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ABSTRAK

EFEKTIVITAS WAYGROUND SEBAGAI MEDIA ASSESSMENT
AS LEARNING DALAM MENINGKATKAN HIGHER
ORDER THINKING SKILLS (HOTS) PADA
PEMBELAJARAN INFORMATIKA

Oleh
PUTRI YULIANA

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan Higher Order Thinking
Skills (HOTS) siswa pada mata pelajaran Informatika yang masih didominasi oleh
metode pembelajaran konvensional dan belum optimalnya penggunaan media
pembelajaran berbasis digital sebagai sarana Assessment as Learning (AaL). Selain
itu, penelitian mengenain penggunaan Wayground sebagai media Aal. model
Problem Based Learning pada pelajaran Informatika masih terbatas. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan Wayground sebagai media
Aal meningkatkan kemampuan HOTS siswa pada mata pelajaran Informatika.
Metode yang digunakan adalah quasi eksperimen dengan desain nonequivalent
control group design yang melibatkan dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas
kontrol pada siswa kelas VII SMP Negeri 8 Bandarlampung. Teknik pengumpulan
data meliputi ranah kognitif dan afektif. Data kognitif diperoleh melalui pretest dan
posttest menggunakan soal pilihan ganda untuk mengukur kemampuan HOTS.
Data afektif diperoleh melalui lembar observasi dan refleksi siswa sebagai data
pendukung untuk memperkuat analisis peningkatan HOTS dan penerapan AalL.
Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemampuan HOTS siswa, di
mana nilai rata-rata N-Gain pada kelas eksperimen sebesar 73,35 dengan kategori
tinggi, sedangkan pada kelas kontrol sebesar 26,74 dengan kategori rendah. Uji
independent sample t-test menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar <
0,000, sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelas.
Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan Wayground
sebagai media AaL efektif dalam meningkatkan kemampuan HOTS siswa.

Kata kunci: Assessment as Learning, HOTS, Informatika, Wayground



ABSTRACT

THE EFFECTIVENESS OF WAYGROUND AS ASSESSMENT AS
LEARNING MEDIA IN IMPROVING HIGHER ORDER THINKING SKILLS
(HOTS) IN INFORMATICS LEARNING

By
PUTRI YULIANA

This research is motivated by the low level of Higher Order Thinking Skills (HOTS)
among students in the subject of Informatics, which is still dominated by
conventional learning methods and by the suboptimal use of digital-based learning
media as a tool for Assessment as Learning (Aal). In addition, studies regarding
the use of Wayground as an AaL medium with the Problem Based Learning model
in Informatics are still limited. This study aims to determine the effectiveness of
using Wayground as an Aal medium in improving students’ HOTS in Informatics.
The method used is quasi-experimental with a nonequivalent control group design
involving two classes, namely an experimental class and a control class of Grade
VII students at SMP Negeri 8 Bandarlampung. Data collection techniques cover
both the cognitive and affective domains. Cognitive data were obtained through
pretest and posttest using multiple-choice questions to measure HOTS. Affective
data were obtained through observation sheets and student reflections as
supporting data to strengthen the analysis of HOTS improvement and the
implementation of AaL. The results show an improvement in students’ HOTS, where
the average N-Gain score in the experimental class was 73.35 with a high category,
while in the control class it was 26.74 with a low category. The independent sample
t-test shows a significance value (Sig. 2-tailed) of < 0.000, indicating a significant
difference between the two classes. Based on these findings, it can be concluded

that the use of Wayground as an Aal medium is effective in improving students’
HOTS.

Keywords: Assessment as Learning, HOTS, Informatics, Wayground
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Abad ke-21 ditandai dengan revolusi industri 4.0 yang menuntut penguasaan
beragam kompetensi dan keterampilan belajar. Perubahan ini mendorong
lembaga pendidikan untuk menyiapkan generasi yang adaptif, dengan
kemampuan berfikir kritis, komunikasi yang efektif, kreativitas, serta literasi
teknologi digital. Seluruh keterampilan tersebut terangkum dalam konsep
Higher Order Thinking Skills (HOTS) yang dikembangkan dari revisi oleh
Anderson & Krathwohl (2001). HOTS memiliki peran strategis dalam
membantu siswa menghadapi persoalan kompleks, menghubungkan konsep
dengan konteks nyata, serta menumbuhkan kreativitas dan kemandirian
belajar. Keterampilan ini tidak hanya penting di ranah akademik, tetapi juga
menjadi bekal utama dalam menghadapi persaingan global yang semakin
ketat. Penelitian Ichsan et al (2019) menegaskan bahwa HOTS melatih siswa
berfikir kritis, logis, reflektif, dan kreatif sehingga mampu mengambil
keputusan tepat dalam berbagai situasi nyata. Sejalan dengan itu, Nurfuady
(2025) menekankan bahwa pendidikan modern tidak lagi cukup berfokus
pada hafalan, tetapi harus diarahkan pada pengembangan keterampilan
berfikir tingkat tinggi. Sehingga, HOTS tidak hanya dipandang sebagai
capaian akademik, melainkan juga keterampilan esensial untuk membentuk

generasi yang unggul, adaptif, dan berdaya saing di era globalisasi.

Integrasi HOTS ke dalam proses pembelajaran sangat penting untuk
mempersiapkan siswa dalam menavigasi tantangan yang kompleks dan
berfikir secara mandiri. Penerapan konsep HOTS dalam pendidikan

Indonesia semakin ditekankan sebagai komponen penting untuk meningkat



kemampuan kognitif dan mempersiapkan siswa agar memiliki daya saing
global. Akan tetapi, berdasarkan hasil survei yang dilakukan internasional
Programme for International Student Assessment (PISA) pada tahun 2018
menunjukkan bahwa kemampuan hots siswa Indonesia masih rendah.
Selanjutnya, PISA tahun 2022 menyatakan bahwa rata-rata skor siswa
Indonesia dalam creative thinking hanya 19 dari 60 poin, jauh di bawah rata-
rata OECD sebesar 33 poin, serta 31% siswa Indonesia yang mampu
mencapai level dasar (Level 3) dalam berfikir kreatif, sedangkan rata-rata
OECD mencapai 78%. Namun demikian, hanya 5% siswa Indonesia yang
termasuk top performer dalam berfikir kreatif, tertinggal jauh dibandingkan
negara-negara seperti Singapura, Finlandia, dan Kanada. Penelitian Intan et
al (2020) menunjukkan bahwa siswa Indonesia masih kurang terlatih dalam
mengerjakan soal yang memerlukan keterampilan berfikir tingkat tinggi atau
HOTS. Oleh karena itu, perlu upaya yang harus dilakukan pemerintah dalam

peningkatan kualitas pendidikan di Indonesia.

Integrasi HOTS ke dalam kurikulum Indonesia merupakan langkah strategis
yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan mempersiapkan
siswa untuk persaingan global. Integrasi HOTS dalam kurikulum dipandang
sebagai respons terhadap tuntutan paradigma pendidikan abad ke-21 yang
menekankan pendekatan deep learning yang menekankan pemahaman
mendalam, keterampilan berfikir kritis, serta refleksi diri siswa. Prinsip ini
sejalan dengan taksonomi kognitif Anderson & Krathwohl (2001) yang
menempatkan analisis, evaluasi, dan penciptaan pada kategori berfikir tingkat
tinggi. Implementasi Kurikulum ini diharapkan dapat menjembatani
kesenjangan antara kebutuhan penguasaan HOTS dengan praktik pendidikan.
Pada praktiknya, aspek asesmen dalam kurikulum ini masih menghadapi
hambatan. Asesmen yang dilakukan guru belum sepenuhnya mengarah pada
pengembangan keterampilan berfikir tingkat tinggi, melainkan masih
berorientasi pada hasil akhir belajar. Kondisi ini masih belum relevan dengan
upaya pengembangan HOTS oleh karena itu, perlu penerapan Aal, dalam

proses evaluasi pembelajaran.



AaL adalah pendekatan pedagogis yang menekankan peran penilaian dalam
meningkatkan keterampilan berfikir tingkat tinggi atau HOTS siswa.
Pendekatan ini berpusat pada pembelajar, yang menekankan pada
penggunaan penilaian sebagai alat untuk belajar daripada hanya
mengevaluasi hasil pembelajaran. Aal. mendorong siswa untuk terlibat dalam
pengaturan diri dan metakognisi, yang sangat penting untuk mengembangkan
keterampilan berfikir kritis dan kreatif. Integrasi AalL dalam pengaturan
pendidikan dapat berkontribusi secara signifikan untuk mendorong HOTS di
antara siswa, karena sejalan dengan prinsip-prinsip pembelajaran aktif dan
umpan balik berkelanjutan. Integrasi AaL dalam pengaturan pendidikan dapat
berkontribusi secara signifikan dalam mendorong HOTS di kalangan siswa
karena sejalan dengan prinsip pembelajaran aktif dan pemberian umpan balik
berkelanjutan (Darmawan & Jaedun, 2020). Penelitian terbaru juga
memperkuat bahwa penggunaan Aal dalam modul berbasis seluler pada
siswa kejuruan terbukti secara signifikan meningkatkan kemampuan berfikir
tingkat tinggi mereka. Selain itu, kajian teoritis oleh Adawiyah (2024)
menegaskan bahwa self-assessment, sebagai bagian integral dari Aal, yang
memiliki potensi kuat dalam mengembangkan HOTS siswa melalui refleksi
diri dan pengendalian metakognitif selama proses pembelajaran. AalL
merupakan aspek penting dari penilaian formatif yang bertujuan untuk
memperjelas peran serta keterkaitannya dengan pengajaran dan
pembelajaran. Konsep ini menyoroti kebutuhan untuk bergerak melampaui
pendekatan penilaian yang bersifat mekanistik, serta menekankan peran aktif
siswa dalam proses pembelajaran dan penilaian mereka (Dann, 2017). Pada
dasar inilah, penilaian formatif berfokus pada proses pembelajaran daripada
hanya hasil, sehingga membantu meningkatkan pemahaman siswa dan retensi

pengetahuan

Penilaian formatif adalah tahapan pembelajaran yang dilaksanakan selama
proses kegiatan belajar mengajar berlangsung. Penilaian ini menjadi praktik
rutin yang melibatkan guru dan siswa dalam aktivitas pembelajaran di kelas.

Menurut Abduh (2019), penilaian formatif tidak hanya berfungsi sebagai



Assessment for Learning (AfL) penilaian untuk pembelajaran, tetapi juga
sebagai Assessment as Learning (AaL) penilaian sebagai pembelajaran, yang
menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam proses penilaian dan
pengembangan kemampuan belajarnya sendiri. Penelitian terkini
menunjukkan bahwa pelaksanaan penilaian formatif dapat meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa melalui pemberian umpan balik yang tepat
waktu serta kesempatan bagi siswa untuk melakukan penilaian diri dan
refleksi. Dampak dari penerapan tersebut berkontribusi terhadap peningkatan

hasil belajar secara signifikan (Ningsih et al., 2025).

Selanjutnya, Al-Imamah et al (2024) mengemukakan bahwa penerapan
penilaian formatif berbasis media interaktif mampu menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan kontekstual, sehingga mendorong partisipasi
aktif siswa. Temuan ini sejalan dengan penelitian Putri et al., (2025) yang
menunjukkan bahwa pemberian umpan balik yang spesifik dan bersifat
individual dalam penilaian formatif dapat membantu siswa mengenali
kekuatan serta kelemahan mereka. Pemahaman ini mendorong peningkatan
motivasi belajar dan berkontribusi pada perkembangan kemampuan mereka
secara lebih optimal. Selain itu, Ningsih et al., (2025) menambahkan bahwa
media interaktif berbasis teknologi memungkinkan guru untuk menyesuaikan
penilaian secara real-time sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan siswa.
Oleh karena itu, integrasi media interaktif digital dalam pelaksanaan penilaian
formatif menjadi kebutuhan strategis dalam mendukung efektivitas
pembelajaran yang bersifat adaptif, kolaboratif, dan berorientasi pada

pengembangan kompetensi abad ke-21.

Hasil observasi di lapangan menunjukkan bahwa implementasi AaL. masih
belum optimal. Berdasarkan wawancara dan observasi kepada guru mata
pelajaran Informatika di SMP Negeri 8 Bandarlampung pada tanggal 4
September 2025, diperoleh data bahwa sekolah telah mengimplementasikan
Kurikulum Merdeka, tetapi pembelajaran masih didominasi dengan

menggunakan media konvensional seperti penggunaan PPT, buku cetak, dan



papan tulis. Guru pernah menggunakan Wayground saat pembelajaran,
namun penggunaannya belum konsisten karena keterbatasan guru
Informatika murni yang ada disekolah. Selain itu, adanya kebijakan larangan
membawa gawai pribadi membuat pemanfaatan media digital terbatas pada
laboratorium komputer. Kondisi ini menunjukkan perlunya media asesmen
digital yang lebih inovatif, interaktif, dan sesuai karakteristik siswa. Apabila
masalah ini tidak ditangani, maka potensi pengembangan HOTS melalui

pembelajaran Informatika akan tetap terbatas.

Media yang interaktif, menyenangkan, serta mampu memberikan umpan
balik cepat sangat dibutuhkan agar prinsip-prinsip AalL dapat berjalan
optimal. Perkembangan teknologi digital menghadirkan peluang untuk
mengatasi kendala tersebut melalui pemanfaatan platform interaktif seperti
Wayground yang memiliki potensi besar dalam mendukung penerapan AaL.
Wayground merupakan platform kuis interaktif yang dilengkapi dengan
elemen gamifikasi dan umpan balik instan. Fitur platform, seperti pertanyaan
interaktif dan berbagai mode kuis, menjadikannya alat praktis bagi guru untuk
menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan efektif (Adawiyah,
2024). Fitur gamifikasi terbukti mampu meningkatkan motivasi serta
keterlibatan siswa (Zuhriyah & Pratolo, 2020). Wayground banyak diminati
oleh guru karena kemampuannya untuk membuat belajar yang
menyenangkan dan menarik, yang secara signifikan meningkatkan motivasi

siswa.

Elemen kompetitif seperti papan peringkat dan sistem poin mendorong siswa
untuk berpartisipasi aktif dan meningkatkan kinerja mereka (Dewi et al.,
2024). Studi lain telah menunjukkan bahwa Wayground dapat secara efektif
meningkatkan hasil pembelajaran di berbagai mata pelajaran. Misalnya,
dalam pendidikan anak usia dini, penggunaan Wayground secara signifikan
meningkatkan minat dalam belajar dan memahami materi angka dalam
bahasa Arab (Karim, 2024). Selain itu, penelitian menunjukkan bahwa

integrasi HOTS dalam Wayground dapat meningkatkan motivasi sekaligus
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keterampilan berfikir tingkat tinggi. Penelitian Nurfuady (2025)
membuktikan bahwa Wayground efektif meningkatkan capaian belajar. Pada
karakteristik tersebut, Wayground tidak hanya berperan sebagai media
evaluasi, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran yang mendorong refleksi
dan pengembangan keterampilan metakognitif siswa. Oleh karena itu, media
ini memiliki potensi besar untuk mendukung penerapan Aal pada

pembelajaran Informatika.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa penguasaan HOTS
merupakan kebutuhan mendesak di era revolusi industri 4.0, meskipun
kondisi pendidikan Indonesia masih menghadapi berbagai hambatan.
Kurikulum Merdeka sebenarnya telah menyediakan ruang untuk penguatan
HOTS, namun implementasi asesmen yang mendukung pengembangan
keterampilan ini masih terbatas. Asesmen yang melibatkan siswa secara aktif
seperti AaLL memiliki potensi besar dalam mendorong pengembangan HOTS.
Wayground dalam konteks ini, sebagai media digital interaktif dinilai mampu
mendukung penerapan AaL sekaligus meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Celah penelitian yang masih jarang dikaji adalah
efektivitas Wayground sebagai media AalL, khususnya pada pembelajaran
Informatika di tingkat SMP. Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan untuk
mengisi kekosongan tersebut dengan mengkaji efektivitas Wayground
sebagai media Aal. dalam meningkatkan HOTS pada pembelajaran
Informatika di SMP Negeri 8 Bandarlampung.

Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang, rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah bagaimana penggunaan Wayground sebagai media AaL efektif dalam
meningkatkan kemampuan HOTS siswa pada pembelajaran Informatika di

SMP Negeri 8 Bandarlampung?



1.3 Tujuan

Berdasarkan uraian latar belakang, tujuan penelitian ini adalah mengetahui

efektivitas penggunaan Wayground sebagai media Aal. dalam meningkatkan

kemampuan HOTS siswa pada pembelajaran Informatika di SMP Negeri 8

Bandarlampung.

1.4 Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya literatur dalam bidang

pendidikan Informatika, khususnya penggunaan media asesmen berbasis

gamifikasi, serta dapat menjadi acuan dalam pengembangan teori

mengenai efektivitas Aal dengan Wayground dalam meningkatkan

kemampuan HOTS siswa.

2. Manfaat Praktis

a.

Bagi Siswa
Memberikan  pengalaman asesmen yang lebih  interaktif,
menyenangkan, dan reflektif, sehingga diharapkan mampu membantu

siswa mengembangkan keterampilan berfikir tingkat tinggi.

. Bagi Guru

Memberikan alternatif —strategi asesmen dalam pembelajaran
Informatika. Guru tidak hanya dapat menggunakan Wayground sebagai
media evaluasi, tetapi juga sebagai sarana untuk meningkatkan

partisipasi dan keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar.

. Bagi Peneliti Selanjutnya

Menyediakan ~ referensi  bagi  peneliti  selanjutnya  untuk
mengembangkan instrumen asesmen HOTS berbasis digital dan untuk

memperluas penerapan AalL pada mata pelajaran lain.



1.5 Ruang Lingkup

Untuk mencegah penelitian ini menyimpang dari tujuan yang dicapai, maka

penelitian ini dibatasi oleh ruang lingkup sebagai berikut:

1.

N » s

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 7 di SMP Negeri 8
Bandarlampung pada semester genap tahun ajaran 2025/2026, yang terdiri
dari kelas VII F dan VII H sebagai kelas sampel penelitian, serta kelas VII

E sebagai kelas uji validitas instrumen.

. Penelitian ini menggunakan Wayground sebagai media Assessment as

Learning.

. Platform Wayground pada penelitian ini menggunakan versi Wayground

Web Version 2026.

Model pembelajaran yang digunakan Problem Based Learning (PBL).
Materi yang digunakan pada penelitian ini yaitu berfikir komputasional.
Hasil belajar yang diukur yaitu kemampuan berfikir HOTS.

Indikator HOTS diukur berdasarkan Taksonomi Bloom revisi pada level
C4 (menganalisis), C5 (mengevaluasi), dan C6 (mencipta).

Pendukung HOTS menggunakan data hasil observasi dan hasil refleksi

siswa.

. Alat bantu mengolah data SPSS versi 25.
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II. TINJAUAN PUSTAKA

Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam kegiatan belajar mengajar
karena berfungsi sebagai sarana yang menjembatani penyampaian pesan dari
guru kepada siswa. Arsyad (2010) mendefinisikan media pembelajaran
sebagai segala bentuk alat fisik yang mampu menyalurkan pesan dan
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, serta kemauan siswa agar proses
belajar dapat berlangsung secara efektif. Sejalan dengan itu, Kurniastuti dkk.,
(2015) menjelaskan bahwa media pembelajaran berperan sebagai wadah
penyampaian informasi yang membantu efisiensi waktu dan mempermudah
siswa memahami konsep yang disampaikan guru. Oleh karena itu, media
pembelajaran berfungsi tidak hanya sebagai alat bantu pengajaran, tetapi juga
sebagai jembatan yang memungkinkan terjadinya komunikasi efektif antara

guru dan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Era digital, media pembelajaran telah berkembang menjadi lebih interaktif
dan fleksibel dengan menggabungkan unsur visual, audio, dan teks untuk
menciptakan pengalaman belajar yang menarik serta bermakna bagi siswa.
Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi mendorong munculnya
berbagai bentuk media pembelajaran digital yang bersifat interaktif dan
mendukung keterlibatan aktif siswa. Sanjaya (2024) menegaskan bahwa
media interaktif memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar secara
mandiri melalui umpan balik langsung dari aktivitas yang mereka lakukan.
Daryanto (2018) menambahkan bahwa media digital interaktif tidak hanya
berperan dalam meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga memperkuat

pemahaman konsep melalui pengalaman belajar yang partisipatif.
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Penggunaan desain yang interaktif dengan media digital memungkinkan
siswa untuk mengeksplorasi materi, melakukan refleksi terhadap
pemahamannya, serta memperoleh umpan balik secara langsung untuk

mendukung pembelajaran yang bermakna.

Penjelasan teori di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran digital
interaktif memiliki peranan penting dalam menciptakan proses belajar yang
aktif, adaptif, dan berpusat pada siswa. Penelitian ini, pemanfaatan
Wayground sebagai media pembelajaran digital interaktif dipandang efektif
untuk menerapkan prinsip AaL. Melalui fitur seperti gamifikasi, leaderboard,
dan umpan balik instan, Wayground mendorong siswa untuk terlibat secara
aktif dalam proses evaluasi diri, mengenali kesalahan, serta memperbaiki
strategi belajar mereka. Oleh karena itu, media pembelajaran digital seperti
Wayground tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu penyampaian materi,
tetapi juga sebagai sarana yang menumbuhkan kemampuan berfikir tingkat

tinggi atau HOTS dalam pembelajaran Informatika.

Assessment as Learning (AaL)

AaLl merupakan pendekatan penilaian yang menekankan pada keterlibatan
aktif siswa dalam proses pembelajaran. Earl & Katz (2013) menjelaskan
bahwa Aal memposisikan siswa sebagai subjek utama dalam penilaian, di
mana mereka belajar untuk memantau, merefleksikan, serta menilai
kemajuan belajarnya sendiri. Pendekatan ini mengedepankan pentingnya self-
assessment dan metakognisi, sehingga siswa tidak hanya menjadi penerima
hasil penilaian, tetapi juga berperan aktif dalam mengenali kekuatan dan
kelemahan yang dimilikinya selama proses belajar. Stiggins (2009)
menegaskan bahwa AalL membantu siswa memahami cara mereka belajar,
mengetahui capaian yang telah diraih, serta menentukan langkah yang perlu
diambil untuk meningkatkan hasil belajar. Oleh karena itu, AaL
menitikberatkan pada pembelajaran yang reflektif, berkelanjutan, dan

berorientasi pada pengembangan diri, bukan sekadar pengukuran hasil akhir.
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Selain keterlibatan aktif siswa, keberhasilan AaL juga bergantung pada peran
guru sebagai fasilitator yang memberikan umpan balik (feedback) konstruktif
untuk mendukung refleksi belajar. Sadler (2010) menyatakan bahwa feedback
dalam AaL memiliki peran penting karena membantu siswa mengaitkan hasil
belajar dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Hal ini sejalan dengan
pandangan Darmawan & Jaedun (2020) yang menekankan bahwa AaL
mendorong terwujudnya pembelajaran aktif dan berkelanjutan yang
menumbuhkan HOTS melalui dialog terbuka antara guru dan siswa. Oleh
sebab itu, AaL tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai
strategi pembelajaran yang memperkuat kemandirian belajar dan kemampuan

berfikir kritis siswa dalam memahami serta memperbaiki kinerjanya.

Berdasarkan uraian yang sudah dijelaskan, dapat disimpulkan bahwa AaL
berperan penting dalam menciptakan proses pembelajaran yang reflektif,
mandiri, dan berorientasi pada pengembangan kemampuan berfikir tingkat
tinggi. Penelitian ini menggunakan penerapan Aal, melalui media digital
interaktif seperti Wayground dinilai relevan karena memberikan kesempatan
bagi siswa untuk melakukan refleksi diri dan memperoleh umpan balik secara
langsung. Fitur gamifikasi, sistem skor, serta analisis hasil otomatis pada
Wayground membantu siswa memahami kesalahannya, mengukur tingkat
penguasaan materi, dan memperbaiki strategi belajar secara berkelanjutan.
Oleh karena itu, implementasi AaL berbasis Wayground dapat menjadi media
yang efektif untuk mengembangkan kemampuan metakognitif dan HOTS

siswa dalam pembelajaran Informatika.

Wayground sebagai Media Assessment as Learning

Wayground merupakan pengembangan terbaru dari platform Quizizz yang
mengalami perubahan nama serta pengembangan fitur pembelajaran digital
yang lebih interaktif. Meskipun beberapa penelitian terdahulu masih
menggunakan istilah Quizizz, platform tersebut saat ini telah berkembang

menjadi Wayground dengan fungsi utama yang tetap sama, yaitu sebagai
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media pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) yang
dikembangkan untuk mendukung proses evaluasi pembelajaran secara
interaktif dan menyenangkan. Zhao (2019) menjelaskan bahwa Quizizz
adalah aplikasi digital berbasis kuis yang memungkinkan guru membuat,
membagikan, serta mengelola soal secara daring dengan tampilan yang
menarik dan berorientasi pada kompetisi. Platform ini mengintegrasikan
elemen gamifikasi seperti poin, leaderboard, dan avatar untuk menumbuhkan
motivasi serta meningkatkan partisipasi siswa selama kegiatan belajar.
Kusuma Dewi & Wuisang (2024) mengatakan bahwa penerapan gamifikasi
pada Wayground terbukti mampu meningkatkan keterlibatan siswa karena
menciptakan suasana belajar yang kompetitif namun tetap menyenangkan.
Selain itu, Wayground juga menyediakan umpan balik (feedback) langsung
pada setiap jawaban, sehingga siswa dapat segera mengetahui tingkat

pemahaman mereka secara real time tanpa menunggu penilaian dari guru.

Sebagai media pembelajaran digital interaktif, Wayground tidak hanya
berperan sebagai alat evaluasi, tetapi juga menjadi sarana yang mendukung
penerapan AalL. Adawiyah (2024) menyebutkan bahwa Wayground memiliki
potensi besar dalam membantu siswa melakukan refleksi diri melalui fitur
laporan hasil (report) yang menampilkan pencapaian individu maupun kelas
secara keseluruhan. Fitur ini memungkinkan siswa meninjau kesalahan,
memperbaiki strategi belajar, serta memantau perkembangan kompetensinya
dari waktu ke waktu. Senada dengan itu, Zuhriyah & Pratolo (2020)
menegaskan bahwa penggunaan Wayground dalam pembelajaran dapat
mengembangkan keterampilan berfikir kritis sekaligus meningkatkan
motivasi belajar, karena siswa berinteraksi langsung dengan materi melalui
aktivitas evaluatif yang menyenangkan. Oleh karena itu, Wayground
mendukung prinsip utama AaL yang berfokus pada kemandirian, refleksi, dan

keberlanjutan proses belajar.

Penggunaan Wayground dalam pembelajaran menunjukkan bahwa proses

penilaian tidak hanya berfungsi untuk mengukur hasil belajar, tetapi juga
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membantu siswa memahami kesalahan dan memperbaiki strategi belajar
secara langsung. Adanya fitur umpan balik instan dan laporan hasil belajar
memungkinkan siswa melakukan refleksi terhadap proses berfikir yang telah
dilakukan. Kondisi tersebut sejalan dengan konsep AaL yang dikemukakan
oleh Earl & Katz (2013), yaitu penilaian yang mendorong siswa untuk aktif
memantau perkembangan belajarnya sendiri. Oleh karena itu, Wayground
tidak hanya digunakan sebagai media evaluasi, tetapi juga sebagai sarana
yang mendukung pembelajaran reflektif dan pengembangan kemampuan

berfikir tingkat tinggi siswa.

Teori di atas dapat disimpulkan bahwa Wayground sebagai media digital
interaktif sangat relevan untuk diimplementasikan dalam pendekatan AaL.
Platform ini mampu memfasilitasi keterlibatan aktif siswa, memberikan
umpan balik instan, serta menumbuhkan kesadaran metakognitif yang
penting dalam proses belajar. Dalam konteks penelitian ini, penggunaan
Wayground sebagai media Aal berperan strategis dalam meningkatkan
kemampuan HOTS pada pembelajaran Informatika. Melalui proses evaluasi
yang interaktif dan reflektif, siswa tidak hanya menjawab soal, tetapi juga
belajar menganalisis kesalahan, mengevaluasi cara berfikir, dan
mengembangkan kemampuan memecahkan masalah. Oleh karena itu,
penerapan Wayground dalam pembelajaran Informatika menjadi inovasi
media asesmen yang efektif untuk mewujudkan proses belajar yang aktif,
menyenangkan, dan berorientasi pada pengembangan kemampuan berfikir

tingkat tinggi.

Higher Order Thinking Skills (HOTS)

HOTS merupakan kemampuan berfikir tingkat tinggi yang melibatkan proses
kognitif kompleks seperti menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta. Konsep
ini dinyatakan pada Taksonomi Bloom yang telah direvisi oleh Anderson &
Krathwohl (2001) yang mengelompokkan kemampuan berfikir ke dalam dua

dimensi utama, yaitu dimensi pengetahuan dan dimensi proses kognitif.
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Dimensi proses kognitif, kategori berfikir tingkat tinggi mencakup
kemampuan analisis (analyzing), evaluasi (evaluating), dan kreasi (creating).
Brookhart (2010) menegaskan bahwa HOTS tidak hanya menuntut siswa
untuk mengingat atau memahami informasi, tetapi juga untuk
menggunakannya secara kritis dalam menghadapi permasalahan baru dan
kompleks. Oleh karena itu, kemampuan berfikir tingkat tinggi menjadi
penting agar siswa mampu beradaptasi terhadap perubahan, berfikir reflektif,
serta mengambil keputusan yang didasarkan pada pemahaman yang

mendalam terhadap suatu konsep.

HOTS memiliki peranan penting dalam mendukung pembelajaran abad ke-
21 yang menekankan pengembangan kemampuan berfikir kritis, kreatif,
kolaboratif, dan komunikatif. Ichsan et a/ (2019) menyebutkan bahwa
kemampuan berfikir tingkat tinggi membantu siswa mengaitkan konsep yang
dipelajari dengan situasi nyata serta menumbuhkan kemampuan
menghasilkan solusi inovatif terhadap permasalahan yang dihadapi.
Sementara itu, Nurfuady (2025) menyoroti bahwa pendidikan masa kini tidak
seharusnya hanya menekankan pada hafalan, melainkan harus diarahkan
untuk mengembangkan kemampuan analisis, sintesis, dan evaluasi yang
dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Dalam konteks pembelajaran
Informatika, penguasaan HOTS menjadi esensial agar siswa tidak sekadar
memahami teknologi, tetapi juga mampu memanfaatkannya secara kreatif

dan produktif dalam menyelesaikan permasalahan yang kompleks.

Kemampuan HOTS pada pembelajaran Informatika menjadi penting karena
siswa tidak hanya dituntut memahami penggunaan teknologi, tetapi juga
mampu menganalisis permasalahan, mengevaluasi informasi, dan
menentukan solusi yang tepat. Proses tersebut memerlukan aktivitas berfikir
yang mendalam dan terstruktur agar siswa mampu menyelesaikan masalah
secara logis serta kreatif. Pendapat Brookhart (2010) yang menekankan
penggunaan pengetahuan secara kritis menunjukkan bahwa HOTS tidak

dapat berkembang apabila pembelajaran hanya berfokus pada hafalan konsep.
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Oleh karena itu, diperlukan pembelajaran yang melibatkan aktivitas refleksi,
pemecahan masalah, dan evaluasi agar kemampuan berfikir tingkat tinggi

siswa dapat berkembang secara optimal.

Berdasarkan uraian teori di atas, dapat disimpulkan bahwa pengembangan
HOTS perlu dilakukan melalui strategi pembelajaran yang aktif, reflektif, dan
berbasis penilaian berkelanjutan. Dalam penelitian ini, penerapan Wayground
sebagai media Aal diharapkan dapat menjadi sarana yang efektif untuk
meningkatkan kemampuan berfikir tingkat tinggi siswa. Melalui fitur
gamifikasi dan umpan balik instan, siswa diberi kesempatan untuk
merefleksikan  proses  berfikirnya, memperbaiki  kesalahan, dan
mengembangkan strategi baru dalam memecahkan masalah. Oleh karena itu,
penerapan Wayground dalam konteks AaLl tidak hanya berfungsi sebagai
media evaluasi, tetapi juga menjadi wadah yang mendorong pengembangan
kemampuan berfikir kritis, kreatif, dan evaluatif yang merupakan inti dari

HOTS.

Analisis Keluasan dan Kedalaman Kurikulum

Kurikulum Merdeka menekankan pembelajaran yang lebih fleksibel,
kontekstual, dan berorientasi karakter serta kompetensi abad ke-21, di mana
siswa diberi ruang untuk mengeksplorasi dan mengkonstruksi pengetahuan
secara aktif. Salah satu kompetensi utama yang diintegrasikan dalam
pembelajaran Informatika adalah Berfikir Komputasional (Computational
Thinking/CT), yaitu kemampuan berfikir sistematis, logis, dan kreatif dalam
pemecahan masalah. Menurut Wing (2010), berfikir komputasional bukan
semata tentang pemrograman, tetapi tentang cara berfikir yang dapat
diterapkan lintas disiplin. Penerapan Kurikulum Merdeka pada materi
Berfikir Komputasional di fase D (kelas VII) bertujuan tidak hanya
pengenalan konsep, tetapi juga pengembangan HOTS melalui aktivitas
pemecahan masalah, refleksi, dan proyek kecil. Penelitian Yuan ef al (2025)

juga menunjukkan bahwa integrasi CT dalam pembelajaran dapat
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meningkatkan kemampuan berfikir kritis, kolaboratif, dan metakognitif siswa
(Advancing young students’ computational thinking), serta memerlukan
pendampingan profesional bagi guru agar CT benar-benar terintegrasi di

kelas.

Penyusunan analisis kurikulum sangat diperlukan untuk memastikan
keterkaitan antara capaian pembelajaran (CP), tujuan pembelajaran (TP), dan
alur tujuan pembelajaran (ATP) dengan materi yang diajarkan pada
pembelajaran Informatika kelas VII (Fase D) kurikulum merdeka, salah satu
materi yang dipelajari adalah Berfikir Komputasional. Materi ini dirancang
untuk siswa tidak hanya memahami konsep dasar, tetapi juga mampu
menerapkan, mengevaluasi, dan merefleksikan penerapannya. Oleh karena
itu, analisis berikut akan menguraikan CP, TP, ATP yang relevan dengan

materi tersebut, serta keluasan dan kedalam materi yang diajarkan.

Tabel 1. Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran
Pada akhir fase D, siswa mampu 1. Menerapkan berfikir
menerapkan berfikir komputasional untuk
komputasional untuk menyelesaikan persoalan
menghasilkan beberapa solusi komputasi melalui diskusi
dari persoalan dengan data diskrit kelompok kecil dengan
bervolume kecil serta bimbingan guru, menggunakan
mendisposisikan berfikir model Problem Based Learning
komputasional dalam bidang lain (PBL) secara benar.
terutama dalam literasi, numerasi, 2. Merelasikan penerapan konsep
dan literasi sains Informatika dalam setiap
(computationally literate). persoalan berfikir komputasional

dengan kehidupan sehari-hari
melalui diskusi kelompok kecil
secara tepat.

Tabel 1 menunjukkan hubungan anatara pencapain pembelajaran dan tujuan
pembelajaran pada mata pelajaran Informatika. Pembelajaran pada akhir fase
D menekankan siswa tidak hanya memahami teori berfikir komputasional,

tetapi juga mampu menggunakan kemampuan tersebut secara aktif dalam
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konteks nyata, sejalan dengan tujuan Kurikulum Merdeka yang menekankan

pembelajaran bermakna dan kontekstual.

Tabel 2. Analisis Keluasan dan Kedalaman Materi

Keluasan Materi

Kedalaman Materi

Pengenalan berfikir

komputasional

1. Menjelaskan definisi berfikir
komputasional dan
komponennya (dekomposisi,
pola, abstraksi, algoritma).

2. Menunjukkan contoh
pemecahan masalah
sederhana yang relevan.

. Menganalisis bagaimana tiap

komponen berfikir komputasional
saling terkait dalam sebuah kasus
nyata.

. Mendiskusikan tantangan dan

batasan dalam penerapan CT
dalam kehidupan sehari-hari.

Dekomosisi & Abstraksi

1. Menjelaskan konsep
dekomposisi dan abstraksi
dalam pemecahan masalah.

2. Menghubungkan konsep
tersebut dengan contoh kasus
pendidikan atau kehidupan
nyata.

. Memberikan latthan memecah

permasalahan kompleks menjadi
sub-masalah.

. Mengevaluasi abstraksi mana yang

relevan dan mana yang termasuk
“informasi penting” dalam konteks
masalah.

Algoritma & Representasi data

1. Menjelaskan cara menyusun
algoritma (diagram alir,
pseudocode).

2. Mengenalkan representasi
data dasar seperti list atau
array

. Menyusun algoritma sederhana

untuk permasalahan nyata
(misalnya, mengurutkan angka,
filtering data).

. Mengevaluasi efisiensi algoritma

berdasarkan jumlah langkah atau
kompleksitas sederhana.

Evaluasi & Refleksi

1. Menunjukkan cara
mengevaluasi solusi
berdasarkan aspek
kesederhanaan, efisiensi, dan
kejelasan.

2. Mengaitkan penerapan CT
dalam kehidupan sehari-hari.

. Menyusun algoritma sederhana

untuk permasalahan nyata
(misalnya, mengurutkan angka,
filtering data).

. Mengevaluasi efisiensi algoritma

berdasarkan jumlah langkah atau
kompleksitas sederhana.

Tabel 2, Analisis keluasan dan kedalaman materi menunjukkan bahwa
pembelajaran berfikir komputasional pada Kurikulum Merdeka tidak hanya
menekankan penguasaan konsep, tetapi juga pengembanagan kemampuan
analisis, evaluasi, dan pemecahan masalah. Materi seperti dekomposisi,
abstraksi, dan algoritma memiliki keterkaitan langsung dengan

pengembangan HOTS karena siswa dituntut untuk berfikir logis dan
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sistematis dalam menyelesaikan persoalan. Oleh karena itu, penerapan PBL
dan Aal melalui media Wayground dinilai sesuai untuk mendukung
pembelajaran berpiiir komputasional yang aktif dan reflektif pada mata

pelajaran Informatika.

Materi Berfikir Komputasional

Materi mengenai Berfikir Komputasional adalah salah satu komponen dalam
pelajaran Informatika untuk siswa kelas VII SMP. Materi ini meliputi
algoritma dan pengenalan pola, optimasi (penjadwalan), Struktur data
(list/daftar), serta representasi data (bilangan biner). Tujuan dari
pembelajaran ini adalah untuk membuat siswa mampu menerapkan berfikir
komputasional untuk menyelesaikan secara efisien persoalan komputasi yang
mengandung algoritma. Siswa mampu menerapkan berfikir komputasional
untuk menyelesaikan secara efisien persoalan komputasi yang mengandung
optimasi. Sehingga, siswa mampu menerapkan berfikir komputasional untuk
menyelesaikan secara efisien persoalan komputasi yang mengandung struktur
data serta siswa mampu menerapkan berfikir komputasional untuk
menyelesaikan secara efisien persoalan komputasi yang mengandung

representasi data.

Materi berfikir komputasional tidak hanya berfokus pada pemahaman
konsep, tetapi juga melatih siswa untuk menyusun strategi penyelesaian
masalah secara sistematis dan logis. Wing (2010) menjelaskan bahwa berfikir
komputasional merupakan proses berfikir untuk menyelesaikan masalah
melalui pendekatan logis dan terstruktur. Melalui aktivitas dekomposisi,
pengenalan pola, abstraksi, dan penyusunan algoritma, siswa dilatih untuk
berfikir kritis dalam menghadapi persoalan nyata. Kemampuan tersebut
memiliki keterkaitan dengan HOTS karena siswa dituntut untuk menganalisis
masalah, mengevaluasi solusi, serta menentukan langkah penyelesaian yang
efektif. Oleh karena itu, pembelajaran berfikir komputasional pada mata
pelajaran Informatika dapat menjadi sarana untuk mengembangkan

kemampuan berfikir tingkat tinggi siswa.
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2.7 Pembelajaran Informatika Berbasis Problem Based Learning (PBL)

Pembelajaran Informatika merupakan proses pembelajaran yang berfokus
pada pengembangan kemampuan berfikir komputasional (computational
thinking), kreativitas, serta keterampilan pemecahan masalah melalui
pemanfaatan teknologi. Menurut Kemendikbud (2021), mata pelajaran
Informatika dalam Kurikulum Merdeka menekankan pentingnya penguasaan
keterampilan abad ke-21, seperti berfikir logis, analitis, kritis, dan kolaboratif,
dalam merancang solusi berbasis teknologi. Guru berperan sebagai fasilitator
yang membantu siswa memahami konsep dasar, mengeksplorasi berbagai
aplikasi teknologi, serta mengembangkan proyek nyata yang relevan dengan

kehidupan sehari-hari.

Salah satu pendekatan yang dianggap relevan dalam pembelajaran
Informatika adalah PBL. Model PBL merupakan pembelajaran yang berpusat
pada siswa dengan menghadirkan permasalahan nyata sebagai stimulus
utama dalam proses belajar. Menurut Arends (2012), model pembelajaran
PBL merupakan model pembelajaran yang mendorong siswa untuk berfikir
kritis dan memecahkan masalah melalui proses penyelidikan, mulai dari
mengidentifikasi masalah, merumuskan hipotesis, mengumpulkan dan
menganalisis informasi, hingga menghasilkan solusi. Hal ini sejalan dengan
temuan Indarta et al (2025) yang membuktikan bahwa implementasi model
Inquiry-based Scientific Problem Learning mampu meningkatakan berfikir
kritis dan hasil belajar secara signifikan pada ranah kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Model ini juga menekankan kerja sama, diskusi, dan
komunikasi, sehingga siswa tidak hanya memahami materi secara teoritis,

tetapi juga mampu mengembangkan HOTS dalam konteks nyata.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa penerapan PBL dalam
pembelajaran Informatika mampu menciptakan pengalaman belajar yang

aktif, kontekstual, dan bermakna. Integrasi AaL melalui media Wayground
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dapat memperkuat proses ini dengan memberikan umpan balik berkelanjutan,
sehingga siswa dapat merefleksikan dan memperbaiki pemahamannya secara
mandiri. Oleh karena itu, kombinasi antara PBL, Aal, dan Wayground
menjadi strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kemampuan
berfikir tingkat tinggi atau HOTS sekaligus memperkuat keterampilan
berfikir komputasional siswa dalam pembelajaran Informatika. Adapun

sintaks PBL, menurut Arends (2012) terdapat pada Tabel 3.

Tabel 3. Sintaks Model Pembelajaran PBL

Fase Tingkah Laku Guru
Fase 1 Guru menjelaskan tujuan
Orientasi siswa kepada masalah  pembelajaran, menjelaskan segala hal
yang akan

dibutuhkan, memotivasi siswa terlibat
dalam aktivitas pemecahan masalah

yang dipilihnya
Fase 2 Guru membantu siswa mendefinisikan
Mengorganisir siswa untuk dan mengorganisasikan tugas belajar
belajar yang berhubungan dengan masalah
Fase 3 Guru mendorong siswa untuk
Membimbing penyelididkan mengumpulkan informasi yang sesuai,
individual atau kelompok melaksanakan eksperimen atau

pengamatan untuk mendapatkan
penjelasan dan pemecahan masalah

Fase 4 Guru membantu siswa dalam
Mengembangkan dan merencanakan dan menyiapkan karya
menyajikan hasil karya yang sesuai, melaksanakan eksperimen

atau pengamatan untuk mendapatkan
penjelasan dan pemecahan masalah

Fase 5 Guru membantu siswa untuk
Menganalisis dan mengevaluasi melakukan refleksi atau evaluasi
proses pemecahan masalah terhadap penyelidikan mereka dan

proses-proses yang mereka gunakan

Sumber: (Arends, 2012)

Berdasarkan Tabel 3, dapat disimpulkan bahwa Penerapan PBL pada
pembelajaran Informatika memberikan kesempatan kepada siswa untuk
terlibat aktif dalam proses penyelesaian masalah melalui kegiatan diskusi,
analisis, dan evaluasi. Aktivitas tersebut mendukung pengembangan HOTS
karena siswa dituntut untuk berfikir kritis dan menentukan solusi terhadap

permasalahan yang diberikan. Pendapat (Arends, 2012) menunjukkan bahwa
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PBL berorientasi pada proses penyelidikan dan pemecahan masalah yang
mampu melatih kemampuan berfikir siswa secara mendalam. Integrasi AaL
melalui media Wayground semakin memperkuat proses refleksi dan evaluasi
diri siswa selama pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu, kombinasi PBL
dan Wayground dinilai relevan untuk mendukung pengembangan HOTS

dalam pembelajaran Informatika.

Penelitian Relevan

Penelitian relevan digunakan sebagai acuan untuk memperkuat landasan teori
serta menunjukkan posisi penelitian yang dilakukan. Beberapa penelitian
terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan Aal. , media pembelajaran
digital, model PBL mampu meningkatkan keterlibatan belajar serta
kemampuan berfikir tingkat tinggi siswa. Penelitian terdahulu juga
menunjukkan bahwa pembelajaran bebrbasis gamifikasi seperti Quizizz atau
Wayground efektif digunakan dalam proses evaluasi pembelajaran. Oleh
karena itu, penelitian-penelitian tersebut dijadikan referensi untuk
mendukung penelitian mengenai efektivitas Wayground sebagai AaL dalam
meningkatkan HOTS pada pemebelajaran Informatika, disajikan dalam Tabel
4.

Tabel 4. Penelitian Relevan

No Peneliti dan Tahun Judul Penelitian Relevansi Penelitian
1 Nurfuady & Prastiwi  Effectiveness of Quizizz  Relevansi penelitian
(2025) as An Assessment as menunjukkan bahwa
Learning Application to  penggunaan Quizizz
Improve Students’ sebagai Assessment as
Learning Outcomes on Learning mampu
Animalia Material meningkatan hasil

belajar siswa melalui
proses refleksi dan
umpan balik

pembelajaran
2 Indarta et al (2025) Transformation of Menunjukkan bahwa
Intelligence Technology — model PBL berbasis
Learning through the inkuiri ilmiah secara
Inquiry-Scientific signifikan meningkatkan
Problem Based kemampuan berfikir

kritis dan hasil belajar,
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Learning to Improve
Critical Thinking Skills

yang mendukung
penggunaan PBL dalam
penelitian ini

3 Darmawan & Jaedun

(2020)

Mediation Effect of
Assessment as Learning
in Mobile-Based Module

Relevansi penelitian
menunjukkan bahwa
Assessment as Learning

on Vocational berpengaruh terhadap
Education Students’ peningkatan HOTS
HOTS siswa
4 Zhao (2019) Using Quizizz to Relevansi penelitian
Integrate Fun menunjukkan bahwa
Multiplayer Activity in Penggunaan Quizizz
the Accounting mampu meningkatkan
Classroom keterlibatan dan
partisipasi siswa dalam
pembelajaran
5  Zuhriyah & Partolo Exploring Students’ Relevansi penelitian

(2020)

Views in the Use of
Quizizz as an
Assessment Tool in
English as a Foreign
Language (EFL) Class

menunjukkan bahwa
siswa memeberikan
respon positif terhadap
penggunaan Quizizz
sebagai media penilaian
pembelajaran

6  Hmelo-silver
(2004)

Problem-Based
Learning What and How
Do Students Learn?

Relevansi penelitian
menunjukkan bahwa
model PBL mampu
meningkatkan
kemampuan berfikir
kritis dan pemecahan
masalah siswa

2.9 Research GAP

Berdasarkan beberapa penelitian relevan pada Tabel 5, diketahui bahwa

penggunaan Aal, media pembelajaran digital, dan model PBL menunjukkan

efektivitas dalam meningkatkan hasil belajar serta kemampuan berfikir siswa.

Meskipun demikian, penelitian mengenai penggunaan Wayground sebagai

media Aal dalam pembelajaran Informatika untuk meningkatkan

kemampuan HOTS siswa masih terbatas. Selain itu, sebagian besar penelitian

sebelumnya hanya berfokus pada keterlibatan belajar, motivasi, atau hasil

belajar umum dan belum mengintegrasikan model PBL secara bersamaan.

Oleh karena itu, diperlukan analisis research gap untuk menunjukkan posisi

kebaruan penelitian dengan mengintegrasikan Wayground, AalL, dan PBL
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pada pembelajaran Informatika dalam meningkatkan kemampuan HOTS

siswa, disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Research GAP

Penelitian Keterbatasan Penelitian Researc.h.GAP
Relevan Penelitian
Nurfuady (2025)  Belum diterapkan pada Penelitian ini
menggunakan mata pelajaran Informatika menggunakan
Quizizz sebagai dan belum menggunakan  Wayground dalam
Assessment as model PBL model PBL pada mata

Learning pelajaran Informatika
Indarta et al Tidak menggunakan Penelitian ini

(2025) media digital berbasis AalL. memadukan PBL
menggunakan seperti Wayground dengan Wayground
model PBL sebagai media Aal pada
berbasis inkuiri pembelajaran

untuk Informatika
meningkatkan

kemampuan

berfikir kritis

Darmawan & Tidak menggunakan Penelitian ini

Jaedun (2020) media Wayground/Quizizz menggunakan
meneliti HOTS Wayground sebagai
melalui media pembelajaran
Assessment as interaktif

Learning

Zhao (2019) Fokus pada keterlibatan Penelitian ini berfokus
menggunakan peserta didik, belum pada  pada peningkatan
Quizizz dalam HOTS HOTS

pembelajaran

Zuhriyah & Tidak menggunakan Penelitian ini

Pratolo (2020) model PBL mengintegrasikan
menggunakan Wayground dan PBL

Quizizz sebagai
alat penilaian

Hmelo-silver

Belum menggunakan

Penelitian ini

(2004) media digital berbasis memadukan PBL
menggunakan Assessment as Learning dengan Wayground
model PBL sebagai Assessment as

Learning
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2.10 Kerangka Berfikir

Pembelajaran yang efektif tidak hanya menitikberatkan pada penyampaian
materi, tetapi juga pada bagaimana siswa mampu berfikir kritis, menganalisis
informasi, dan memecahkan masalah secara mandiri. Sedangkan dalam
praktiknya, proses pembelajaran Informatika di sekolah masih didominasi
oleh peran guru. Akibatnya, siswa menjadi pasif dan hanya menerima
informasi tanpa kesempatan untuk mengeksplorasi konsep secara mendalam.
Kondisi ini berdampak pada rendahnya kemampuan berfikir tingkat tinggi
atau HOTS, padahal kemampuan tersebut menjadi salah satu kompetensi
kunci dalam pembelajaran abad ke-21. Oleh karena itu, diperlukan inovasi
pembelajaran yang dapat menumbuhkan partisipasi aktif siswa,
meningkatkan motivasi belajar, sekaligus mengembangkan kemampuan

berfikir kritis, analitis, dan kreatif.

Salah satu inovasi yang dapat diterapkan untuk menjawab tantangan tersebut
adalah pemanfaatan aplikasi Wayground sebagai media AalL. Wayground
merupakan platform pembelajaran berbasis permainan yang mendukung guru
menyajikan kuis interaktif secara daring. Fitur-fitur seperti leaderboard,
musik, avatar, dan umpan balik langsung menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan serta mendorong keterlibatan aktif siswa. Pemanfaatan
Wayground dalam AalL. memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat
secara aktif dalam proses penilaian, melakukan refleksi terhadap pemahaman
yang dimiliki, serta mengidentifikasi kekurangan yang perlu diperbaiki.
Siswa tidak hanya berperan sebagai objek penilaian, tetapi juga sebagai
subjek yang secara mandiri mengevaluasi dan mengarahkan proses

pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan Wayground yang dipadukan dengan model PBL.
Model ini menekankan pembelajaran melalui masalah kontekstual yang
mendorong siswa untuk berfikir kritis dan sistematis. Tahapan PBL meliputi
orientasi terhadap masalah, mengorganisasikan siswa untuk belajar,

membimbing penyelidikan individu maupun kelompok, mengembangkan dan
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menyajikan hasil karya, serta menganalisis dan mengevaluasi proses
pemecahan masalah. Setiap tahapan tersebut memberikan ruang bagi siswa
untuk lebih aktif dalam diskusi, berkerja sama, serta menghubungkan konsep
dengan situasi nyata. Integrasi antara Wayground dan PBL menciptakan
proses pembelajaran yang tidak hanya berpusat pada penyelesaian masalah,
tetapi juga mendorong siswa melakukan refleksi terhadap proses berfikir dan
hasil belajarnya. Tahapan PBL memberikan kesempatan kepada siswa untuk
menganalisis masalah, berdiskusi, mengevaluasi solusi, serta menyajikan
hasil pemecahan masalah. Aktivitas tersebut selaras dengan indikator HOTS

yang mencakup kemampuan analisis dan evaluasi.

Wayground digunakan sebagai media AalL yang mendukung proses tersebut
melalui pemberian soal berbasis HOTS, umpan balik langsung, dan aktivitas
refleksi belajar. Pemanfaatan Wayground memungkinkan siswa mengetahui
kesalahan yang dilakukan, memperbaiki pemahaman, serta mengevaluasi
proses belajarnya secara mandiri. Proses reflektif dalam Aal. membantu
siswa mengembangkan kemampuan berfikir kritis dan analitis secara
berkelanjutan. Kombinasi antara PBL dan penerapan Aal melalui
Wayground menciptakan pembelajaran yang aktif, reflektif, dan berorientasi
pada pemecahan masalah, sehingga mendukung peningkatan kemampuan

HOTS siswa.

Penelitian ini, Wayground berperan sebagai variabel bebas (independen) yang
digunakan sebagai media Aal. dalam pembelajaran berbasis masalah.
Penggunaan aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan dan
motivasi belajar siswa serta mendorong siswa untuk melakukan refleksi
terhadap hasil belajarnya. Aktivitas tersebut berpengaruh terhadap variabel
terikat (dependen), yaitu peningkatan kemampuan HOTS siswa. Seluruh
proses ini berlangsung dalam konteks PBL yang menjadi wadah bagi siswa
untuk mengembangkan keterlibatan aktif, kemampuan refleksi diri, serta
memanfaatkan umpan balik secara berkelanjutan. Aktivitas tersebut

berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar, khususnya pada
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kemampuan berfikir tingkat tinggi yang mencakup analisis dan evaluasi.

Bagan kerangka berfikir terdapat pada Gambar 1.

Pembelajaran Rendahnya kemampuan Higher
Informatika Order Thinking Skills (HOTS)

Guru masih menggunakan
media konvensional

!
! !

~
Model pembelajaran Efektivitas Wayground sebagai
Problem Based Learning media Assessment as Learning (AaL)
(PBL) l o

)

Keterlibatan aktif siswa dalam

pembelajaran berdiskusi
[ 1. Tahap Orientasi Masalah ] kelompok
. J
{ . K i N\
2. Mengorganisasikan siswa untuk belajar Kesulitan belajar dan perbaikan
pemahaman
\ J

e Y

p
3. Membimbing penyidikan individu dan Peningkatan kemampuan

refleksi diri siswa
\

kelompok
\

p
Umpan balik dari guru yang

4. Mengembangkan dan menyajikan hasil
memperkuat pemahaman konsep
\ J

karya
\

s \

Peningkatan hasil belajar dan
kemampuan berpikir kritis

\

' A
5. Menganalisis dan mengevaluasi proses
pemecahan masalah

l

Siswa lebih aktif dan termotivasi
Proses belajar menjadi reflektif &
berkelanjutan

!

Higher Order Thinking Skills
(HOTS) meningkat

Gambar 1. Kerangka Berfikir

Berdasarkan Gambar 1, hubungan antara model PBL, Wayground, dan AaL
menunjukkan keterkaitan yang mendukung peningkatan HOTS siswa. Model
PBL mendorong siswa untuk aktif dalam menganalisis dan memecahkan
masalah, sedangkan Wayground digunakan sebagai media Aal yang
memberikan kesempatan kepada siswa untuk melakukan refleksi, menerima
umpan balik, dan memperbaiki pemahaman secara mandiri. Proses
pembelajaran yang aktif, reflektif, dan berbasis pemecahan masalah tersebut

mendukung perkembangan kemampuan berfikir tingkat tinggi siswa,
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khususnya pada kemampuan analisis dan evaluasi sebagai bagian dari

indikator HOTS.

Anggapan Dasar

Anggapan dasar penelitian ini adalah:
1. Penilaian dengan menggunakan Wayground sebagai Aal. pernah
digunakan sebelumnya dalam pembelajaran Informatika.

2. Faktor-faktor lain di luar penelitian diabaikan.

2.12 Hipotesis

Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah:

Ho: Wayground sebagai media AaL tidak efektif untuk meningkatkan HOTS
siswa pada pembelajaran Informatika

Hi: Wayground sebagai media AaL efektif untuk meningkatkan HOTS siswa

pada pembelajaran Informatika.



III. METODE PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Metode pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif
dengan desain Quasi Eksperimen Nonequivalent Control Group Design yang
menerapkan pola pretest posttest. Desain ini dipilih karena unit sampel
berupa kelas utuh sehingga randomisasi individu antar siswa tidak
memungkinkan. Pendekatan dan justification desain ini merujuk pada
prinsip-prinsip kuasi eksperimen sebagaimana diuraikan oleh Campbell &
Stanley (1963) dan penjelasan penerapan kuasi eksperimen dalam konteks
pendidikan (Sugiyono, 2013). Desain penelitian disajikan pada Tabel 6 yang
dirujuk dari Sugiyono (2013).

Tabel 6. Desain Penelitian Nonequivalent Control Group Design

Kelas Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen O X 02
Kontrol Os O4

(Sugiyono, 2013)

Keterangan:

O1 = Skor pretest kelas eksperimen sebelum diberi perlakuan Wayground
O = Skor posttest kelas eksperimen setelah diberi perlakuan Wayground

Os = Skor pretest kelas kontrol sebelum perlakuan

O. = Skor posttest kelas kontrol setelah periode yang sama (tanpa perlakuan)
X = Assessment as Learning menggunakan Waygroun
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3.2 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 8§ Bandarlampung pada kelas 7
yang beralamat di Jalan Bumi Manti II Nomor 16, Kampung Baru,
Kecamatan Kedaton, Kota Bandarlampung, Lampung. Penelitian ini

dilakukan pada semester genap 2025/2026.

3.3 Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi penelitian ini adalah siswa kelas VII di SMP Negeri 8
Bandarlampung yang terdiri dari 9 kelas, masing-masing beranggotakan 30
siswa, sehingga total populasi adalah 270 siswa. Sampel diambil dengan
menggunakan kelas utuh (intact classes / cluster sampling) sebanyak dua
kelas, yaitu satu kelas sebagai kelompok eksperimen yang menerima
perlakuan (penerapan Wayground sebagai media Aal) dan satu kelas sebagai
kelompok kontrol yang menerima pembelajaran  konvensional.
Masing-masing kelas beranggotakan 30 siswa, sehingga jumlah sampel
keseluruhan adalah 60 siswa. Pemilihan kelas eksperimen dan kelas kontrol
dilakukan berdasarkan pertimbangan peneliti dengan memperhatikan
kesetaraan karakteristik kedua kelas. Kelas VII H dipilih sebgai kelas
eksperimen dan kelas VII F sebagai kelas kontrol karena kedua kelas diajar
dengan guru yang sama, jumlah siswa yang sama, serta memperoleh materi
dan proses pembalajaran yang relatif setara sebelum perlakuan diberikan.
Selain itu, penentuan kelas juga dididasarkan pada hasil belajar siswa
berdasarakan nilai rata-rata hasil belajar sebelumnya, kelas VII H sebesar
59,40, sedangakan kelas VII F sebesar 69,87. Data tersebut menjadi
pertimbanagan peneliti dalam menentukan kelas ekperimen dan kelas kontrol
untuk melihat efektivitas penggunaan Wayground sebagai media AalL dalam
meningkatkan kemampuan HOTS siswa. Penentuan kelas dilakukan tanpa
mengubah pembagian kelas yang telah ditetapkan oleh sekolah sehingga
penelitian menggunakan Nonequivalent Control Group Design. Pemilihan

dua cluster ini bertujuan untuk memeproleh perbandingan hasil belajar antara



30

kelompok yang menggunakan Wayground dengan kelompok yang tidak
menggunakannya. Pengambilan sampel dan justifikasi pemilihan kelas utuh
mengacu pada pendekatan cluster sampling. Hal ini sesuai dengan pendapat
Sugiyono (2013) bahwa teknik cluster sampling digunakan apabila populasi
penelitian terlalu luas, sehingga peneliti membabaginya kedalam kelompok-

kelompok tertentu (c/uster) yang kemudian dijadikan sampel penelitian.

3.4 Prosedur Pelaksanaan Penelitian

Langkah-langkah dalam melakukan penelitian dapat dilihat pada Gambar 2.

MeTyusm
Inzmumen Papalitian

Uji Validitas dan
Feliahilitas

Pretest kelas
Elkzperimen dan
Eontral

|

Gambar 2. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian pada Gambar 2 di atas menunjukkan alur pelaksanaan
penelitian, dari tahap observasi/ studi pendahuluan sampai tahap menarik
kesimpulan. Secara rinci, langkah-langkah penelitian tersebut diantaranya
yaitu:
1. Tahap Persiapan
a. Sebelum melakukan penelitian, peneliti meminta izin kepada pihak
sekolah untuk melaksanakan penelitian di SMP Negeri 8§

Bandarlampung.
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Melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran Informatika kelas

VII

. Menentukan kelas Eksperimen dan kelas Kontrol.

Menyiapkan alat penelitian yang meliputi: Silabus, Rpp, Wayground,
soal pretest dan posttest untuk meningkatkan HOTS, serta bahan ajar
konvensional (yang biasanya digunakan oleh guru mata pelajaran

Informatika) pada kelas kontrol.

. Tahap Pelaksanaan

a.

Sebelum memulai proses pembelajaran, peneliti meminta siswa untuk
menegerjakana soal pretest. Pretest dilaksanakan di kelas eksperimen
dan kelas kontrol.

Dalam kelas eksperimen, pembelajaran dilakukan dengan
menggunakan platfrom Wayground, sementara di kelas kontrol
menggunakan metode konvensional.

Setelah menyelesaikan pembelajaran terakhir di kelas, peneliti meminta
siswa untuk mengerjakan soal posttest. Posttest dilaksanakan di kelas
eksperimen dan kelas kontrol untuk melihat perbedaan berfikir kritis

tingkat tinggi siswa.

. Tahap Akhir

a. Melakukan analisis data.

. Membandingkan hasil analisis data sebelum dan sesudah diberi

perlakuan, untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan berfikir kritis

tingkat tinggi siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol.

c. Membuat pembahasan terhadap hasil penelitian.

. Menarik kesimpulan dari hasil yang diperoleh.
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3.5 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan hal yang paling penting dalam melakukan

kegiatan penelitian yang berguna untuk mengumpulkan data dan informasi.

Penelitian ini, peneliti menggunakan instrumen penelitian sebagai berikut:

1. Instrumen Tes Hasil Belajar
Analisis data kognitif pada penelitian ini digunakan untuk mengukur
peningkatan kemampuan HOTS siswa pada ranah kognitif melalui Pretest
dan Posttest. Instrumen tes disususn berdasarakan indikator HOTS yang
mengacu pada Taksonomi Bloom revisi Anderson & Krathwohl (2001),
yaitu pada level kognitif C4 (menganalisis) dan C5 (mengevaluasi).
Pemilihan level tersebut disesuaikan dengan bentuk soal pilihan ganda
yang digunakan untuk mengukur kemampuan berfikir tingkat tinggi siswa.
Kisi-kisi instrumen kognitif dengan jumlah 50 soal pilihan ganda pada
materi berfikir komputasional yang mencakup dekomposisi, pengenalan
pola, abstraksi, algoritma, serta penerapannya dalam kehidupan sehari-

hari. Kisi-kisi dari instrumen tes kognitif terdapat pada Tabel 7.

Tabel 7. Kisi-kisi Instrumen Kognitif

Butir Jumlah

Materi Indikator Tes Kognitif
Soal Soal
Dekomposisi Menganalisis masalah 1,2,3,4,5, 6
Masalah menjadi bagian-bagian kecil 6
(C4)
3
Mengevaluasi solusi 7,8,9
pemecahan masalah (C5)
Pengenalan Pola ~ Menganalisis pola dan 10, 11, 6
keteraturan data (C4) 12, 13,
14, 15
Mengevaluasi solusi 16,17,18 3
berbasis pola (C5)
Abstraksi Menganalisis informasi 19,20,21, 6

penting dan relevan (C4) 22,23,24

Mengevaluasi efektivitas 25,26,27
abstraksi (C5) 3
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Butir Jumlah

Materi Indikator Tes Kognitif
Soal Soal
Algoritma Menganalisis urutan 28, 29, 6
langkah penyelesaian (C4) 30, 31,
32,33
Mengevaluasi efektivitas 34,35,36 3
algoritma (C5)
Integrasi Berfikir Menganalisis penerapan 37, 38, 6
Komputasional berfikir komputasional (C4) 39, 40,
dalam Kehidupan Mengevaluasi penerapan 41, 42
Sehari-hari dan solusi (C5) 43, 44, 8
45, 46,
47, 48,
49, 50

Selain instrumen tes, penelitian ini juga menggunakan studi kasus berbasis
PBL sebagai bagian dari proses pembelajaran dan penerapan AaL. Studi
kasus digunakan untuk mendukung aktivitas observasi dan refleksi siswa
selama pembelajaran berlangsung. Melalui kegiatan tersebut, siswa dilatih
untuk menganalisis masalah, mengevalusi solusi, serta mengemukakan ide

atau penyelesaian masalah secara mandiri.

. Instrumen Lembar Observasi

Lembar observasi digunakan untuk mengamati keterlaksanaan
pembelajaran menggunakan PBL berbasis Aal melalui Wayground.
Observasi dilakukan oleh observer untuk memastikan proses pembelajaran
berjalan sesuai dengan sintaks yang telah direncanakan. Selain itu, lembar
observasi digunakan untuk melihat keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung. Kisi-kisi dari instrumen lembar observasi

terdapat pada Tabel 8.

Tabel 8. Kisi-kisi Instrumen Afektif Lembar Observasi

Aspek yang dinilai Indikator Penilaian Nilai
A. Partisipisasi dalam  Aktif berpartisipasi dalam diskusi 4
diskusi kelompok dan berkontribusi dalam
memberikan solusi
Mengikuti diskusi kelompok dan 3

berkontribusi dalam memberikan
solusi




34

Aspek yang dinilai Indikator Penilaian Nilai
Mengikuti diskusi kelompok tetapi 2
belum berkontribusi dalam
memberikan solusi
Tidak aktif dalam kelompok dan 1
belum berkontribusi dalam
memberikan solusi

B. Kerjasama dalam Berinteraksi dengan semua anggota 4
kegiatan diskusi dalam kegiatan diskusi kelompok
kelompok

Berinteraksi dengan 3 orang anggota 3

dalam kegiatan diskusi kelompok

Berinteraksi dengan 2 orang anggota 2
dalam kegiatan diskusi kelompok

Tidak berinteraksi dengan anggota 1
kelompok dalam kegiatan diskusi
kelompok
C. Mengomunikasikan Mampu melakukan semua hal dalam 4
hasil diskusi aspek mengomunikasikan hasil
1. Presentasi diskusi
2. Menjawab Mampu melakukan 3 hal dalam 3
pertanyaan pada aspek mengomunikasikan hasil
saat presentasi diskusi
3. Memberikan Mampu melakukan 2 hal dalam 2
pertanyaan pada ~ aspek mengomunikasikan hasil
saat kelompok lain  gickusi
presentasi Mampu melakukan salah satu hal 1

4. Memberikan solusi  4ajam aspek mengomunikasikan
kepada kelompok hasil diskusi

lain

3. Instrumen Lembar Refleksi Siswa
Lembar refleksi digunakan untuk mengetahui kemampuan siswa dalam
memantau dan mengevaluasi pemahaman siswa sendiri setalah
pembelajaran. Refleksi dilakukan melalui Wayground sebagai bagian dari
AaL. Instrumen refleksi digunakan sebagai data pendukung untuk melihat
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, kemampuan refleksi diri,
serta tindak lanjut siswa terhadap pemahaman yang dimiliki. Adapun kisi-

kisi dari intstrumen lembar refleksi terdapat pada Tabel 9.
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Tabel 9. Kisi-kisi Instrumen Afektif Lembar Refleksi

Aspek Refleksi
Perasaan dalam  Apa yang kamu rasakan selama kegiatan
belajar pembelajaran hari ini?
Pemahaman Bagian mana yang sudah kamu pahami dengan
materi baik?

Bagian mana yang masih kamu anggap sulit?

Kesulitan belajar Jelaskan alasannya.

Perbaikan Apa yang akan kamu lakukan untuk memperbaiki
pemahaman pemahamanmu?

Makna Apakah pembelajaran haru ini bermanfaat dalam
pembelajaran kehidupan sehari hari? Jelaskan

3.6 Analisis Uji Kevalidan Perangkat Pembelajaran

Uji validitas dilakukan untuk memastikan bahwa alat penelitian yang
digunakan telah sesuai dengan tujuan pembelajaran. Validatas bertujuan
untuk memastikan bahwa produk yang dibuat benar-benar layak digunakan
dalam proses pembelajaran dan dapat mengukur aspek-aspek yang diteliti

dengan tepat.

Proses validasi dilakukan oleh guru mata pelajaran Informatika di SMP
Negeri 8 Bandarlampung. Validasi uji ahli materi, berfokus pada penilaian
kesesuaian isi, ketetapan konsep, keselarasan bahasa, serta hubungan dengan
CP) dan TP dalam kurikulum merdeka. Analisis persentase hasil angket

dilakukan dengan menggunakan rumus perhitungan sebagi berikut:

P=£X100%

Keterangan:
P = Angka persentasi data angket
f = Jumlah skor yang diperoleh
N = Jumlah skor maksimum
(Alifiya et al., 2025)
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Hasil perhitungan selanjutnya diubah menjdai persentase dan dikelompokkan

berdasarkan kategori penilaian tertentu seperti yang terlihat pada Tabel 10.

Tabel 10. Skala Skor Kevalidan Produk

Persentase Skor Kriteria
81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup Valid
21% - 40% Kurang Valid
0-20% Tidak Valid

(Sugiyono, 2013)

3.6.1 Kisi-kisi Instrumen Validator Perangkat Pembelajaran

Kisi-kisi instrumen penilaian materi dibuat sebagai acuan untuk
mengevaluasi kelayakan isi materi dalam modul ajar yang diterapkan dalam
pembelajaran Informatika materi berfikir komputasional bagi siswa kelas VII

H. kisi-kisi instrumen tersebut disajikan pada Tabel 11.

Tabel 11. Kisi-kisi Instrumen Validator Materi

No Aspek Komponen
1. Materi Ketepatan konsep materi dalam modul
yang mencakup kebenaran isi,
penggunaan istilah, serta pemberian
contoh dalam menjelaskan materi berfikir
komputasional, dan kesesuaian materi
dengan perkembanagan keilmuan
2. Tingkat Kesesuaian materi dengan CP dan TP,
Kepentingan serta relevansi materi dengan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai dalam
proses pembelajaran
3. Kebermanfaatan =~ Kemampuan materi dalam meningkatkan
HOTS siswa serta kontribusinya dalam
mendukung ketrampilan praktik dan
pemecahan masalah
4. Kemudahan Kejelasan dan sistematika penyajian
Pembelajaran materi, kemudahan materi untuk
dipelajari secara mandiri oleh siswa, serta
kemampuan penyajian materi dalam
memberikan arahan untuk mempermudah
pemahaman berfikir komputasional
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3.7 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dijelaskan pada Tabel 12.

Tabel 12. Teknik Pengumpulan Data

Penilaian Teknik Instrumen Waktu .Data yang
dikumpulkan
Kognitif Tes Pretest dan  Pretest: Kemampuan
posttest sebelum HOTS siswa
pembelajaran  sebelum dan
posttest: sesudah
setelah pembelajaran
pembelajaran
menggunakan
Wayground
Afektif Observasi Lembar Selama Keterlaksanaan
observasi pembelajaran ~ model PBL
berbasis AalL
Refleksi (Self Lembar Setelah Kemampuan
Assessment)  refleksi pembelajaran  siswa dalam
siswa memantau
pemahaman,
mengidentifika

si kesalahan,
dan melakukan
refleksi diri

Tabel 12 menjelaskan teknik pengumpulan data dalam penelitian. Prosedur
pengumpulan data dilakukan melalui tiga fase, yaitu sebelum, selama proses
pembelajaran, dan setelah pembelajaran. Teknik Tes digunakan pada fase
sebelum dan setelah perlakuan untuk mengukur kemampuan HOTS siswa,
di mana prefest bertujuan mengetahui kemampuan awal siswa, ostfest
bertujuan untuk mengukur peningkatan setalah diberikan perlakuan
Wayground. Selain itu, observasi dilakukan selama proses pembelajaran
untuk mengetahui keterlaksanaan model PBL berbasis AalL. Sementara itu,
refleksi siswa digunakan untuk melihat kemampuan siswa dalam memantau

dan mengevaluasi pemahaman mereka sebagi bagian dari AaL.
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3.8 Uji Instrumen Soal

Sebelum melakukan penelitian, penting untuk menjalankan uji validitas dan

reabilitas terhadap instrumen yang akan digunakan

3.8.1 Validitas
Uji validitas digunakan untuk memastikan bahwa instrumen benar-
benar mengukur apa yang seharusnya diukur. Penelitian ini,
menggunakan uji validitas yang dilakukan melalui dua tahapan.
Pertama, validitas isi dilakukan dengan cara menyusun instrumen
berdasarakan capaian pembelajaran (CP), tujuan pembelajaran (TP),
serta indikator yang mengacu pada kata kerja operasional (KKO) pada
level kognitif C4 (menganalisis) dan C5 (mengevaluasi) kemampuan
berfikir dan konstruk diuji melalui validasi ahli (expert judgment) oleh
guru validator. Pada tahap ini, validator menilai kesesuaian butir soal
tes HOTS (yang mengukur level C4 dan C5) serta butir pernyataan

angket dengan indikator dan kisi-kisi penelitian yang telah ditetapkan.

Tahap kedua adalah validitas empiris (butir), yang diperoleh dari hasil
SPSS menggunakan rumus korelasi Product Moment (Pearson’s r). Uji
ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara skor setiap butir
dengan skor total tes atau angket. Suatu butir soal atau pernyataan
angket dinyatakan valid apabila nilai » hitung lebih besar dari r tabel
pada taraf signifikansi 5% (a = 0,05). Sementara itu, lembar observasi
keterlaksanaan perlakuan hanya memerlukan validitas ahli, karena

bersifat deskriptif dan tidak memerlukan pengujian statistik.

3.8.2 Reliabilitas
Uji reliabilitas digunakan untuk memastikan konsistensi hasil
pengukuran yang diperoleh dari suatu instrumen. Instrumen yang
reliabel menghasilkan data yang stabil dan serupa jika diujikan kembali
dalam kondisi yang sebanding. Uji reliabilitas pada Tes HOTS dan

Angket Respons Siswa pada penelitian ini dilakukan dengan
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menggunakan rumus Cronbach Alpha. Instrumen dinyatakan reliabel
dan layak digunakan apabila nilai o hitung mencapai atau melebihi
batas koefisien yang dipersyaratkan, yaitu > 0,60 untuk tes dan > 0,70
untuk angket. Nilai koefisien tersebut menunjukkan tingkat konsistensi
internal yang baik, sehingga instrumen dapat dipercaya dalam

mengukur variabel yang dimaksud.

3.8.3 Analisis Kualitas Butir Soal Tes HOTS

Tes Hasil Belajar HOTS, dilakukan analisis kualitas butir soal secara

lebih mendalam untuk memastikan bahwa soal yang dinyatakan valid

benar-benar efektif dalam mengukur kemampuan berfikir tingkat tinggi

siswa. Analisis ini mencakup dua aspek utama:

1. Tingkat Kesukaran (Difficulty Index)
Analisis ini bertujuan untuk memastikan bahwa setiap butir soal
memiliki tingkat kesulitan yang proporsional. Soal yang baik tidak
boleh terlalu mudah atau terlalu sulit, sehingga butir soal HOTS
yang dipilih diharapkan berada pada kategori sedang hingga sukar.
Oleh karena itu, soal dapat menantang kemampuan berfikir kritis
siswa tanpa menghambat pemahaman mereka terhadap konsep.

2. Daya Pembeda (Discriminating Power)
Aspek ini digunakan untuk mengetahui sejauh mana suatu butir soal
mampu membedakan antara siswa berkemampuan tinggi dan
rendah. Soal yang baik adalah soal yang memiliki daya pembeda
positif dan memadai, dengan nilai minimum > 0,20. Butir soal yang
memenuhi kriteria ini akan dipertahankan karena mampu
memberikan hasil pengukuran yang lebih akurat dan representatif
terhadap kemampuan berfikir tingkat tinggi siswa.
Instrumen non-tes dalam penelitian ini berupa lembar observasi dan
lembar refleksi yang tidak dilakukan uji secara statistik, karena
kedua instrumen berfungsi sebagai data pendukung yang dianalisis

menggunakan teknik deskriptif.
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3.9 Teknik Analisis Data

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan metode statistik inferensial
untuk menguji hipotesis mengenai efektivitas penggunaan Wayground
sebagai media AaL terhadap peningkatan kemampuan HOTS siswa. Analisis
ini dilakukan terhadap data kuantitatif yang diperoleh dari skor pretest dan
posttest Tes Hasil Belajar HOTS pada kedua kelompok, yaitu kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Seluruh proses pengujian statistik
dilakukan dengan bantuan perangkat lunak Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS) versi 25 untuk memastikan keakuratan perhitungan dan

validitas hasil analisis.

3.9.1 Uji Validitas
Uji validitas dilakukan untuk memastikan bahwa butir soal HOTS yang
digunakan dalam penelitian ini benar-benar mampu mengukur
kemampuan berfikir tingkat tinggi siswa secara tepat. Validitas
menunjukkan sejauh mana suatu instrumen mampu mengukur apa yang

seharusnya diukur.

Uji validitas dalam penelitian ini, diterapkan pada instrumen tes HOTS
yang berbentuk soal pilihan ganda. Jenis validitas yang digunakan
meliputi validitas isi (content validity) dan validitas empiris. Validitas
isi diperoleh melalui proses expert judgment oleh para ahli yang
meliputi guru Informatika. Para ahli menilai kesesuaian antara butir
soal dengan indikator HOTS berdasarkan Taksonomi Bloom revisi pada
level C4 (menganalisis), C5 (mengevaluasi), dan C6 (mencipta).
Selanjutnya, validitas empiris dilakukan dengan menguji hubungan
antara skor tiap butir soal dengan skor total menggunakan korelasi

Product Moment Pearson. Rumus yang digunakan adalah:

nEXY—(ZX)(ZY)
}x/nZ —(ZX)2)(nZY?-3Y)?)
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Keterangan:
Ty, = Koefisien korelasi

X = Skor butir soal
Y = Skor total
n = Jumlah perserta uji coba
(Lusiana, dkk., 2024)

Kriteria validitas:
1. Jika Thirung > Ttaper Pada tarif signifikan a = 0,05 maka butir soal

valid
2. Jika Thirung < Ttaper Pada tarif signifikan a = 0,05 maka butir soal
tidak valid

3.9.2 Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas bertujuan untuk mengetahui tingkat konsistensi suatu
instrumen, untuk mengetahui sejauh mana tes dapat memberikan hasil
yang stabil ketika digunakan berulang kali pada kondisi yang
sebanding. Instrumen yang reliabel akan menghasilkan skor yang relatif
tetap dan tidak mengalami fluktuasi besar antar pengukuran. Instrumen
dalam penelitian ini berupa tes pilihan ganda dengan sistem penilaian
skor 1 untuk jawaban benar dan 0 untuk jawaban salah, maka uji
reliabilitas instrumen tes diolah menggunaakn program SPSS dengan
menggunakan rumus Cronbach’s Alpha. Rumus tersebut dinyatakan

sebagai berikut:

7’11=[(kkf1)”1_ %

Keterangan

r11 = Koefisien reliabilitas instrument instrument (total tes)
k = Jumlah butir pertanyaan

Yo7 = Junlah variable butir

of = Varian skor total

(Janna & Herianto, 2021)
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Kriteria
Jika a > 0,7 maka instrumen reliabel
Jika o < 0,7 maka instrumen tidak reliabel

Kriteria Reliabilitas dapat dilihat pada Tabel 13.

Tabel 13. Kriteria Reliabilitas

Koefisien Alpha Kriteria
0,80 — 1,00 Sanggat tinggi
0,60 — 0,80 Tinggi
0,40 — 0,60 Cukup
0,20 — 0,40 Rendah
0,00 -0,20 Sangat rendah

(Ernawati, 2017)

Jika nilai koefisien reliabilitas menunjukkan kategori tinggi atau sangat
tinggi, maka dapat disimpulkan bahwa instrumen tes HOTS layak dan

konsisten untuk digunakan dalam penelitian.

3.9.3 Uji Kesukaran

Tingkat kesukaran dari soal adalah salah satu aspek penting dalam
menilai kualitas instrument tes yang ditentukan berdasarkan
kemampuan siswa dalam menjawab pertanyaan. Kesukaran soal tidak
didasarkan pada pandangan guru sebagai pembuat soal, melainkan pada
persentase siswa yang dapat menjawab dengan benar. Sehingga
sifatnya bersifat empiris. Seperti yang dijelaskan oleh Son, ez al., (2019)
kesukaran dapat dilihat dari kemampuan siswa dalam menjawab soal,
karena soal yang dianggap sulit atau mudah oleh guru tidak selalu
memiliki tingkat kesukaran yang sama untuk siswa. Selain itu, soal
yang baik seharusnya dapat membedakan antara siswa yang memahami
materi dan yang belum. Oleh karena itu, penting untuk melakukan
analisis kesukaran secara objektif agar instrument yang digunakan
dapat akurat dalam mengukur kemampuan siswa. Uji tingkat kesukaran

butir soal menggunakan rumus:
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Keterangan:
P = angka indeks kesukaran
B = jumlah siswa yang menjawab pertanyaan dengan benar
J = jumlah total siswa yang mengikuti ujian
(Johari et al., 2011)

Kriteria indeks kesukaran butir soal dapat dilihat pada Tabel 14.

Tabel 14. Kriteria Indeks Kesukaran Butir Soal

Indeks Kesukaran Kriteria
0,00 - 0,30 Sukar
0,30 - 0,80 Sedang
0,71 - 1,00 Mudah

(Arikunto, 2013)
3.9.4 Uji Daya Pembeda

Uji daya pembeda dilakukan untuk mengetahui sejauh mana suatu butir
soal mampu membedakan antara siswa yang memiliki kemampuan
tinggi dan rendah. Uji ini menilai efektivitas butir soal dalam mengukur
kemampuan berfikir tingkat tinggi secara proporsional. Soal dengan
daya pembeda yang baik akan dijawab benar oleh sebagian besar siswa
berkemampuan tinggi dan dijawab salah oleh siswa berkemampuan

rendah.

Daya pembeda dalam penelitian ini, dihitung berdasarkan hasil uji coba
instrumen tes HOTS. Perhitungan dilakukan menggunakan rumus daya

pembeda D sebagai berikut:

__BA BB
~ JA JB

Keterangan:

D = indeks daya pembeda

JA = jumlah siswa kelompok atas

JB = jumlah siswa kelompok bawah

BA = jumlah siswa kelompok atas yang menjawab benar

BB = jumlah siswa kelompok bawah yang menjawab benar
(Cahyaningrum & Asyhari, 2019)
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Berdasarkan rumus di atas, dapat diterangkan bahwa daya pembeda
dihasilkan dari selisih proporsi siswa kelompok atas yang menjawab
benar dengan proporsi siswa kelompok bawah yang menjawab benar.
Interpretasi daya pembeda didasarkan pada kriteria acuan daya
pembeda menurut Arikunto (2013) berikut.

Kriteria daya pembeda dapat dilihat pada Tabel 15.

Tabel 15. Interpretasi Daya Pembeda

Interval Kriteria
0,00 -0,19 Kurang (poor)
0,20 -0,39 Cukup (satisfactory)
0,40 — 0,69 Baik (good)
0,70 — 1,00 Baik Sekali (excellent)

Butir soal yang memiliki nilai D tinggi menunjukkan kemampuan yang
baik dalam membedakan siswa berkemampuan tinggi dan rendah.
Sebaliknya, butir dengan daya pembeda rendah atau negatif dianggap
tidak layak dan sebaiknya direvisi atau dihapus dari instrumen

penelitian.

3.10 Uji Prasyarat

Pengujian Normalitas dan Homogenitas merupakan langkah penting sebelum
melakukan analisis data (Sari et al., 2024). Sebelum memulai analisis data,
diperlukan pengujian awal yang mencakup uji normalitas dan uji
homogenitas. Uji normalitas berfungsi untuk mengetahui apakah data
memiliki distribusi normal, sementara uji homogenitas berfungsi untuk

memastikan bahwa varians antar kelompok data konsisten.

3.10.1 Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah penyebaran data
mengikuti pola distribusi normal, yang merupakan asumsi utama
dalam banyak metode analisis stastik parametrik. Adapun kriteria

yang digunakan adalah, data yang dianggap berdistribusi normal jika:
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a. Nilai signifikasi (Sig) lebih besar dari 0,05, jika nilai Sig. (p-value)
> 0,05, maka Ho diterima (berdistribusi normal). Dan,

b. Nilai Sig. (p-value) < 0,05, maka Ho ditolak (tidak berdistribusi
normal).

(Cahyaningrum & Asyhari, 2019)

3.10.2 Uji Homogenitas

Uji homogenitas digunakan untuk memastikan bahwa variasi antar
kelompok yang dibandingkan adalah serupa. Seperti yang dijelaskan
oleh Sari et al (2024), tes homogenitas bertujuan untuk menentukan
apakah dua kelompok dalam penelitian memiliki variasi yang
sebanding. Ini menjadi krusial ketika tujuan dari penelitian
berhubungan dengan perbandingan anatar kelompok. Kriteria
pengujiannya adalah jika:

a. Nilai Sig. (p-value) > 0,05 maka Ho diterima (Varians homogen)

b. Jika nilai Sig. (p-value) < 0,05, Ho maka ditolak (Varians tidak
homogen)
(Cahyaningrum & Asyhari, 2019)

3.11 Uji Hipotesis

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan
peningkatan hasil belajar HOTS antara siswa yang belajar menggunakan
media Wayground berbasis AalL dan siswa yang belajar melalui metode
konvensional. Indikator peningkatan hasil belajar diukur menggunakan nilai
N-Gain, yang menggambarkan sejauh mana peningkatan skor siswa setelah

perlakuan dibandingkan dengan skor awal (Hake, 1998).
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3.11.1 Uji N-Gain

Nilai N-Gain dihitung untuk mengetahui efektivitas pembelajaran
dalam meningkatkan kemampuan berfikir tingkat tinggi siswa. Rumus

perhitungan N-Gain adalah sebagai berikut (Hake, 1998):

(Posttest — Pretest)
Skor Maksimum — Pretest)

_

Keterangan:

g = nilai gain ternormalisasi
Posttest = skor setelah perlakuan
Pretest = skor sebelum perlakuan

Skor Maksimum = nilai maksimum yang mungkin dicapai (misalnya
100)

Hasil perhitungan N-Gain kemudian diinterpretasikan berdasarkan

kategori tertntu. Adapun kategori yang digunakan yaitu:

Tabel 16. Kriteria N-Gain

Nilai g Kategori

0,70<g Tinggi
0,30<g 0,70 Sedang

g<0,30 Rendah

(Sari et al., 2024)

Nilai N-Gain digunakan untuk menentukan seberapa besar
peningkatan kemampuan HOTS siswa pada masing-masing

kelompok.

3.11.2 Uji Perbedaan (Uji — T)

Uji T digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan rata-
rata nilai N-Gain antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol,
digunakan uji t dua sampel independen (Independent Sample T-Test).
Data yang digunakan dalam analisis ini adalah N-Gain masing masing
siswa dari kedua kelas, baik kelas kontrol maupun kelas eksperimen.

Hipotesis yang diuji dalam penelitian ini adalah
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a. Ho (Hipotesis Nol) = Tidak terdapat perbedaan signifikan antara
penggunaan Wayground sebagai media AaL terhadap kemampuan
HOTS siswa dalam pembelajaran Informatika

b. Hi (Hipotesis Alternatif) = Terdapat perbedaan signifikan anatara
penggunaan Wayground sebagai media AaL terhadap kemampuan
HOTS siswa dalam pembelajaran Informatika. Adapun kriteria
pengujiannya yaitu:

1. Jika nilai signifikansi > 0,05 maka Hy diterima dan H; ditolak
2. Jika nilai signifikasi < 0,05 maka Hy ditolak dan H; diterima

3.12 Analisis Data Observasi

Data hasil observasi aktivitas siswa dianalisis menggunakan teknik statistik
deskriptif untuk menggambarkan tingkat Keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung. Analisis dilakukan melalui perhitungan nilai rata-
rata dan persentase pada setiap aspek yang diamati. Nilai rata-rata dihitung

menggunakan rumus mean sebagai berikut:

x=2X
N

Keterangan:

X = nilai rata-rata

2. X = jumlah skor yang diperoleh

N = jumlah siswa

(Sugiyono, 2013)

Perhitungan rata-rata diatas mengacu pada pendapat Sugiyono (2013) yang
menyatakan bahwa rata-rata digunakan untuk mengetahui kecenderungan
data secara umum. Selanjutnya, skor yang diperoleh diubah ke dalam bentuk

persentase dengan menggunakan rumus:

skor yang diperoleh
Presentase = - x100%
skor maksimal
(Sudijono, 2011)
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Perhitungan persentase bertujuan untuk mempermudah interpretasi hasil

observasi. Tabel 17 merupakan kategori penilaian data hasil observasi.

Tabel 17. Kriteria Penilaian Data Hasil Observasi

Persentase Kategori
81-100% Sangat baik
61-80% Baik
41-60% Cukup
<40% Kurang

(Arikunto, 2013)

3.13 Analisis Data Refleksi

Data refleksi siswa dianalisis dengan memberikan skor pada setiap jawaban

berdasrkan rubik penilaian yang disusun sesuai dengan indikator lembar

refleksi siswa. Setiap aspek refleksi dinilai dengan rentang skor 1 sampai

dengan 4. Rubik penilaian refleksi siswa dapat dilihat sebagimana pada Tabel

18.

Tabel 18. Rubrik Penilaia Refleksi Siswa

Aspek Skor 4 Skor 3 Skor 2 Skor 1

Menyampaikan ~ Menyampai Menyampai  Tidak
Perasaan perasaab secara kan perasaan kan jelas/tidak
dalam jelas, positif, dengan alasan  perasaan menjawab

. dan disertai sederhana tanpa

belajar .

alasan yang penjelasan

logis

Menjelaskan Menyebutkan ~ Menyebutka Tidak
Pemahaman bagian.materi . bggian yang n secara mampu
materi yang dlpahgml dipahami umum/tldak menyebutk

secararinci dan  dengan cukup  spesifik an

tepat jelas

Menjelaskan Menyebutkan ~ Menyebutka Tidak
Kesulitan kesulitan secara  kesulitan n kesulitan ~ menjawab
belajar rinci diseratai dengan alasan  tanpa alasan

alasan sederhana

Menjelaskan Menyebutkan ~ Menyebutka Tidak
Perbaikan strategi usaha n usaha menjawab
pemahaman perbaikan yang  perbaikan tetapi tidak

jelas dan relevan secara umum  jelas
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Aspek Skor 4 Skor 3 Skor 2 Skor 1
Makna Menjelaskan Menyebutkan ~ Menyebutka Tida}(
pembelajar- manfaat secara manfaat secara n manfaat menjawab
an jelas dan terkait  umum tanpa

kehidupan nyata penjelasan

Skor yang diperoleh dihitung menjadi nilai dalam bentuk persentase dengan

menggunakan rumus:

skor yang diperoleh

Presentase = - x100%
skor maksimal

(Sudijono, 2011)

Hasil nilai kemudian diinterpretasikan ke dalam kategori penilaian untuk
mengetahui tingkat refleksi siswa. Kategori penilaian berdasarkan kriteria

ditunjukkan pada Tabel 19.

Tabel 19. Kategori Penilaian Siswa

Persentase Kategori
81-100% Sangat baik
61-80% Baik
41-60% Cukup
<40% Kurang

(Arikunto, 2013)



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan Wayground sebagai media Asssessment as Learning dalam
model Problem Based Learning efektif dalam meningkatkan Higher Order
Thinking Skills siswa pada mata pelajaran Informatika kelas VII SMP 8
Bandarlampung. Efektivitas tersebut ditunjukkan melalui hasil Uji
Independent Sample T-Test yang memperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-
tailed) < 0,05, sehingga terdapat perbedaan yang signifikan anatara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Peningkatan kemampuan HOTS siswa juga
terlihat dari hasil perhitungan N-Gain, di mana kelas eksperimen memperoleh
rata-rata sebesar 73,35 dengan kategori tinggi, sedangkan kelas kontrol

sebesar 26,74 dengan kategori rendah.

Selain itu, peningkatan kemampuan HOTS terlihat pada aspek analisis (C4)
dan evaluasi (C5), yang menunjukkan bahwa penggunaan Wayground
mampu membantu siswa dalam menganlisis permasalahan, mengevaluasi
solusi, serta berfikir lebih kritis dalam proses pembelajaran. Penggunaan
Wayground sebagai Aal. mampu menciptakan pemebelajaran yang lebih
aktif, interaktif, dan reflektif. Hal ini terlihat dari hasil observasi dan refleksi
siswa yang berada pada kategori baik, sehingga siswa terlibat dalam proses
pembelajaran dan mampu melakukan refleksi terhadap pemahamannya

secara mandiri.
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5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah diperoleh, peneliti memberikan beberapa

saran sebagai berikut:

1. Pemanfaatan media Wayground sebagai Assessment as Learning dalam
kegiatan pembelajaran direkomendasikan untuk digunakan karena mampu
meningkatkan keterlibatan siswa, memberikan umpan balik secara
langsung, serta membantu siswa dalam memahami materi dan
mengembangkan kemampuan HOTS.

2. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan penerapan
Wauground sebagai media Assessment as Learning pada mata pelajaran
maupun jenjang pendidikan yang berbeda. Selain itu, penelitian selajutnya
dapat mengkaji variable lain yang belum diteliti dalam penelitian ini,
seperti motivasi belajar, keterlibatan siswa (student engagement),
kemandirian belajar, atau hasil belajar siswa untuk memperoleh
pemahaman yang lebih komprehensif mengenai efektivitas penggunaan

Wayground dalam pembelajaran.
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