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Abstract

Penelitian ini penting untuk mengembangkan alat evaluasi HOTS berbasis game edukatif
Wayground agar pembelajaran konsep dasar perpajakan pada siswa kelas XI Akuntansi lebih
interaktif, efektif, dan mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Pembelajaran
Kurikulum Nasional pendekatan Deep Learning saat ini membutuhkan alat evaluasi
kontekstual dengan berpikir tingkat tinggi (HOTS) untuk meningkatkan kemampuan berpikir
siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat evaluasi HOTS berbasis games
edukatif Wayground materi konsep dasar perpajakan. Penelitian ini menggunakan metode
R&D (Research and Development) model pengembangan ADDIE. Instrumen penelitian
meliputi lembar validasi ahli evaluasi dan grafis, dan angket respon siswa. Analisis data
dilakukan secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif untuk mengetahui tingkat kelayakan
produk. Prosedur pengembangan terdiri atas tahap analisis masalah dan kebutuhan siswa,
perancangan produk, pengembangan melalui validasi ahli dan uji coba terbatas,
implementasi produk jadi, dan evaluasi pada setiap tahap untuk menyempurnakan produk.
Subjek penelitian adalah 34 siswa kelas XI Akuntansi di SMKN 1 Kemlagi yang telah
menerima materi konsep dasar perpajakan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa alat
evaluasi yang dikembangkan telah memenuhi kriteria sangat layak dengan hasil rata-rata
92% validasi ahli evaluasi dan 94% ahli grafis. Penelitian ini menghasilkan 35 soal yang telah
dinyatakan valid berdasarkan hasil pengujian dan memperoleh respon positif dari siswa. Alat
evaluasi ini mampu memberikan penilaian secara otomatis, memberikan feedback kepada
siswa, dan menghasilkan penilaian yang objektif, sehingga evaluasi pembelajaran menjadi
lebih menarik, bermakna, dan memanfaatkan teknologi digital secara optimal.

Keywords: Pengembangan, Evaluasi HOTS, Games Edukatif Wayground, Deep Learning, Pembelajaran
Akuntansi

Pendahuluan

Pembelajaran abad ke-21 dirancang secara sistematis untuk mendukung tujuan
pembelajaran agar siswa beradaptasi dengan teknologi (Nursaya’bani et al., 2025). Ki Hajar
Dewantara memandang pendidikan sebagai proses untuk menumbuhkan dan mengembangkan
potensi agar mencapai keselamatan dan kebahagiaan hidup secara optimal (Sugiarta et al.,
2019). Proses pembelajaran itu rumit dan berlangsung sepanjang hidup seseorang (Narawati et
al., 2025). Kurikulum saat ini menuntut siswa mampu menumbuhkan kemampuan berpikir kritis
melalui penerapan proses pembelajaran yang menekankan keterampilan berpikir tingkat tinggi
(HOTS). Tuntutan tersebut sejalan dengan konsep dasar Pembelajaran Mendalam (Deep
Learning) yang menekankan proses pembelajaran yang bermakna, berkesan, dan
menyenangkan (Rahmawati et al., 2025).
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Keterlibatan kognitif dan afektif dalam proses pembelajaran bermakna, sehingga peserta
didik tidak sekedar memahami konsep tetapi dapat menganalisis, mengevaluasi, dan
menciptakan dalam pelaksanaan evaluasi HOTS (Higher Order Thinking Skill) (Ashari, 2025).
Evaluasi pembelajaran menjadi unsur penting sebagai alat untuk menilai capaian belajar siswa
berdasarkan kriteria dan pertimbangan yang telah ditetapkan. Evaluasi pembelajaran berbasis
HOTS dapat dikembangkan sejalan dengan kemajuan teknologi, sehingga bentuk penilaian
menjadi lebih kreatif, menarik, dan sesuai dengan karakter generasi saat ini (Koelsoem &
Kusmiyati, 2024). Penggunaan media game edukatif juga dapat meningkatkan keaktifan,
motivasi, dan pemahaman peserta didik pada materi yang mampu meningkatkan minat belajar
peserta didik dan membantu tercapainya tujuan pembelajaran (Nandhini, 2024; Pandiangan &
Derlina, 2026).

Faktanya, hasil observasi kondisi di SMKN 1 Kemlagi menunjukan bahwa praktik evaluasi
pembelajaran yang digunakan masih menggunakan metode konvensional, seperti tes tulis atau
soal pilihan ganda yang bersifat MOTS (Middle Order Thinking Skills) yang hanya pada
penguasaan hafalan dan prosedural, hal tersebut belum selaras dengan tuntutan pendekatan
Deep Learning yang menekankan berpikir tingkat tinggi (HOTS) dengan butir soal kontekstual
dan pemanfaatan penggunaan teknologi (Hafidzni et al., 2025). Metode konvensional cenderung
membuat siswa bosan dan tegang, sehingga peserta didik menunjukkan tingkat antusiasme
rendah dalam mengikuti kegiatan pembelajaran (Arifin & Mugqit, 2025). Alat evaluasi yang
dirancang HOTS digunakan sebagai bentuk pengayaan untuk siswa yang telah mencapai
ketuntasan belajar (Handayani et al., 2024). Siswa yang telah mencapai tujuan pembelajaran
melakukan pengayaan, sehingga alat evaluasi yang digunakan hanya sebagai formalitas nilai
akhir tanpa memperhatikan proses pembelajaran yang bermakna, kondisi tersebut menunjukan
bahwa alat evaluasi yang digunakan belum sepenuhnya mendukung pembelajaran berbasis
HOTS yang dirancang pada Kurikulum Nasional dengan pendekatan Deep Learning.

Hasil pra-penelitian terdapat tujuh pertanyaan yang menggunakan skala likert diberikan
kepada siswa akuntansi kelas Xl Akuntansi untuk mengetahui permasalahan dan mengambil
kebutuhan siswa. Pada pertanyaan 1 menunjukkan bahwa sebagian siswa merespon setuju dan
sangat setuju alat evaluasi pembelajaran menggunakan teknologi, pertanyaan 2 menunjukkan
80% siswa setuju bahwa teknologi membuat kegiatan menjadi lebih menarik, pertanyaan 3
respon siswa setuju bahwa siswa merasakan adanya kemampuan berpikir dan kreatif yang
selaras dengan tuntutan belajar berpikir tingkat tinggi, pertanyaan 4 menunjukkan siswa merasa
lebih percaya diri ketika mengikuti evaluasi berbasis teknologi, pada pertanyaan 5 menunjukkan
bahwa alat evaluasi yang digunakan masih konvensional, dan pertanyaan 6 menunjukkan siswa
setuju bahwa alat evaluasi berbasis teknologi mampu mewujudkan kondisi pembelajaran yang
lebih menarik dan tidak membosankan.

Berdasarkan permasalahan tersebut, guru dapat memberikan inovasi proses pembelajaran
menjadi bermakna dan selaras dengan karakter siswa (Hilda & Prasetyaningtyas, 2024). Salah
satu alternatif yang dapat diterapkan adalah games edukatif Wayground. Wayground sebuah
platform yang yang dapat mengatasi kejenuhan evaluasi pembelajaran sehingga evaluasi
menjadi menarik dan meningkatkan kemampuan siswa menggunakan teknologi (Imelda et al.,
2025). Wayground juga dapat memberikan kemajuan metode evaluasi pembelajaran inovatif dan
kontekstual yang sesuai dengan tuntutan pendekatan Deep Learning. Penggunaan Wayground
mempunyai banyak keunggulan, antara lain memberikan feedback langsung dengan
memberikan jawaban benar atau salah, penilaian muncul otomatis, dapat digunakan tanpa
mengunduh aplikasi, cocok untuk semua jenjang pendidikan, mudah digunakan dengan tampilan
sederhana, dan dapat diakses melalui laptop maupun ponsel. Evaluasi pembelajaran
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menggunakan Wayground dapat menciptakan lingkungan pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan, meningkatkan motivasi siswa, dan menjadikan pembelajaran bermakna
(Destriana & Farida, 2025).

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa Wayground merupakan media
pembelajaran yang mudah digunakan untuk alat evaluasi pembelajaran menarik dan
menyenangkan bagi semua jenjang pendidikan. Penelitian ini mempunyai unsur kebaruan karena
berfokus pada pengembangan alat evaluasi pembelajaran berbasis HOTS dengan memanfaatkan
platform Wayground pada materi konsep dasar perpajakan yang bersifat kontekstual dan aplikatif
dengan pendekatan Deep Learning. Penelitian terdahulu menunjukkan Wayground telah banyak
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dan alat evaluasi, namun sebagian besar penelitian
tersebut masih berfokus pada peningkatan motivasi, keaktifan siswa, dan pemahaman konsep
dasar, serta belum secara spesifik mengembangkan alat evaluasi yang berorientasi pada berpikir
tingkat tinggi. Selain itu, penerapan Wayground dalam penelitian sebelumnya belum banyak
dikaitkan dengan pendekatan Deep Learning, yang menekankan kemampuan berpikir kritis,
analitis, dan kontekstual.

Khususnya pada mata pelajaran perpajakan di SMK, kajian yang mengembangkan alat
evaluasi berbasis wayground dengan pendekatan Deep Learning masih terbatas, sehingga siswa
tidak hanya menjawab soal melalui hafalan materi tetapi siswa dapat berpikir tingkat tinggi.
Dengan demikian, penelitian ini memberikan kebaruan dalam pengembangan alat evaluasi
berbasis wayground yang mampu menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi konsep
perpajakan dalam konteks kehidupan nyata. Penelitian ini juga terdapat batasan masalah untuk
produk yang dikembangkan agar lebih terarah dan fokus. Penelitian ini membahas evaluasi
pembelajaran HOTS berbasis games edukatif Wayground pada materi konsep dasar perpajakan
kelas XI Akuntansi SMKN 1 Kemlagi dengan menggunakan pilihan ganda.

Penelitian ini mencangkup uji kelayakan produk dengan melibatkan penilaian dari ahli
evaluasi, ahli grafis dan respon siswa terhadap produk yang dikembangkan sehingga tidak
membahas efektivitas alat evaluasi pada peningkatan hasil belajar peserta didik. Berdasarkan
permasalahan di SMKN 1 Kemlagi, pengembangan alat evaluasi HOTS berbasis game edukasi
Wayground pada materi konsep dasar perpajakan untuk peserta didik kelas Xl Akuntansi di
SMKN 1 Kemlagi diperlukan. Dengan demikian, pengembangan alat evaluasi ini diharapkan dapat
membantu guru untuk menyediakan produk yang praktis, efektif dan menarik.

Metode

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). Metode R&D
merupakan metode penelitian yang berfokus pada menghasilkan suatu produk dan menguiji
tingkat kelayakan produk agar dapat berguna untuk masyarakat (Miske, 2021). Model
pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation) salah satu model pengembangan yang sistematis dan terstruktur (Slamet, 2022).
Pengembangan produk melibatkan subjek penelitian dua ahli evaluasi dan dua ahli grafis, serta
siswa kelas XI Akuntansi SMKN 1 Kemlagi agar produk mempunyai kualitas yang layak.
Penelitian ini, mengembangkan alat evaluasi pembelajaran HOTS berbasis games edukatif
Wayground materi konsep dasar perpajakan pada siswa kelas XI Akuntansi SMKN 1 Kemlagi.
Setiap tahapan model ADDIE memberikan arahan yang jelas dan rinci.

Tahapan model pengembangan ADDIE disajikan pada Gambar 1 yang digunakan dalam
proses pengembangan alat evaluasi yaitu (1) Tahap analisis ini mengidentifikasi permasalahan
dalam proses pembelajaran, menentukan kebutuhan pembelajaran siswa menggunakan
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kuesioner skala /ikert dan observasi, dan merumuskan tujuan pembelajaran agar produk yang
dibuat sesuai dengan kebutuhan siswa. (2) Tahap desain yaitu membuat perancangan dengan
menyusun alat evaluasi berbasis HOTS dan merancang tampilan platform Wayground. (3) Tahap
pengembangan yaitu penyusunan alat evaluasi mulai dari pembuatan prototipe 1 yang akan
direview oleh ahli evaluasi dan grafis untuk diberikan saran perbaikan.

Hasil revisi menjadi prototipe 2 yang akan divalidasi menggunakan skala /ikert pada dua ahli
evaluasi dan dua ahli grafis yang dipilih berdasarkan latar belakang pendidikan dan pengalaman
yang relevan, setelah diuji validasi ahli produk menjadi prototipe 3 akan diuji terbatas ke 10 siswa
yang telah mempelajari materi konsep dasar perpajakan untuk memperoleh masukan dari siswa
dan melakukan analisis kualitas butir soal menggunakan uji anates. Revisi lanjutan akan
menghasilkan prototipe final yang siap diimplementasikan. (4) Tahap implementasi, pada tahap
ini menerapkan alat evaluasi HOTS berbasis game edukatif Wayground yang telah dinyatakan
valid pada siswa kelas XI Akuntansi SMKN 1 Kemlagi yang berjumlah 34 peserta didik untuk
mengukur respon siswa terhadap produk yang dikembangkan, dan berguna untuk menilai
apakah produk yang dikembangkan layak atau tidak layak digunakan berdasarkan hasil validasi
dan respon siswa. (5) Tahap evaluasi ini dilakukan di setiap tahap ADDIE mulai dari analisis
hingga implementasi yang berguna agar produk mempunyai kualitas yang layak.
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Gambar 1 Model Pengembangan ADDIE

Teknis analisis data pada penelitian ini menggunakan analisis kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif diperoleh dari saran dan masukan ahli evaluasi dan ahli grafis yang digunakan sebagai
perbaikan dan penyempurnaan produk. Instrumen penelitian terdapat lembar validasi ahli
evaluasi dan grafis, serta lembar respon siswa (Ramadhani & Pratiwi, 2025).
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Analisis Data Validasi Ahli
Table 1 Kriteria Interpretasi Ahli

Presentase Kriteria Interpretasi

1 81% - 100% Sangat Layak
2 61%-80% Layak

3 41%-60% Cukup Layak
4 21% - 40% Tidak Layak

5 0%-20% Sangat Tidak Layak
Penilaian kelayakan produk oleh ahli evaluasi dan ahli grafis menggunakan skala likert, yang
dianalisis dengan menghitung persentase skor melalui perbandingan antara skor yang diperoleh
dan skor maksimum. Hasil perhitungan para ahli evaluasi dan ahli grafis akan disesuaikan
dengan kriteria interpretasi terdapat Kriteria interpretasi kategori sangat layak hingga sangat
tidak layak.

Analisis Data Respon Siswa

Table 2 Kriteria Interpretasi Respon
Presentase  Kriteria Interpretasi
81% - 100% Sangat Memahami
61%-80%  Memahami
41%-60%  Cukup Memahami
21% - 40%  Tidak Memahami
5 0-20% Sangat Tidak Memahami

Respon siswa terhadap produk yang dikembangkan menggunakan skala Guttman, yang
hasil persentase tersebut akan diklasifikasikan ke dalam kategori respon siswa. Hasil
perhitungan skor siswa SMKN 1 Kemlagi akan disesuaikan dengan kriteria interpretasi yang

terdapat kategori sangat layak hingga sangat tidak layak.

B OWON -

Hasil

Hasil pengembangan alat evaluasi HOTS berbasis games edukatif Wayground materi konsep
dasar perpajakan tersebut berdasarkan proses pengembangan, uji kelayakan produk, dan
respon siswa melalui lima fase model ADDIE vyaitu Analisis, Desain, Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi. Hasil penelitiannya sebagai berikut:

Tahap Analisis

Tahap analisis, terdapat dua analisis yaitu analisis masalah proses pembelajaran dan analisis
kebutuhan siswa untuk mengetahui permasalahan dan kebutuhan dalam proses pembelajaran
(Oktafiyanto & Syaefudin, 2025). Analisis ini dilakukan melalui observasi ke SMKN 1 Kemlagi,
wawancara dengan guru dan siswa, serta melakukan pra penelitian dengan 6 pertanyaan
menggunakan skala likert ke 35 siswa. Hasil dari observasi dan wawancara menyatakan bahwa
proses pembelajaran perpajakan setiap kelompok membuat karikatur atau video pembelajaran
yang sesuai pembagian materi untuk memudahkan pemahaman siswa dengan model
pembelajaran project base learning dan evaluasi pembelajaran masih menggunakan
konvensional dengan menggunakan kertas untuk lembar soal dan jawaban siswa. Kondisi
tersebut, belum sesuai dengan tuntutan kurikulum nasional dengan pendekatan Deep Learning
dan belum mengoptimalkan fasilitas sekolah seperti wifi, LCD, dan proyektor sebagai sarana dan
prasarana sekolah SMKN 1 Kemlagi. Oleh karena itu, diperlukan inovasi alat evaluasi HOTS
berbasis games edukatif Wayground agar tujuan pembelajaran konsep dasar perpajakan dapat
tercapai dengan proses belajar siswa menjadi bermakna, sehingga sesuai dengan pendekatan
Deep Learning.
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Tahap Desain

Tahap desain, membuat rancangan alat evaluasi sesuai tujuan Pembelajaran yang telah
dibuat oleh guru kemudian diunggah ke platform Wayground. Alat evaluasi dibuat sesuai dengan
tujuan pembelajaran materi konsep dasar perpajakan dengan berpikir tingkat tinggi (HOTS) dan
pada tahap desain juga membuat kisi-kisi penilaian untuk lembar telaah validasi ahli evaluasi dan
grafis, serta respon siswa. Perancangan produk dalam dilihat pada gambar 2 perancangan
games edukatif Wayground.

anpajak’| Perusahaon tidok
elokukan ja | mempunyai peron
pemotongan  pemotangan sojok ogung fo dalom
pajok sekaligus karyawan tonpa yong ranggungjawab pemahaman
memberkan | memperhatikan bekenadl | [pemerintohuniuk| karyawon dalom
edukosipeloporan ~ Pemahaman o eanterssbut  mengedukasl  edukasi pelaporan
SPT Tohunan Lo karyawan SPT

B EEm

Gambar 2 Perancangan Games Edukatif Wayground
Tahap Pengembangan

Tahap pengembangan, melanjutkan dari rancangan alat evaluasi yang akan menghasilkan
prototipe 1. Prototipe 1 akan diuji telaah oleh ahli evaluasi dan grafis dari guru SMKN 1 Kemlagi
dan dosen Universitas Negeri Surabaya yang diberi saran dan masukan, setelah di revisi akan
menghasilkan prototipe 2 yang akan di uji validasi oleh ahli evaluasi dan grafis dan akan diuiji
coba terbatas ke 10 siswa agar mendapatkan produk valid untuk ke tahap implementasi.

1. Validasi Ahli Evaluasi

Table 3. Validasi Ahli Evaluasi
Aspek V1 V2 £ Kategori
1 Kontruksi  85% 91%  88%  Sangat Layak
2 Bahasa 95% 100% 97%  Sangat Layak
Total 92%  Sangat Layak

Hasil validasi dua ahli evaluasi dari dosen Fakultas Ekonomika dan Bisnis Universitas Negeri
Surabaya dan guru mata pelajaran perpajakan SMKN 1 Kemlagi menunjukkan bahwa butir soal
konsep dasar perpajakan terdapat 2 aspek yaitu aspek konstruksi 88% dan aspek bahasa 97%
keduanya kategori sangat layak, hal tersebut produk yang dikembangkan dinyatakan sangat
layak, sehingga produk siap diujikan ke siswa XI Akuntansi SMKN 1 Kemlagi yang telah
menerima materi konsep dasar perpajakan.

2. Validasi Ahli Grafis
Table 4. Validasi Ahli Grafis

Aspek V1 V2 £ Kategori
1 Kegrafisan  98% 90% 94% Sangat Layak
Total 94% Sangat Layak
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Hasil validitas dua ahli grafis menunjukkan bahwa media games edukatif Wayground untuk
materi konsep dasar perpajakan aspek kegrafikan dengan skor 94% kategori sangat layak,
sehingga produk siap diujikan ke siswa XI Akuntansi SMKN 1 Kemlagi yang telah menerima
materi konsep dasar perpajakan.

3. Analisis Butir Soal

Analisis alat evaluasi terdapat 35 soal signifikan yang telah di uji anates. Pada table 4
rekapaitulasi hasil butir soal mencangkup validitas, tingkat kesukaran, dan daya beda.

Table 5. Rekapitulasi Hasil Uji Anates Butir Soal

No Aspek Analisis Kategori Jumlah Butir
1 Validitas Valid 35
Tidak Valid 7
NAN 3
2 Kesukaran Sangat Mudah 9
Mudah 5
Sedang 29
Sukar 2
3 Daya Beda Sangat Baik 20
Baik 17
Kurang Baik 8

Hasil uji anates butir soal pada table 4, terdapat 35 soal yang telah digunakan telah signifikan
siap untuk diimplementasikan siswa kelas XI Akuntansi SMKN 1 Akuntansi. Pada uji butir soal
menunjukkan realibitas 0,95 (sangat tinggi) yang dapat diartikan konsistensi butir soal secara
keseluruhan sangat baik.

Tahap Implementasi

Tahap implementasi ini dilakukan 34 siswa SMKN 1 Kemlagi yang telah memperoleh materi
konsep dasar perpajakan, setelah mengerjakan evaluasi berbasis Wayground siswa diberikan
respon siswa yang terdiri dari tampilan soal, penggunaan bahasa, dan ketertarikan siswa dengan
Wayground menggunakan skala guttman. Setelah mengerjakan evaluasi berbasis games
edukatif, siswa memberikan respon melalui kuesioner yang terdapat respon positif siswa
terhadap pengembangan alat evaluasi berbasis games edukatif Wayground dengan 3 aspek yaitu
tampilan, isi, dan manfaat.

Table 6. Respon Siswa
Aspek Skor Kategori
1 Tampilan  92% Sangat Memahami

2 Isi 94% Sangat Memahami
3 Manfaat  92% Sangat Memahami
Total 92% Sangat Memahami

Tahap implementasi ini dilakukan 34 siswa kelas X1 Akuntansi di SMKN 1 Kemlagi yang
telah memperoleh materi konsep dasar perpajakan. Kuesioner respon siswa dengan tiga aspek
yaitu aspek tampilan memperoleh skor 92%, aspek isi memperoleh skor 94% dan aspek manfaat
memperoleh skor 92% yang semua berkategori sangat memahami. Rata rata dari tiga aspek
tersebut 92% yang berkategori sangat memahami. Hasil dari respon siswa dapat dinyatakan
bahwa produk yang dikembangkan diterima baik oleh peserta didik.

Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi merupakan proses yang digunakan untuk memberikan nilai produk yang
dikembangkan (Febrianto & Puspitaningsih, 2020). Tahap evaluasi dilakukan di setiap tahapan
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analisis hingga implementasi, sehingga melakukan perbaikan pada produk yang dikembangkan
agar produk layak digunakan untuk siswa SMKN 1 Kemlagi. Pengembangan produk dilakukan
perbaikan melalui catatan saran dan masukan seperti konsistensi penggunaan Bahasa, perbaikan
penggunaan gambar, dan perbaikan penulisan alat evaluasi.

Pembahasan
Proses Pengembangan Alat Evaluasi HOTS Berbasis Games Edukatif Wayground

Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D) yang berfokus pada
pengembangan produk pembelajaran sekaligus pengujian kualitas produk sebelum
diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Pengembangan alat evaluasi berbasis R&D yang
digunakan untuk menghasilkan alat evaluasi yang valid, praktis, dan sesuai dengan tujuan
Pembelajaran (Pratiwi et al., 2019). Pemilihan metode R&D didasarkan pada tujuan penelitian
yang merancang dan menyempurnakan alat evaluasi agar sesuai dengan kebutuhan siswa
(Husna & Pratiwi, 2025). Melalui pendekatan ini, alat evaluasi diharapkan mampu menjadi solusi
terhadap pelaksanaan proses Pembelajaran yang masih konvensional.

Model pengembangan yang diterapkan pada penelitian ini yaitu ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implementation, Dan Evaluation). Model ADDIE mempunyai model desain
pengembangan yang sistematis, sederhana, dan sesuai dengan pengembangan produk (Slamet,
2022). Setiap tahap saling berkaitan dan mendukung penyempurnaan produk (Arofah & Cahyadi,
2019). Tahap analisis diperoleh temuan bahwa proses pembelajaran yang masih digunakan
metode konvensional dan butir soal pada level Middle Order Thinking Skills (MOTS). Kondisi ini
perlunya pengembangan alat evaluasi yang mampu meningkatkan kemampuan berpikir siswa,
sehingga tahap analisis memberikan pedoman yang jelas mengenai permasalahan dan
kebutuhan untuk siswa (Zuhro & Sutomo, 2022). Tahap desain difokuskan pada perancangan
alat evaluasi HOTS yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Perancangan ini bertujuan
agar butir soal sesuai dengan kebutuhan siswa (Tiana & Maruf, 2024).

Pada tahap pengembangan, alat evaluasi yang telah dibuat akan divalidasi ahli evaluasi dan
grafis agar alat evaluasi berbasis games edukatif layak digunakan (Murniasih & Suwanti, 2019).
Hal ini sejalan dengan tahap pengembangan memastikan kesesuaian produk yang dibuat dengan
konstruksi soal dan bahasa yang digunakan, serta kegrafikan tampilan dari games edukatif
(Ramadhani & Pratiwi, 2025). Tahap implementasi dilakukan dengan memberikan produk jadi
ke 34 siswa kelas Xl Akuntansi SMKN 1 Kemlagi. Implementasi dilaksanakan pada siswa yang
telah menerima materi konsep dasar perpajakan karena pemahaman materi menjadi prasyarat
penting agar siswa mampu mengerjakan butir soal secara optimal (Rachmadani et al., 2024).
Tahap evaluasi merupakan suatu tahapan yang dilakukan pada setiap tahapan untuk menilai
kualitas dan kelayakan produk layak digunakan (Arofah & Cahyadi, 2019).

Penelitian ini mengembangkan alat evaluasi pembelajaran Higher Order Thinking Skills
(HOTS) dengan memanfaatkan games edukatif Wayground pada materi konsep dasar
perpajakan. Alat evaluasi HOTS dapat mengembangkan pemikiran siswa untuk berpikir tingkat
tinggi (Son, 2019). Proses pembelajaran yang diterapkan belum mencapai tuntutan Kurikulum
Nasional dengan pendekatan Deep Learning, yang menekankan penerapan berpikir tingkat
tinggi, kontekstual dan berbasis teknologi (Rahmawati et al., 2025). Oleh karena itu,
perancangan difokuskan pada kemampuan berpikir kritis mulai dari C4 (menganalisis), C5
(mengevaluasi), dan C6 (menciptakan) bersifat kontekstual dan memastikan produk menarik.
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Berdasarkan analisis kebutuhan, siswa menunjukkan ketertarikan penggunaan alat evaluasi
berbasis games edukatif seperti Wayground. Media Wayground mendukung penerapan penilaian
otomatis sehingga rekapitulasi nilai siswa lebih cepat dan memberikan feedback kepada siswa
yang memberikan kesan menarik (Imelda et al., 2025). Selain itu, penyajian alat evaluasi berbasis
Wayground mendorong siswa untuk melakukan berpikir kritis sehingga tidak sekedar menghafal
konsep materi dan pembelajaran menjadi lebih bermakna (Moinewa et al., 2023). Penelitian ini
berfokus pada mata pelajaran perpajakan, khususnya materi perpajakan karena yang mempunyai
relevan dengan kehidupan sehari-hari yang berguna dalam membentuk pemahaman siswa
sebagai calon warga negara yang taat pajak (Herawati et al., 2022). Materi perpajakan yang
dikembangkan dalam bentuk HOTS mampu melatih kemampuan analisis dan penalaran siswa
terhadap permasalahan perpajakan kontekstual (Sukowidyanti et al., 2019). Oleh karena itu,
pengembangan soal HOTS materi konsep dasar perpajakan diharapkan mendukung
pengembangan alat evaluasi yang menekankan pada kemampuan berpikir tingkat tinggi.

Kelayakan Alat Evaluasi HOTS Berbasis Games Fdukatif Wayground

Kelayakan produk alat evaluasi dalam penelitian ini telah uji ahli evaluasi dan ahli grafis
(Rachmadani et al., 2024). Validasi aspek grafis menunjukkan skor 94% yang menunjukkan
bahwa tampilan kesesuaian bentuk, warna, dan kejelasan tombol navigasi sangat layak. Hal
tersebut selaras dengan pendapat, bahwa Wayground merupakan media yang dapat
memberikan pengalaman evaluasi menarik, menyenangkan, dan bermakna (Ashari, 2025).
Validasi ahli evaluasi menunjukkan skor 92% yang dinyatakan sangat layak, hal tersebut
menunjukkan bahwa peracangan soal telah mengacu pada tujuan pembelajaran sehingga dapat
mengukur hasil belajar siswa secara tepat (Ramadhani & Pratiwi, 2025).

Kelayakan alat evaluasi telah melalui pengujian anates yang mencangkup validitas,
reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda soal. Analisis alat evaluasi terdapat 35 soal
dari 45 soal dinyatakan valid. Validitas yang diperoleh mengidentifikasi bahwa setiap butir soal
telah disusun sesuai dengan tujuan pembelajaran (Husna & Pratiwi, 2025). Hal ini menunjukkan
bahwa alat evaluasi mampu mengukur kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa secara tepat.
Reliabilitas menunjukkan hasil 0,95 bahwa alat evaluasi mempunyai konsistensi yang sangat
baik, hal tersebut sejalan dengan pernyataan bahwa soal yang baik mempunyai validitas dan
realibitas tinggi (Saputri et al., 2023).

Tingkat kesungkaran berada pada kategori mudah hingga sukar, hal tersebut dapat
dipengaruhi oleh penguasaan materi konsep dasar perpajakan yang telah dipelajari sebelumnya
dan penggunaan games edukatif dapat membuat siswa menjadi lebih percaya diri saat
mengerjakan soal (Sukowidyanti et al., 2019). Daya pembeda berada pada kategori kurang baik
hingga sangat baik ini menunjukkan bahwa alat evaluasi mampu membedakan kemampuan
secara efektif (Rachmadani et al., 2024). Berdasarkan interpretasi tersebut, dapat disimpulkan
bahwa alat evaluasi berbasis HOTS memenuhi kriteria kelayakan dan layak digunakan dalam
pembelajaran, khususnya sebagai sarana pengayaan bagi siswa yang telah tuntas belajar.

Respon Siswa Terhadap Alat Evaluasi HOTS Berbasis Games Edukatif Wayground

Berdasarkan hasil implementasi alat evaluasi berbasis games edukatif diperoleh hasil
respon siswa terhadap alat evaluasi. Hasil respon siswa menunjukkan 92% kategori sangat
memahami bahwa penggunaan alat evaluasi berbasis games diterima dengan baik. Respon
positif siswa menunjukkan siswa tertarik menggunakan evaluasi Wayground karena tampilan
Wayground dirancang menarik, mudah dioperasikan, dan efektif dalam proses evaluasi
pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan pernyataan penggunaan Wayground dengan sistem
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penilaian otomatis membantu guru dalam menghemat waktu, mengurangi subjektivitas dalam
pemberian nilai, dan siswa memperoleh pengalaman evaluasi yang memberikan umpan balik
dan bermakna (Imelda et al., 2025).

Respon siswa mengidentifikasi bahwa penggunaan alat evaluasi HOTS berbasis games
edukatif Wayground dapat mengembangkan peserta didik untuk berpikir lebih kritis dan aktif
(Rejeki et al., 2026). Soal dirancang berpikir tingkat tinggi, namun siswa dapat menerima
sebagian proses belajar, khususnya bagi siswa yang telah mencapai ketuntasan belajar
(Handayani et al., 2024). Hal tersebut menunjukan bahwa alat evaluasi berbasis games edukatif
mampu memberikan kesan menyenangkan dan mudah digunakan, serta meningkatkan antusias
keterlibatan siswa, sehingga evaluasi pembelajaran dipahami sebagai bagian proses belajar,
bukan sekedar aktivitas penilaian.Respon siswa positif memperkuat bahwa produk yang
kembangkan tidak hanya layak dari sisi kualitas alat evaluasi, tetapi efektif bagi siswa. Hal ini
menunjukkan bahwa alat evaluasi berbasis HOTS berpotensi sebagai sarana evaluasi sekaligus
pengayaan dalam proses pembelajaran.

Kesimpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan alat evaluasi HOTS berbasis games
edukatif Wayground pada materi konsep dasar perpajakan menghasilkan produk yang layak dan
aplikatif menggunakan model pengembangan ADDIE. Berdasarkan hasil rata-rata validasi ahli
evaluasi 92% dan ahli grafis 94% dinyatakan kategori sangat layak. Selain itu, data respon siswa
terhadap evaluasi pembelajaran berbasis games edukatif sangat positif dengan skor 92%
berkategori sangat memahami. Hasil dari respon siswa ini menunjukkan bahwa alat evaluasi
penggunaan games edukatif Wayground mampu memaksimalkan memberikan pengalaman
menyenangkan pada materi konsep dasar perpajakan yang telah dipelajari sebelumnya dengan
menyelesaikan soal higher order thinks skills, sehingga siswa tidak hanya menghafal konsep
perpajakan tetapi dapat menganalisis dan mengevaluasi permasalahan perpajakan dengan baik.

Berdasarkan hasil tersebut, Guru perlu meningkatkan kompetensi dan literasi teknologi agar
dapat mengoptimalkan penggunaan berbagai media evaluasi digital dalam pembelajaran.
Penelitian ini terdapat keterbatasan penelitian yang berfokus pada menguji kelayakan produk
tanpa efektivitas produk yang dilakukan pada materi konsep dasar perpajakan di SMKN 1
Kemlagi. Penelitian selanjutnya disarankan mengkaji penggunaan alat evaluasi berbasis games
edukatif Wayground pada mata pelajaran lain agar memiliki cangkupan lebih luas dan dapat
menguji efektivitas produk terhadap peningkatan hasil belajar. Implikasinya, alat evaluasi HOTS
berbasis game Wayground dapat meningkatkan keterlibatan dan kemampuan berpikir kritis
siswa akuntansi. Keterbatasannya terletak pada uji coba yang terbatas pada satu sekolah dan
materi perpajakan dasar. Penelitian selanjutnya disarankan menguji efektivitas pada berbagai
sekolah, memperluas materi akuntansi lainnya, serta menganalisis dampak jangka panjang
terhadap hasil belajar dan motivasi siswa.
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