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Abstract: This study aimed to develop a Wordwall-based learning evaluation medium for
monetary and fiscal policy materials and to determine its feasibility, practicality, and
effectiveness in improving students' learning outcomes. The study employed a Research
and Development (R&D) method using the 4D development model, consisting of the
define, design, develop, and disseminate stages. The research subjects included material
experts, media experts, instructional design experts, and eleventh-grade students of SMA
Negeri 1 Tanjung Beringin. Data were collected through observation, interviews,
questionnaires, and learning achievement tests. The data were analyzed using
quantitative descriptive and inferential statistical techniques. The results showed that the
Wordwall-based evaluation media achieved an average feasibility score of 79.73%,
categorized as feasible. The practicality test results reached 94.17% in individual trials,
96.39% in small-group trials, and 97.25% in field trials, all categorized as very
practical. The effectiveness results indicated an improvement in students' learning
outcomes, as reflected by the increase in the experimental class mean score from 74.14 in
the pre-test to 88.14 in the post-test, with an N-Gain score of 0.71 categorized as high.
Therefore, the Wordwall-based learning evaluation media is considered feasible, highly
practical, and effective for use as an evaluation tool in monetary and fiscal policy
learning.

Keywords: Wordwall, evaluation media, learning outcomes, 4D Model

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media evaluasi pembelajaran
berbasis website Wordwall pada materi kebijakan moneter dan fiskal serta mengetahui
tingkat kelayakan, kepraktisan, dan efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar
siswa. Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan 4D yang meliputi tahap define, design, develop, dan disseminate. Subjek
penelitian terdiri atas ahli materi, ahli media, ahli desain pembelajaran, serta siswa kelas
Xl SMA Negeri 1 Tanjung Beringin. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui
observasi, wawancara, angket, dan tes hasil belajar. Analisis data menggunakan analisis
deskriptif kuantitatif dan statistik inferensial. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
evaluasi berbasis Wordwall memperoleh rata-rata persentase kelayakan sebesar 79,73%
dengan kategori layak. Tingkat kepraktisan media memperoleh persentase sebesar
94,17% pada uji perorangan, 96,39% pada uji kelompok kecil, dan 97,25% pada uji
lapangan dengan kategori sangat praktis. Hasil efektivitas menunjukkan adanya
peningkatan hasil belajar siswa, yang ditunjukkan oleh rata-rata nilai kelas eksperimen
dari 74,14 pada pre-test menjadi 88,14 pada post-test, dengan nilai N-Gain sebesar 0,71
pada kategori tinggi. Dengan demikian, media evaluasi pembelajaran berbasis website
Wordwall dinyatakan layak, sangat praktis, dan efektif digunakan sebagai media evaluasi
pada materi kebijakan moneter dan fiskal.

Kata kunci: Wordwall, media evaluai, hasil belajar, model 4D
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PENDAHULUAN

Pendidikan  merupakan  factor
krusial dalam pembentukan karakter suatu
bangsa. Proses pendidikan diharapkan
dapat menghasilkan  generasi yang
kompeten dan adaptif terhadap dinamika
perubahan zaman (Siti Nor Kholisoh
2024). Seiring berjalannya perkembangan
zaman, semakin banyak aspek yang
berkembang di dalam kehidupan sehari-
hari yang dapat dilihat dari sisi budaya,
sosial, ekonomi, teknologi informasi dan
komunikasi. Saat ini teknologi informasi
dan komunikasi berkembang sangat cepat
dari sebelumnya. Perkembangan ini lah
yang sudah masuk ke dalam dunia
pendidikan. (Rahmawati et al. 2023).

Perkembangan teknologi
pendidikan saat ini memiliki peran yang
sangat penting dalam proses pembelajaran
di semua jenjang, mulai dari pendidikan
dasar hingga pendidikan perguruan tinggi.
Salah satu wujudnya adalah penggunaan
media  pembelajaran  yang  dapat
dimanfaatkan sebagai sarana pengajaran
dalam pendidikan (Hasanah et al. 2024).
Implementasi teknologi dalam pendidikan
di Indonesia berarti teknologi dapat
digunakan sebagai alat pengajaran dan
alat pembelajaran (Afni et al. 2023).

Keberhasilan pembelajaran tidak
hanya ditentukan oleh peserta didik, tetapi
juga dipengaruhi oleh penggunaan media
pembelajaran yang diterapkan oleh guru
di kelas. Kurangnya pemanfaatan media
pembelajaran dapat menyebabkan proses
belajar menjadi monoton dan kurang
menarik, sehingga berdampak pada
menurunnya hasil belajar peserta didik.
Pembelajaran yang berlangsung secara
monoton cenderung menimbulkan
kejenuhan dan kebosanan, yang pada
akhirnya mengurangi perhatian peserta
didik terhadap materi yang disampaikan
oleh guru (Wahyudi et al. 2025).

SMA sebagai jenjang pendidikan
lanjutan yang berperan dalam
memperdalam pemahaman konsep serta
mempersiapkan peserta didik menuju
pendidikan tinggi, memiliki posisi yang
strategis dalam membentuk minat dan

motivasi belajar siswa (Febriyanti et al.
2023). Oleh karena itu, diperlukan inovasi
dalam proses evaluasi pembelajaran, salah
satunya melalui  penerapan  teknik
penilaian berbasis game edukasi, yang
dapat menciptakan suasana belajar yang
lebih interaktif, menyenangkan, dan
sesuai dengan karakteristik peserta didik,
sehingga mampu meningkatkan
keterlibatan serta hasil belajar siswa
(Marito et al. 2024).

Namun, berdasarkan kondisi yang
ditemukan di lapangan pada saat
observasi, masih banyak siswa yang
mengalami penurunan hasil belajar. Hal
ini tidak terlepas dari penerapan metode
evaluasi yang cenderung monoton dan
kurang inovatif. Evaluasi yang umumnya
masih berbentuk ujian tertulis, seperti soal
pilihan ganda yang dikerjakan dalam
bentuk tulisan tangan sering kali dianggap
membosankan  sehingga  berdampak
negatif pada semangat belajar siswa serta
dapat menurunkan motivasi siswa dalam
mengikuti pembelajaran. Di sisi lain,
masih  terdapat keterbatasan dalam
penggunaan media pembelajaran yang
inovatif oleh guru, sehingga pembelajaran
belum sepenuhnya mampu memenuhi
kebutuhan dan karakteristik  siswa.
Kondisi ini berimplikasi pada belum
optimalnya pencapaian hasil belajar, yang
terlihat dari masih rendahnya tingkat
ketuntasan siswa dalam  memahami
materi. Salah satu faktor yang
memengaruhi  kondisi tersebut adalah
tingkat interaktivitas peserta didik yang
masih relatif rendah selama proses
pembelajaran. Dalam pelaksanaannya,
masih terdapat siswa yang kurang fokus,
salah satunya disebabkan oleh
penggunaan handphone yang belum
dimanfaatkan secara optimal sebagai
sarana pendukung pembelajaran.
Akibatnya, pemahaman siswa terhadap
materi belum merata, sehingga masih
ditemukan jawaban yang kurang tepat
saat mengerjakan latihan  maupun
ulangan.

Oleh karena itu, sangat penting
bagi pendidik untuk mengembangkan dan
menerapkan  media serta  evaluasi

3925



Journal of Science and Social Research
June 2026, IX (3): 3924 — 3932

ISSN 2615 — 4307 (Print)
ISSN 2615 — 3262 (Online)

Available online at http://jurnal.goretanpena.com/index.php/JSSR

pembelajaran yang lebih inovatif dan
menarik, yang disesuaikan dengan
karakteristik serta kebutuhan peserta
didik. Pemanfaatan media pembelajaran
interaktif berbasis web seperti Wordwall
mampu menjadi solusi atas keterbatasan
penggunaan media dan evaluasi yang
kurang bervariasi. Wordwall merupakan
salah  satu aplikasi yang dapat
dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran, sumber belajar maupun alat
evaluasi yang menarik bagi peserta didik.
Aplikasi ini memiliki keunggulan berupa
beragam template yang dapat digunakan
olen guru untuk menyusun kegiatan
pembelajaran. Wordwall juga dapat
difungsikan sebagai alat evaluasi yang
menyediakan  berbagai bentuk soal,
seperti pilihan ganda (quiz), teka-teki
silang (crossword), mencocokkan
pasangan kartu (matching pairs), serta
mencocokkan jawaban yang tepat (find
the match), dan berbagai variasi lainnya
yang sejenis (Wahyudi et al. 2025).

Berdasarkan  uraian  tersebut,
penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran

berbasis website wordwall pada materi
kebijakan moneter di tingkat SMA serta
mengkaji kelayakan dan keefektifannya
dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Dengan adanya pengembangan media ini,
diharapkan proses pembelajaran ekonomi
dapat menjadi lebih interaktif, inovatif,
dan mampy meningkatkan kualitas hasil
belajar peserta didik.

METODE

Metode vyang diterapkan dalam
penelitian ini adalah Research and
Development (R&D). Mengacu pada
Setyosari (2016) dalam buku Metode
Penelitian Pendidikan dan
Pengembangan, penelitian dan
pengembangan bertujuan untuk menilai
berbagai perubahan yang muncul dalam
periode  tertentu melalui proses
pengamatan terhadap suatu kelompok
subjek selama rentang waktu yang
ditetapkan. Model pengembangan dalam

penelitian ini adalah model
pengembangan 4D. Model penelitian dan
pengembangan 4D terdiri atas empat
tahap, yakni define (pendefinisian),
design (perancangan), develop
(pengembangan), dan disseminate
(penyebaran)  (Thiagarajan, 1974:5).
Dalam penerapannya, model 4D ini dapat
disesuaikan menjadi model 4P, yang
mencakup pendefinisian, perancangan,
pengembangan, dan penyebaran sehingga
memudahkan implementasi proses
pengembangan secara sistematis dan
terstruktur. Penelitian ini dilaksanakan di
SMA Negeri 1 Tanjung Beringin yang
beralamat di JI. Pahlawan GG. Remaja
I1l, Kelurahan Pekan Tanjung Beringin,

Kabupaten Sedang Bedagai, Provinsi
Sumatra Utara.
Penelitian ini bertujuan untuk

mengembangkan dan mengevaluasi media
pembelajaran berbasis Wordwall yang
dirancang khusus untuk materi kebijakan
moneter. Subjek evaluasi mencakup tiga
kelompok ahli yakni ahli media, ahli
materi, dan praktisi pembelajaran, serta
peserta didik yang terlibat dalam tahapan
uji coba. Uji coba dilakukan secara
bertahap, dimulai dengan uji coba
perorangan  melibatkan tiga  siswa,
dilanjutkan dengan uji coba kelompok
kecil terhadap enam siswa, dan diakhiri
dengan uji coba lapangan terhadap 36
siswa. Melalui pendekatan multi-pihak
ini, penelitian  menilai  kelayakan,
efektivitas, dan kualitas media
pembelajaran  yang  dikembangkan,
sekaligus memastikan bahwa inovasi ini
secara signifikan mendukung proses
pembelajaran yang konstektual, relevan,
dan  berorientasi pada  kebutuhan
pembelajar dalam memahami konsep
kebijakan moneter.

Teknik pengumpulan data meliputi
observasi, wawancara, angket dan tes
hasil belajar. Analisis data dilakukan
secara kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif berupa saran dan komentar dari
validator yang dignakan sebagai dasar
revisi produk. Data kuantitatif dianalisis
menggunakan persentase kelayakan, uji
validitas, dan uji reliabilitas instrumen.
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Perhitungan persentase kelayakan

menggunakan rumus sebagai berikut:
Skor diperoleh

Persentase = —
Skor maksimum

100%

Selain  itu, efektivitas media

dianalisis menggunakan uji statistik, yaitu
uji homegenitas, uji t (independent
sample  t-test) untuk  mengetahui
perbedaan hasil belajar antara kelas
eksperimen dan kontrol. Pengambilan
keputusan  didasarkan  pada nilai
signifikan  0,05. Untuk  mengukur
peningkatan hasil belajar digunakan uji
N-Gain dengan rumus:

N-Gain =

Skor post—test —Skor pre—test

Skor maksimum — Skor pre—test

Hasil perhitungan N-Gain
kemudian dikategorikan ke dalam tingkat
efektivitas, tinggi, sedang, atau rendah.
Dengan  prosedur tersebut, metode
penelitian ini dirancang secara sistematis
agar dapat direplikasi oleh peneliti lain
dalam konteks pengembangan media
pembelajaran berbasis wordwall.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Pengembangan Produk (Tahap
Design dan Development)

Pada tahap perancangan, peneliti
mengembangkan media evaluasi
pembelajaran berbasis website Wordwall
pada materi kebijakan moneter dan fiskal
untuk siswa kelas XI IPS. Media
dirancang dalam bentuk kuis interaktif
yang memuat 20 butir soal pilihan ganda
dengan dukungan fitur multimedia,
seperti gambar dan audio, sehingga
mampu menciptakan pengalaman evaluasi
yang lebih menarik dan interaktif bagi
peserta didik. Produk yang dikembangkan
kemudian divalidasi oleh ahli media, ahli
materi, dan ahli desain pembelajaran
sebelum diimplementasikan pada tahap
uji coba lapangan.

Hasil Validasi Produk

Tabel 1 Nilai rata-rata hasil validasi
dari ketiga ahli

No| Validator Persentase Kriteria

1| AnliMedia | 83.750 | Sangat

Layak

2 | Ahli Materi 75% Layak

Ahli Desain 0. | Sangat

3 Pembelajaran 80.43% Layak

Nilai rata-rata 79.73% | Layak
persentase

Hasil validasi menunjukkan bahwa
media evaluasi berbasis Wordwall yang
dikembangkan memperoleh  penilaian
yang baik dari para validator. Validasi
ahli  media memperoleh persentase
sebesar 83,75% dengan kategori sangat
layak, validasi ahli materi memperoleh
persentase  sebesar  75,00%  dengan
kategori layak, sedangkan validasi ahli
desain pembelajaran memperoleh
persentase  sebesar 80,43%  dengan
kategori sangat layak. Secara keseluruhan,
rata-rata persentase kelayakan produk
mencapai  79,73% sehingga media
Wordwall dinyatakan layak digunakan
dalam proses pembelajaran ekonomi.

Hasil Validitas dan Reabilitas Soal

Uji validitas butir soal digunakan
untuk mengetahui ketepatan fungsi ukur
dari setiap pertanyaan pilihan ganda yang
telah disusun dalam media pembelajaran
Wordwall. Dasar pengambilan keputusan
dalam uji coba ini didasarkan pada
perbandingan nilai koefisien korelasi
(Thitung) Menggunakan rumus Pearson
Product Moment dengan nilai kritis
konstanta (r3qpe;) pada taraf signifikansi
5% dan jumlah responden N = 35, yaitu
sebesar 0,334. Jika nilai 7,;4y,9 > 0,334,
maka butir soal tersebut dikategorikan
valid dan layak digunakan sebagai alat
evaluasi hasil belajar.

Tabel 2 Uji Validitas Soal
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Hasil uji validitas menunjukkan
bahwa seluruh 20 butir soal memiliki nilai
korelasi lebih besar daripada nilai r tabel
(0,334), sehingga seluruh soal dinyatakan
valid dan layak digunakan sebagai
instrumen penelitian.

Tabel 3 Hasil Reabilitas Soal
Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
.945 20

Hasil uji reliabilitas memperoleh
nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,945,
yang menunjukkan bahwa instrumen
memiliki tingkat reliabilitas sangat tinggi.
Dengan demikian, instrumen penelitian
memenuhi syarat valid dan reliabel untuk
mengukur hasil belajar peserta didik.

Hasil Uji Kepraktisan
Tabel 4 Hasil Uji Kepraktisan

lahap Uji Coba | Persentase | Kriteria
Perorangan 94,17% Sangat
Praktis
Kelompok 96,39% Sangat
Kecil Praktis
Lapangan 97,25% Sangat
Praktis

Kepraktisan media diukur melalui
uji coba perorangan, kelompok kecil, dan
lapangan. Hasil uji perorangan
memperoleh  persentase  94,17%,  uji
kelompok kecil memperoleh persentase
96,39%, dan uji lapangan memperoleh
persentase  97,25%. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media Wordwall
berada pada kategori sangat praktis dan
mudah digunakan oleh peserta didik
dalam proses evaluasi pembelajaran.

Hasil Efektivitas Media

Melalui pengujian deskriptif ini,
peneliti memetakan distribusi data mentah
dari masing-masing kelompok sampel,
yang mencakup nilai tes sebelum tindakan
(pre-test) dan nilai tes sesudah tindakan
(post-test) pada kelas kontrol (XI-7) serta
kelas eksperimen (XI-6) dengan jumlah
responden masing-masing sebanyak 35
siswa (N = 35). Parameter statistik yang
dijadikan acuan dalam analisis deskriptif
ini meliputi nilai  minimum  (skor
terendah), nilai  maksimum  (skor
tertinggi), nilai rata-rata (mean), standar
deviasi (standard deviation), dan varians
(variance) guna mengukur tingkat
persebaran data secara objektif. Adapun
rangkuman hasil output kalkulasi statistik
deskriptif dari kedua kelas tersebut
disajikan secara rinci pada Tabel 5
berikut:

Tabel 5 Hasil uji Keefektivitas

Kelas Pre-Test Post-Test

Kontrol 75.29 86.00

Eksperimen | 74.14 88.14
Berdasarkan hasil analisis

statistik deskriptif, rata-rata nilai pre-test
kelas  eksperimen  sebesar 74,14
meningkat menjadi 88,14 pada post-test.
Sementara itu, rata-rata nilai kelas kontrol
meningkat dari 75,29 menjadi 86,00.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa
peningkatan hasil belajar pada kelas yang
menggunakan media Wordwall lebih
tinggi  dibandingkan  kelas  yang
menggunakan evaluasi konvensional.
Sebelum  dilakukan  pengujian
hipotesis, data telah memenuhi asumsi
normalitas dan homogenitas karena
seluruh nilai signifikansi lebih besar dari
0,05. Selanjutnya, hasil uji t menunjukkan
nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05,
yang berarti terdapat perbedaan hasil
belajar yang signifikan sebelum dan
sesudah penggunaan media Wordwall.
Dengan  demikian, media evaluasi
berbasis Wordwall terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada
materi kebijakan moneter dan fiskal.

Hasil Uji N-Gain
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Setelah mengetahui adanya
peningkatan hasil belajar yang signifikan
melalui uji signifikansi intragrup, tahapan
analisis berikutnya adalah melakukan uji
Normalized Gain  (N-Gain)  untuk
mengukur tingkat efektivitas penambahan
pengetahuan kognitif secara murni antara
kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Berbeda dengan selisih nilai absolut, uji
N-Gain mengevaluasi rasio peningkatan
hasil belajar aktual terhadap potensi
peningkatan maksimum yang bisa dicapai
siswa berdasarkan batas atas nilai pre-test
masing-masing. Melalui perhitungan ini,
bias perbedaan kemampuan awal peserta
didik dapat dikontrol sepenuhnya. Nilai
indeks N-Gain (g) yang diperoleh secara
individual untuk ke-35 responden (N =
35) pada tiap kelompok selanjutnya
diklasifikasikan  berdasarkan  kriteria
Hake, yaitu rentang indeks g > 0,70

berkategori tinggi, 0,30 < g < 0,70
berkategori sedang, dan g < 0,30
berkategori rendah. Adapun rincian

sebaran perolehan nilai indeks beserta
klasifikasi efektivitas N-Gain individu
dari kelas kontrol (XI-7) dan Kkelas
eksperimen (XI-6) disajikan dalam Tabel
6 berikut:

Tabel 6 Hasil Uji N-Gain

Kelas N- Kategori
Gain

Eksperimen | 0,71 | Tinggi

Kontrol 0,48 | Sedang

Berdasarkan Tabel diatas, kelas
eksperimen memperoleh nilai N-Gain
sebesar 0,71 yang termasuk kategori
tinggi, sedangkan  kelas  kontrol
memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,48
yang termasuk kategori sedang. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa peningkatan
hasil belajar siswa pada kelas yang
menggunakan media evaluasi berbasis
website Wordwall lebih tinggi
dibandingkan kelas yang menggunakan
metode evaluasi konvensional. Dengan
demikian, media Wordwall terbukti
efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa pada materi kebijakan moneter dan
fiskal.

Pembahasan

Hasil  penelitian  menunjukkan
bahwa media evaluasi pembelajaran
berbasis website Wordwall pada materi
kebijakan moneter dan fiskal dinyatakan
layak  digunakan dalam proses
pembelajaran. Hal ini dibuktikan melalui
hasil validasi oleh ahli media, ahli materi,
dan ahli desain pembelajaran yang
memperoleh rata-rata persentase
kelayakan sebesar 79,73%  dengan
kategori layak. Hasil tersebut
menunjukkan  bahwa media yang
dikembangkan telah memenuhi aspek isi,
tampilan, desain pembelajaran, serta
kesesuaian dengan tujuan pembelajaran
sehingga dapat digunakan sebagai sarana
evaluasi pembelajaran ekonomi.

Selain layak, media Wordwall juga
menunjukkan tingkat kepraktisan yang
sangat tinggi. Hal ini terlihat dari hasil uji
coba perorangan sebesar 94,17%, uji
kelompok kecil sebesar 96,39%, dan uji
lapangan sebesar 97,25% yang seluruhnya
berada pada kategori sangat praktis.
Tingginya persentase tersebut
menunjukkan bahwa media mudah
digunakan oleh siswa, memiliki navigasi
yang jelas, serta mampu menciptakan
suasana evaluasi yang lebih menarik dan
menyenangkan.  Penggunaan  elemen
permainan, tampilan visual yang menarik,
dan umpan balik langsung yang diberikan
olen Wordwall mampu meningkatkan
keterlibatan ~ siswa  selama  proses
pembelajaran berlangsung.

Hasil penelitian juga menunjukkan
bahwa penggunaan media Wordwall
memberikan dampak positif terhadap
hasil belajar siswa. Nilai rata-rata kelas
eksperimen meningkat dari 74,14 pada
saat pre-test menjadi 88,14 pada saat post-
test, sedangkan kelas kontrol meningkat
dari 75,29 menjadi 86,00. Peningkatan
hasil belajar yang lebih tinggi pada kelas
eksperimen menunjukkan bahwa media

Wordwall mampu membantu siswa
memahami materi dengan lebih baik
dibandingkan pembelajaran yang
menggunakan evaluasi  konvensional.
Temuan tersebut diperkuat oleh hasil uji t

3929



Journal of Science and Social Research
June 2026, IX (3): 3924 — 3932

ISSN 2615 — 4307 (Print)
ISSN 2615 — 3262 (Online)

Available online at http://jurnal.goretanpena.com/index.php/JSSR

yang menunjukkan nilai signifikansi
sebesar 0,000 (< 0,05), sehingga terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil
belajar sebelum dan sesudah penggunaan
media Wordwall. Hasil ini membuktikan
bahwa media evaluasi berbasis Wordwall
efektif digunakan untuk meningkatkan
hasil belajar siswa pada materi kebijakan
moneter dan fiskal.

Secara keseluruhan, hasil penelitian
membuktikan bahwa media evaluasi
pembelajaran berbasis website Wordwall
memiliki tingkat kelayakan yang baik,
sangat praktis digunakan, dan efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Oleh karena itu, media Wordwall dapat
dijadikan  sebagai alternatif —media
evaluasi pembelajaran ekonomi yang
inovatif dan sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran di era digital.

SIMPULAN
Penelitian ini berhasil
mengembangkan media evaluasi

pembelajaran berbasis website Wordwall
pada materi kebijakan moneter dan fiskal
menggunakan model pengembangan 4D.
Media yang dikembangkan terbukti layak
digunakan dalam pembelajaran
berdasarkan hasil validasi ahli serta
memperoleh respons yang sangat baik
dari peserta didik, sehingga dapat
digunakan sebagai alternatif evaluasi
yang menarik dan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran di era digital.

Hasil  penelitian  menunjukkan
bahwa penggunaan Wordwall mampu
menciptakan proses evaluasi yang lebih
interaktif, meningkatkan keterlibatan
siswa, serta memberikan pengalaman
belajar yang lebih  menyenangkan
dibandingkan metode evaluasi
konvensional. Pemanfaatan unsur
permainan dalam evaluasi pembelajaran
terbukti mendukung peningkatan motivasi
dan partisipasi siswa selama proses
pembelajaran berlangsung.

Selain menghasilkan produk yang
layak dan praktis, penelitian ini juga
memberikan bukti bahwa media evaluasi

berbasis  Wordwall  efektif  dalam
meningkatkan  hasil  belajar  siswa.
Temuan ini memperkuat pentingnya
pemanfaatan teknologi digital dalam
kegiatan asesmen serta memberikan
kontribusi bagi pengembangan media
evaluasi yang lebih inovatif, efektif, dan
adaptif terhadap tuntutan pendidikan abad
ke-21.
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