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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME QUESTION AND
ACT BERBASIS PLATFORM WORDWALL UNTUK MELATIH
KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS

Oleh: Mawar Dilla Putri
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
matematika berbasis platform wordwall menggunakan permainan question and act
agar menjadi media pembelajaran matematika yang valid, praktis, dan efektif untuk
melatih kemampuan berpikir kritis siswa. Media pembelajaran matematika berbasis
wordwall perlu dikembangkan karena dapat mendukung pembelajaran menjadi
lebih menarik dan interaktif. Platform tersebut juga mempunyai fitur yang mudah
untuk digunakan.

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian
pengembangan atau R&D (Research and Development) model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation). Produk yang dihasilkan
berupa media pembelajaran matematika berbasis platform wordwall menggunakan
permainan question and act. Hasil media pembelajaran matematika akan diujikan
pada siswa kelas X SMA Negeri 1 Gedangan sebanyak 32 siswa. Pengumpulan data
dilakukan dengan beberapa teknik, yakni catatan lapangan, validasi, angket respons
siswa, dan tes. Setelah memperoleh data, data tersebut dianalisis menggunakan
teknik analisis deskriptif statistik berupa rata-rata dan persentase.

Hasil data yang diperoleh dalam penelitian ini: 1) Proses pengembangan media
pembelajaran yang menggunakan lima tahapan ADDIE. Pada tahap analisis, data
yang diperoleh berupa permasalahan pada pembelajaran matematika, penerapan
media pembelajaran yang belum mengikuti perkembangan teknologi dan hanya
menggunakan buku. Tahap perancangan, pembuatan rancangan media
pembelajaran. Tahap pengembangan, membuat media pembelajaran sesuai dengan
rancangan kemudian divalidasi ‘dan diperbaiki sesuai masukan validator. Tahap
penerapan, Kegiatan penerapan media pembelajaran di kelas. Tahap evaluasi,
peneliti melakukan evaluasi dan menilaij keefektifan media pembelajaran game
question and act berbasis platform wordwall untuk melatih kemampuan berpikir
kritis; 2) Media pembelajaran dinyatakan “valid” dengan nilai rata-rata total
kevalidan sebesar 3,16; 3) Media pembelajaran dinyatakan “praktis” dengan nilai
rata-rata kepraktisan 76,04 dengan kriteria B yang artinya dapat digunakan dengan
sedikit revisi; 4) Media pembelajaran dinyatakan <“efektif” untuk melatih
kemampuan berpikir kritis dengan nilai rata-rata respons siswa 96,25 dengan
kriteria sangat baik dan nilai persentase tes pada level 3 (tidak kritis) tidak lebih
dari 60%.

Kata Kunci: media pembelajaran, game question and act, platform wordwall,
kemampuan berpikir Kkritis
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