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Abstract

This study aims to describe the responses and learning outcomes of students through Wordwall-
based formative evaluation in explanatory text learning. Various challenges in 21st-century
learning require evaluation innovations that not only measure academic achievement, but are
able to foster active involvement, collaboration, and overall student learning motivation. This
study uses the Classroom Action Research (CAR) design of the Kemmis and McTaggart model
with a descriptive qualitative approach, involving 27 ninth-grade students of Nasyrul Ulum Middle
School as purposively selected subjects. Data were collected through observation, interviews,
guestionnaires, and documentation with expert-validated instruments, analyzed using the Miles
and Huberman interactive model, and validated through triangulation and member check
techniques. The results show an increase in student understanding from 61.11% in cycle | to
80.22% in cycle Il, accompanied by enthusiasm, active participation, and higher learning
motivation. Wordwall has been proven to be effective in producing interactive and interactive
evaluations, as well as other digital media as innovative alternatives in learning.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan respons dan hasil belajar siswa melalui evaluasi
formatif berbasis Wordwall dalam pembelajaran teks eksplanasi.Berbagai tantangan dalam
pembelajaran abad ke-21 menuntut adanya inovasi evaluasi yang tidak hanya mengukur capaian
akademik, tetapi juga mampu menumbuhkan keterlibatan aktif, kolaborasi, dan motivasi belajar
siswa secara menyeluruh.Penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
model Kemmis dan McTaggart dengan pendekatan kualitatif deskriptif, melibatkan 27 siswa
kelas IX SMP Nasyrul Ulum sebagai subjek yang dipilih secara purposive. Data dikumpulkan
melalui observasi, wawancara, angket, dan dokumentasi dengan instrumen yang divalidasi ahli,
dianalisis menggunakan model interaktif Miles dan Huberman, serta divalidasi melalui teknik
triangulasi dan member check.Hasil menunjukkan peningkatan pemahaman siswa dari 61,11%
pada siklus | menjadi 80,22% pada siklus I, disertai antusiasme, partisipasi aktif, dan motivasi
belajar yang lebih tinggi.Wordwall terbukti efektif menciptakan evaluasi yang interaktif dan
bermakna, serta mendorong pengembangan media evaluasi digital lainnya sebagai alternatif
inovatif dalam pembelajaran.

Kata kunci: Evaluasi , Wordwall, TGT, teks eksplanasi, pembelajaran interaktif
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses sepanjang hayat yang mencakup seluruh
pengalaman belajar yang dialami individu dalam berbagai lingkungan. Setiap situasi
kehidupan yang mampu memengaruhi pertumbuhan dan perkembangan individu
termasuk dalam ruang lingkup pendidikan (Mudyahardjo, 2006:3). Dalam konteks
pembelajaran formal di sekolah, evaluasi memiliki peran penting sebagai alat ukur
capaian pembelajaran sekaligus sebagai sarana refleksi dalam proses belajar-mengajar.
Salah satu bentuk evaluasi yang krusial hamun sering diabaikan adalah evaluasi
formatif, yaitu penilaian yang dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung
dengan tujuan memberikan umpan balik kepada peserta didik maupun guru untuk
perbaikan pembelajaran selanjutnya (Dale, 2004).

Dalam pembelajaran teks eksplanasi, evaluasi formatif seharusnya tidak hanya
berperan sebagai alat ukur semata, tetapi juga sebagai media yang mendorong
pemahaman konseptual siswa. Teks eksplanasi sebagai salah satu jenis teks faktual
bertujuan menjelaskan proses terjadinya suatu fenomena melalui hubungan sebab-
akibat, baik dalam konteks sosial maupun alamiah (Pardiyono, 2007:155). Idealnya,
pembelajaran teks ini menekankan pada kemampuan berpikir logis dan sistematis siswa
dalam memahami struktur teks yang terdiri dari pernyataan umum, deretan penjelas,
dan interpretasi (Knapp & Watkins, 2005:126). Evaluasi yang dilakukan harus mampu
menstimulus pemahaman tersebut, bukan sekadar menguji hafalan semata.

Perkembangan teknologi komunikasi dan media terus mengalami peningkatan dari
masa ke masa. Setiap periode waktu menampilkan perubahan signifikan, yang ditandai
oleh hadirnya inovasi serta penemuan teknologi baru secara terus-menerus. Dalam
sejarah, kemajuan teknologi selalu memiliki keterkaitan erat dengan situasi sosial
masyarakat pada zamannya. Tiap era memiliki karakteristik unik yang terlihat dari
teknologi yang paling banyak digunakan oleh masyarakat saat itu. Oleh sebab itu, suatu
masa sering kali dapat dikenali melalui jenis media yang sedang populer pada waktu
tersebut (Hidayat, 2016).

Penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan kini menjadi salah satu bentuk
inovasi yang memudahkan guru dalam menjalankan berbagai aktivitas pembelajaran.
Saat ini, aplikasi yang berbasis permainan semakin banyak digunakan karena dinilai
menarik dan efektif. Banyak hasil penelitian yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbentuk game tidak hanya membantu meningkatkan nilai atau
hasil belajar siswa, tetapi juga mampu menumbuhkan semangat belajar, rasa puas, dan
keterlibatan mereka selama proses pembelajaran (Yu et al., 2020).

Namun pada kenyataannya, di lapangan masih ditemukan berbagai kendala
dalam implementasi evaluasi formatif yang efektif. Salah satu masalah utama adalah
minimnya partisipasi aktif siswa dalam kegiatan evaluasi karena pendekatan yang
digunakan cenderung monoton, berbasis kertas, dan kurang menarik secara visual
maupun interaktif. Hal ini berdampak pada rendahnya motivasi belajar serta lemahnya
penguasaan siswa terhadap struktur dan isi teks eksplanasi. Selain itu, keterbatasan
media dan strategi evaluasi yang inovatif juga membuat guru kesulitan menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan dan kolaboratif.

Sebagai solusi atas permasalahan tersebut, pemanfaatan media digital Wordwall
sebagai alat evaluasi formatif dapat menjadi alternatif yang relevan dan aplikatif.
Wordwall merupakan platform pembelajaran interaktif berbasis permainan yang
memungkinkan guru menyusun Kkuis, aktivitas mencocokkan, dan pengelompokan
konsep secara digital (Reza & Nopiyad, 2002). Aplikasi ini mampu meningkatkan
partisipasi siswa melalui elemen permainan seperti skor, waktu, dan visualisasi menarik.
Ketika dikombinasikan dengan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games
Tournament (TGT), Wordwall dapat memfasilitasi evaluasi formatif yang lebih
menyenangkan, kompetitif, sekaligus edukatif.
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Sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Novyanti, Happy Indira
Dewi, dan Widia Winata (2020) berjudul "Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Aplikasi Wordwall untuk Meningkatkan Kreativitas Kognitif Anak dalam
Pelajaran Bahasa Inggris" bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis Wordwall serta menguiji efektivitasnya dalam meningkatkan kreativitas
kognitif siswa. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D)
dengan model ADDIE dan pendekatan campuran (mixed method), serta melibatkan 27
siswa kelas | SD sebagai sampel. Hasil dari pengembangan menunjukkan bahwa
penggunaan media Wordwall dengan berbagai template seperti match up, true and false,
quiz, dan labelled diagram efektif dalam meningkatkan kreativitas kognitif siswa.
Peningkatan ini mencakup aspek-aspek seperti kelancaran berpikir, fleksibilitas,
orisinalitas, dan kemampuan elaborasi ide. Berdasarkan hasil validasi oleh para ahli,
media ini dinilai sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, uji
statistik menggunakan Paired Sample T-test menunjukkan adanya perbedaan yang
signifikan pada tingkat kreativitas kognitif siswa sebelum dan sesudah menggunakan
media Wordwall, yang menandakan bahwa media ini memberikan dampak positif
terhadap proses belajar.

Penelitian yang dilakukan oleh Wanda Nugroho Yanuarto dan Eka
Setyaningsih (2024) berjudul A learnability study on Wordwall.net: Online educational
tool for mathematics learning menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall.net sebagai
media pembelajaran interaktif terbukti efektif, efisien, dan memuaskan bagi siswa dalam
mempelajari materi integral dasar. Siswa menyatakan bahwa tampilan situs yang
menarik, kemudahan navigasi tanpa bantuan teknisi, serta fitur permainan edukatif yang
disediakan mampu meningkatkan motivasi dan kemandirian belajar. Meskipun demikian,
beberapa kendala teknis seperti ukuran tombol yang kecil dan kurangnya kompatibilitas
pada perangkat seluler masih ditemukan. Secara umum, penelitian ini menyimpulkan
bahwa Wordwall.net merupakan salah satu alat bantu pembelajaran daring yang mampu
mendukung pemahaman konsep secara menyenangkan dan mandiri, namun tetap
memerlukan peningkatan dari sisi aksesibilitas dan desain antarmuka.

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada integrasi media evaluasi digital Wordwall
ke dalam model pembelajaran kooperatif TGT dalam konteks pembelajaran teks
eksplanasi. Penelitian ini tidak hanya menelusuri efektivitas media tersebut dari sisi hasil
belajar, tetapi juga dari aspek keterlibatan, kolaborasi, dan respons siswa terhadap
proses evaluasi formatif yang dilakukan secara langsung dalam pembelajaran
kelas.Dengan latar belakang tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengkaiji
penerapan evaluasi formatif berbasis Wordwall dalam pembelajaran teks eksplanasi di
tingkat SMP, menganalisis efektivitas integrasi media Wordwall dalam model
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) terhadap peningkatan
pemahaman siswa mengenai struktur teks eksplanasi, serta mendeskripsikan respons
dan partisipasi siswa terhadap penggunaan Wordwall sebagai alat evaluasi formatif
yang interaktif, menyenangkan, dan reflektif.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis deskriptif, yang
bertujuan untuk memperoleh data dalam bentuk uraian mendalam mengenai fenomena
penggunaan media Wordwall dalam evaluasi formatif pembelajaran teks eksplanasi.
Menurut Bogdan dan Taylor (dalam Moleong, 2001:3), pendekatan kualitatif
menghasilkan data berupa kata-kata tertulis atau lisan serta perilaku yang dapat diamati.
Desain penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model
Kemmis dan McTaggart (1988), yang terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, observasi,
dan refleksi. Subjek penelitian ini adalah 27 siswa kelas IX SMP Nasyrul Ulum yang
dipilih secara purposive. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara,
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dokumentasi, dan angket, dengan instrumen yang disusun berdasarkan indikator
pembelajaran dan divalidasi oleh ahli (Moleong, 2007). Untuk menjamin validitas data,
digunakan teknik triangulasi dan member check (Patton, 2002). Analisis data dilakukan
dengan model interaktif Miles dan Huberman (1994), yaitu reduksi data, penyajian data,
dan penarikan kesimpulan secara simultan sepanjang proses penelitian berlangsung.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Langkah-Langkah Pelaksanaan Evaluasi Formatif dalam Model Pembelajaran
TGT

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam dua siklus yang masing-masing
terdiri dari tahapan perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Media
digital Wordwall digunakan sebagai alat bantu evaluasi formatif yang terintegrasi dengan
model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT), guna
meningkatkan pemahaman siswa terhadap teks eksplanasi. Model pembelajaran
Problem-Based Learning (PBL) terbukti mampu mendorong pengembangan
kemampuan berpikir kritis serta keterampilan dalam menyelesaikan masalah, karena
melibatkan siswa secara langsung dalam menghadapi dan mencari solusi atas
permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan nyata. Sementara itu, Game-Based
Learning (GBL) merupakan pendekatan pembelajaran yang menggabungkan unsur
permainan untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa (Ariffin et al., 2014;
Jabbar & Felicia, 2015). Perpaduan kedua pendekatan ini dapat menciptakan
pengalaman belajar yang aktif, menyenangkan, kontekstual, dan bermakna bagi peserta
didik.

Tahapan pembelajaran dimulai dengan perencanaan tindakan, di mana guru
merancang perangkat pembelajaran yang komprehensif meliputi RPP (Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran), materi ajar, dan soal-soal evaluasi formatif berbasis
Wordwall. Soal-soal tersebut disusun berdasarkan struktur teks eksplanasi yang terdiri
dari pernyataan umum, deretan penjelas, dan interpretasi. Guru juga menyiapkan
strategi TGT (Teams Games Tournament) untuk menciptakan suasana belajar yang
aktif, kolaboratif, dan kompetitif, serta merancang instrumen evaluasi formatif seperti
soal kuis interaktif di Wordwall, lembar observasi, dan format refleksi siswa.

Adapun pemanfaatan Wordwall dalam kegiatan pembelajaran dapat dilakukan
melalui beberapa tahapan. Pertama, untuk keperluan evaluasi atau pengujian,
pengguna dapat membuka tautan yang telah disediakan, kemudian memasukkan nama
dan menekan tombol Mulai. Kedua, siswa akan diarahkan pada tampilan soal atau
perintah yang harus diselesaikan, disertai dengan waktu yang terus berjalan sebagai
indikator pengerjaan. Ketiga, apabila siswa masih mengalami kesalahan atau belum
berhasil menyelesaikannya, mereka dapat mengulang proses tersebut dengan menekan
kembali tombol Mulai. Keempat, skor yang diperoleh akan terlihat melalui indikator waktu
atau poin yang muncul di layar. Terakhir, bagi guru atau pendidik, hasil pengerjaan siswa
dapat diakses melalui menu Hasil Saya pada akun Wordwall. Melalui fitur ini, guru dapat
melihat siapa saja yang telah mengerjakan, lengkap dengan nilai dan waktu yang
dibutuhkan dalam menyelesaikan tugas (Sun’iyah, 2020).

B.Hasil Penggunaan dalam Pelaksanaan Aplikasi Wordwall

Pada tahap pelaksanaan siklus |, guru menyampaikan materi teks eksplanasi
sesuai dengan RPP yang telah disiapkan. Siswa dibagi ke dalam beberapa kelompok
heterogen untuk mendukung pembelajaran kolaboratif. Evaluasi formatif dilakukan
melalui kuis interaktif Wordwall, di mana guru dapat mengamati proses pengerjaan soal
oleh siswa secara langsung dan memberikan umpan balik berdasarkan kesulitan yang
muncul. Siswa juga diminta mengisi lembar refleksi untuk mengidentifikasi pemahaman
dan kendala mereka selama proses pembelajaran.
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Keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran mencerminkan perubahan
peran guru, dari yang sebelumnya sebagai pusat informasi menjadi pendamping atau
fasilitator. Guru kini lebih berperan dalam membimbing dan mengarahkan siswa agar
mampu belajar secara mandiri serta bekerja sama dengan teman. Perubahan ini sejalan
dengan semangat Kurikulum Merdeka yang menekankan pentingnya pembelajaran
yang bersifat diferensiasi dan mendorong partisipasi aktif (Khristiani et al., 2021). Dalam
posisi ini, guru tidak lagi menjadi satu-satunya sumber ilmu, melainkan pengatur alur
kegiatan belajar yang memberi kesempatan kepada siswa untuk menggali potensi
mereka dan mendapatkan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan sesuai
kebutuhan masing-masing.

Tournament) + Wordwall

Aspek Siklus | Siklus lI
Materi Teks eksplanasi Teks eksplanasi
Model Pembelajaran | TGT (Team Games | TGT (disempurnakan) +

Wordwall

Kegiatan Guru

- Menyampaikan materi sesuai
RPP

- Mengamati proses pengerjaan
soal

- Memberi umpan balik awal

- Menerapkan perangkat
yang diperbaiki

- Menganalisis hasil
Wordwall secara individual
& kelompok

Media Evaluasi

Wordwall: kuis interaktif

Wordwall: kuis interaktif

Partisipasi Siswa

Aktif, namun belum merata

Lebih aktif dan merata,
suasana kelas dinamis dan
kolaboratif

Skor Kumulatif

1654 dari 2700 (61,11%)

2164 dari 2700 (80,22%)

Refleksi - Soal kurang sesuai level siswa | - Pemanfaatan fitur
- Fitur  Wordwall  belum | Wordwall optimal
dimaksimalkan - Soal lebih kontekstual dan

interaktif

Tindak Lanjut - Penyusunan wulang soal |- Remedial bagi siswa
Wordwall belum tuntas
- Penyesuaian strategi TGT - Pengayaan & umpan balik

soal tersulit

Hasil Umum - Siswa antusias, tapi hasil | - Pemahaman meningkat,
belum optimal penggunaan Wordwall

terbukti efektif

Kesimpulan - Awal implementasi | - Wordwall efektif sebagai
menunjukkan potensi, tapi perlu | media evaluasi formatif
perbaikan yang mendukung

pembelajaran aktif &
bermakna

C. Respons dan Partisipasi Siswa terhadap Evaluasi Berbasis Wordwall
Penggunaan media Wordwall dalam evaluasi formatif mendapatkan respons yang
positif dari sebagian besar siswa. Sifat interaktif dan visual dari Wordwall memberikan
pengalaman belajar yang berbeda dari metode evaluasi konvensional. Siswa merasa
lebih tertarik dan termotivasi ketika mengerjakan soal berbentuk kuis digital, terutama
karena adanya elemen waktu, poin, dan tampilan yang menarik.Berbagai penelitian
telah menunjukkan efektivitas pendekatan ini. Penelitian yang dilakukan oleh
Panggabean (2020) menemukan bahwa penggunaan permainan edukatif berbasis
Wordwall mampu meningkatkan minat belajar serta hasil belajar siswa dalam mata
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pelajaran lImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Melalui tampilan yang interaktif
dan tantangan permainan yang menarik, siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti
pembelajaran, sehingga terjadi peningkatan partisipasi aktif dan pemahaman terhadap
materi yang diajarkan (Panggabean, 2020).

Model pembelajaran TGT tidak hanya efektif dalam meningkatkan pencapaian
belajar siswa, tetapi juga berkontribusi pada peningkatan efektivitas interaksi antara guru
dan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Hal ini karena pendekatan TGT
menghadirkan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif, yang pada
gilirannya mendorong motivasi belajar siswa. Melalui kegiatan diskusi kelompok, siswa
dapat bertukar ide dan saling belajar satu sama lain. Selain itu, penerapan sistem
penghargaan dan kedisiplinan dalam model ini turut membantu menciptakan lingkungan
belajar yang lebih tertib dan suportif (Dwi Agustin, 2024).

Partisipasi siswa meningkat dibandingkan dengan evaluasi tertulis konvensional.
Mereka lebih cepat merespons, antusias selama mengerjakan soal, dan tidak ragu
mengulang latihan saat salah. Refleksi siswa menunjukkan peningkatan rasa percaya
diri dalam memahami struktur teks eksplanasi karena sering berlatinh melalui Wordwall.
Format digital membuat mereka merasa belajar sambil bermain, sehingga lebih fokus.
Meski ada kendala seperti keterbatasan perangkat dan koneksi, hal ini diatasi dengan
perangkat cadangan dan panduan teknis. Secara keseluruhan, evaluasi dengan
Wordwall berdampak positif pada semangat belajar dan pemahaman siswa.

" Respons siswa sangat positif, nereka terlihat lebih antusias dan aktif
dibandingkan ketika saya menggunakan evaluasi tertulis biasa. Banyak yang
bahkan meminta untuk mengulang soal meski sudah selesai, karena merasa
tertantang."

Kutipan 1.Hasil Wawancara.

Pernyataan ini menunjukkan bahwa evaluasi berbasis Wordwall mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik, serta mendorong partisipasi aktif siswa dalam
proses pembelajaran. Selain itu, guru menambahkan bahwa sistem evaluasi digital ini
memberikan kemudahan dalam memantau dan menganalisis capaian siswa secara
lebih efisien. Dengan demikian, penggunaan media interaktif seperti Wordwall tidak
hanya meningkatkan motivasi siswa, tetapi juga mendukung guru dalam menjalankan
evaluasi formatif yang adaptif dan responsif terhadap kebutuhan belajar.

Hal ini sejalan dengan pendapat Sardiman (2010:95) yang menyatakan bahwa
proses pembelajaran akan berjalan lancar apabila disertai dengan minat. Siswa akan
merasa tertarik dan semakin berminat dalam belajar apabila memiliki minat yang tinggi.
Sebaliknya, jika siswa tidak memiliki minat, maka proses pembelajaran menjadi kurang
optimal. Menurut Kartika (2019:177), dalam hal belajar, minat sangat berpengaruh
terhadap proses dan hasil belajar. Jika seseorang tidak berminat untuk mempelajari
sesuatu, maka hasil belajar yang baik sulit untuk dicapai.
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Gambar 1. Wawancara bersama guru kelas 7 SMP Nasyrul Ulum

SIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media Wordwall dalam evaluasi
formatif yang terintegrasi dengan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games
Tournament (TGT) mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap teks eksplanasi.
Proses pelaksanaan melalui dua siklus menunjukkan peningkatan keterlibatan siswa,
suasana kelas yang lebih dinamis, dan efektivitas pembelajaran yang lebih tinggi.
Wordwall memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan memotivasi, serta
memudahkan guru dalam memantau capaian belajar siswa secara real time. Temuan ini
mengimplikasikan pentingnya integrasi media interaktif dalam evaluasi formatif untuk
menciptakan pembelajaran yang aktif dan bermakna sesuai semangat Kurikulum
Merdeka. Oleh karena itu, disarankan agar guru lebih sering menggunakan media digital
seperti Wordwall dengan soal kontekstual dan menarik, sementara sekolah perlu
mendukung sarana teknologi dan pelatihan guru. Penelitian lanjutan direkomendasikan
untuk menguji efektivitas pendekatan serupa pada jenjang dan mata pelajaran lain guna
memperluas pemanfaatan pembelajaran digital yang inovatif.
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