). “Efektivitas Penggunaan Aplikasi Wordwall dalam Pembelajaran Daring 
(Online) Matematika pada Materi Bilangan Cacah Kelas 1 di MIN 2 Kota Tangerang 
Selatan”(Fanny, 2020) .(Inayati et al., 2023),(Basarahil & Marurotullaily, 2022),(Wildan et al., 
2023),(Dewanti & Sholihah, 2022). Namun belum ada yang mengembangkan media evaluasi 
gameshow quiz matematika pada materi segitiga 

Berdasarkan penelitian terdahulu. Pembaharuan dalam penelitian ini terletak pada 
gameshow quiz matematika pada materi segitiga menggunakan aplikasi berbasis website 
bernama Wordwall. Sehingga, tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat proses 
evaluasi pembelajaran matematika lebih menarik dan praktis. 
 
METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Produk yang dikembangkan 
adalah wordwall sebagai media evaluasi dalam pembelajaran. Model pengembangan yang 
digunakan yakni model 4D menurut Thiagarajan et.al yang terdiri dari 4 tahap : definisi, 
desain, pengembangan, desiminasi. Media wordwall diujicobakan dikelas VII E SMPN 2 
Gondangwetan. 

Pembuatan wordwall sebagai media evaluasi diawali dengan observasi 
menggunakan tahapan observasi 4D oleh Thiagarajan Sammel dan Sammel. Latar belakang 
penggunaan tahapan observasi selaras dengan referensi dijurnal dan menurut peneliti model 
4D bisa diterapkan dalam pembuatan media wordwall sebagai alat evaluasi pembelajaran. 
Kemudian langkah yang dilakukan yaitu : (1) define (proses pembentukan yang meliputi 
observasi awal dan akhir, observasi siswa, dan wawancara guru mata pelajaran 
matematika), (2) design (proses pembentukan yaitu proses mendesain alat evaluasi 
wordwall yang sinkron dengan materi segitiga, (3) develop (proses pembuatan yang meliputi 
pembuktian, perbaikan, dan pengujian bahan). Proses terakhir adalah sosialisasi 
(disebarluaskan) melalui link web online.   

Melalui data dengan menggunakan teknik deskriptif kualitatif setelah menggunakan 
wordwall untuk media evaluasi hasil belajar siswa pada materi segitiga berbentuk hasil 
validasi ahli sesuai dengan kriteria penskoran. Setelah didapatkan persentasenya dilakukan 
penginterpretasian (Arikunto, 2021): 

Tidak hanya dengan lembar validasi ahli tetapi juga lembar respon siswa diberikan 
diberikan kepada 32 siswa kelas VII  SMPN 2 Gondangwetan yang kemudian Lembar-
lembar ini kemudian dikumpulkan untuk menghasilkan angka yang akan digunakan sebagai 
tolak ukur untuk menjadikan wordwall sebagai media evaluasi pembelajaran matematika..   
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Setelah didapatkan hasil angket respon siswa, dilakukan perhitungan dengan 
menggunakan rumus yang sama. Yang kemudian diinterpretasikan sesuai dengan kriteria 
kemenarikan (Arikunto 2010).  

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan sebuah product media evaluasi pembelajaran gameshow 
quiz dengan menggunakan wordwall yang valid,praktis dan efektif untuk digunaan. Media ini 
terdiri dari 8 soal multiple choice dengan total waktu keseluruhan 15 menit. Jumlah dan 
materi soal beserta waktu pengerjaannya sudah di pertimbangkan dan disesuaikan dengan 
luas serta pentingnya pokok bahasan. 
Langkah Pendefinisian 

Tahap pendefinisian dilakukan dengan tahapan sebagai berikut: Mempelajari bagian 
awal, berkonsultasi dengan guru matematika di SMPN 2 Gondangwetan.Permasalahn yang 
ditemukan yaitu pada evaluasi pembelajaran matematika guru masih menggunakan media 
lama yaitu kertas, yang mana siswa masih banyak yang mencontek, dampaknya 
pengetahuan siswa tentang matematika masih kurang, disisi lain guru juga tidak memahami 
sampai mana siswa paham materi matematika. Selain itu guru juga kurang memahami 
bagaimana cara menggunakan media berbasis teknologi dikarenakan hampir semua guru 
matematika mereka minim pengetahuan tentang teknologi.    
 
Langkah Pembuatan (Design) 

Proses pembuatan dimulai dengan tahapan sebagai berikut :Kunjungi website 
wordwall yang dapat diakses pada link https://wordwall.net kemudian sign up dengan akun 
google sehingga akan muncul beranda wordwall . Perhatikan gambar 1 dibawah ini.  

 

 
 

Gambar 1. Tampilan Beranda Wordwall 
 
Pilih template Gameshow Quiz dan mulai membuat soal sebanyak 8 buah, juga 

dilakukan import gambar soal beserta pengaturan untuk waktu pengerjaan, pengacakan di 
setiap soal siswa sehingga nantinya soal tersebut random, dan juga pemilihan tema 
(tampilan) Quiz, setelah selesai akan seperti gambar 2. 

 

https://wordwall.net/
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Gambar 2. Tampilan Quiz Wordwall 
 

Tahap Pengembangan (develop)  
 Dalam penelitian ini, desain gameshow quiz interaktif yang telah dibuat akan 
dilanjutkan dengan tahap develop yang terdiri dari dua langkah, yaitu validasi (Penilaian Ahli) 
Wordwall sebagai media evaluasi pembelajaran terdiri dari dua jenis validasi: (1) validasi 
bahan; dan (2) validasi media.  
 Validasi materi dilakukan oleh dua validator (dua guru matematika di SMPN 2 
Gondangwetan). Untuk melakukan investigasi validator mengisi lembar verifikasi materi 
menggunakan skala likert . Tabel 1 menunjukan hasil validasi kedua validator. 
 

Tabel 1. Hasil Validasi Materi 

Aspek Rata – rata setiap aspek Informasi 

Materi 80% Layak 
Bahasa 85% Sangat Layak 

Presentasi 85% Sangat Layak 
Latihan 88% Sangat Layak 

 
 Secara keseluruhan, rata – rata keseluruhan validasi materi pada tabel diatas adalah 
85% yang merupakan kategori sangat bermanfaat (sangat layak). Singkatnya media 
gameshow quiz wordwall sangat layak untuk diuji. 
 Validasi media dilakukan oleh dua validator (dua ahli media terkemuka). Untuk 
melakukan investigasi, validator mengisi lembar verifikasi materi menggunakan skala likert. 
Hasil validasi materi kedua validator disajikan pada tabel 2. 
 

Tabel 2. Hasil Validasi Media 

Aspek Rata – rata setiap aspek Informasi 

Usability 93% Layak 

Finctionality 88% Sangat Layak 
Komunikasi Visual 95% Sangat Layak 
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 Secara keseluruhan, rerata total validasi media adalah 92% dengan kategori sangat 
bagus (sangat layak), artinya media gameshow quiz wordwall sudah layak untuk diuji.    
Setelah validasi selanjutnya, pengujian analisis respon siswa, data dikumpulkan dari 32 
subjek. Rata-rata persentase respons siswa 84%, dengan kategori yang sangat positif, 
menunjukkan bahwa siswa sangat senang evaluasi pembelajaran berbasis gameshow quiz 
wordwall. 
 Pembahasan dalam penelitian ini menyangkut kelayakan dan kualitas media yang 
telah dibuat berdasarkan kriteria media yang baik. Yang pertama yaitu validitas, validitas 
dukungan dievaluasi berdasarkan analisis data tiket dukungan dan klaim materi. Validitas 
dokumen dinyatakan sangat valid dengan rerata total 85% dan validitas dukungan 

dinyatakan sangat valid dengan rerata total 92%. Oleh karena itu, gameshow quiz ini 
sebagai media evaluasi dinyatakn valid dan layak untuk dicoba. Kedua, hasil analisis data 
feedback siswa dipublikasikan sangat positif dengan total rate 84%. Sehingga gameshow 
quiz sebagai media evaluasi dapat diterima dan dicintai oleh siswa. Saat ujicoba kepada 
siswa, mereka terlihat sangat antusias karena baru pengalaman pertama mereka dengan 
media evaluasi berbasis gameshow, selain itu mereka juga terlihat saling berkompetisi yang 
mana siswa yang sering mencontek juga kesulitan sehingga dia mengerjakan sendiri atau 
hasil pikirannya sendiri. Hal diatas dinyatakan valid atau layak digunakan, juga mendapatkan 
umpan balik yang sangat positif dari siswa.        
   
Tahap Penyebaran (Dessiiminate)  
 Hasil produk berupa media evaluasi berbasis web dengan wordwall pada materi 
segitiga disebarluaskan secara online kepada peserta didik dengan membagikan link kepada 
mereka dan mereka tinggal mengisi nama atau identitas mereka tanpa harus mempunyai 
akun terlabih dahulu atau dengan menggunakan barcode. Yang mana dapat dijadikan media 
evaluasi interaktif bagi siswa. 
 
SIMPULAN 

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwasanya media evaluasi 
pembelajaran matematika gameshow quiz wordwall pada materi segitiga termasuk kedalam 
kategori sangat layak digunakan. Selain medianya yang telah valid juga praktis dan efisien 
yang tentunya membuat siswa menjadi lebih senang dengan media evaluasi gameshow quiz 
matematika. Dibukitkan dari 8 soal yang diberikan banyak siswa yang mendapatkan nilai 
sangat memuaskan, mereka juga lebih tertarik dan ingin mencoba lagi sampai nilainya 
bagus. Sehingga media ini selain valid , praktis juga sangat dicintai oleh siswa. 
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