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Abstract: This study aims to develop a Wayground-based evaluation instrument for the
economics subject of international economic cooperation for class XI MAN 2 Model
Medan and to determine its feasibility, effectiveness, and practicality. This study uses the
Research and Development (R&D) method with the ADDIE model which includes the
stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation. Data collection
techniques are carried out through observation, interviews, questionnaires, tests, and
documentation. The results of the study indicate that the Wayground-based evaluation
instrument is declared feasible based on validation by material experts with a V Aiken
value of 0.8 in the high category and media experts of 0.823529 in the very high
category. The results of the effectiveness test show a significant difference between the
experimental class and the control class with a significance value of 0.000 <0.05 and the
N-Gain value of the experimental class is 0.675 in the moderate and quite effective
categories. In addition, the results of student and teacher responses show a practicality
level of 88.25% and 85.93% in the very practical category. Thus, the Wayground-based
evaluation instrument is able to become an innovative, interactive, and effective
evaluation media in supporting the economics learning process.

Keyword: Evaluation Instrument; Wayground; Economics Learning; ADDIE; Learning
Evaluation

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan instrumen evaluasi berbasis
Wayground pada mata pelajaran ekonomi materi kerja sama ekonomi internasional kelas
XI MAN 2 Model Medan serta mengetahui tingkat kelayakan, keefektifan, dan
kepraktisannya. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development,
implementation, dan evaluation. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi,
wawancara, angket, tes, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
instrumen evaluasi berbasis Wayground dinyatakan layak berdasarkan validasi ahli materi
dengan nilai V Aiken sebesar 0,8 dengan kategori tinggi dan ahli media sebesar 0,823529
dengan kategori sangat tinggi. Hasil uji efektivitas menunjukkan adanya perbedaan
signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan nilai signifikansi 0,000 <
0,05 serta nilai N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,675 dengan kategori sedang dan
cukup efektif. Selain itu, hasil respon peserta didik dan guru menunjukkan tingkat
kepraktisan sebesar 88,25% dan 85,93% dengan kategori sangat praktis. Dengan
demikian, instrumen evaluasi berbasis Wayground mampu menjadi media evaluasi yang
inovatif, interaktif, dan efektif dalam mendukung proses pembelajaran ekonomi.

Kata Kunci: Instrumen Evaluasi; Wayground; Pembelajaran Ekonomi; ADDIE; Evaluasi
Pembelajaran

PENDAHULUAN dan komunikasi pada era digital telah
membawa  perubahan besar dalam
Perkembangan teknologi informasi berbagai bidang kehidupan, termasuk
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bidang pendidikan. Pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran tidak
hanya  digunakan  sebagai  media

penyampaian materi, tetapi juga mulai
diterapkan  dalam  proses  evaluasi
pembelajaran. Perubahan ini mendorong
proses pembelajaran yang sebelumnya
bersifat teacher-centered menjadi lebih
interaktif, kolaboratif, dan berorientasi
pada peserta didik. Oleh karena itu,
lembaga pendidikan dituntut untuk
mampu menyesuaikan strategi
pembelajaran dan evaluasi agar sesuai

dengan kebutuhan serta karakteristik
peserta didik di era digital.

Dalam proses  pembelajaran,
evaluasi memiliki peran penting untuk
mengetahui tingkat pencapaian
kompetensi peserta didik serta efektivitas
proses  pembelajaran  yang  telah

dilaksanakan. Evaluasi yang baik dapat
memberikan umpan balik bagi pendidik
untuk memperbaiki strategi pembelajaran
sekaligus membantu  peserta didik
memahami perkembangan hasil belajar
mereka  (Fajria, 2021).  Evaluasi
pembelajaran memiliki berbagai tujuan,
antara lain untuk mengetahui ketercapaian
tujuan pembelajaran, memberikan umpan
balik kepada peserta didik, membantu
guru mengidentifikasi kebutuhan belajar
siswa, meningkatkan kualitas
pembelajaran, serta memotivasi peserta
didik agar lebih aktif dalam belajar
(Damayanti et al. 2023). Selain itu,
evaluasi juga berfungsi sebagai dasar
refleksi bagi pendidik dalam menentukan
metode pembelajaran yang lebih tepat dan
sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Oleh karena itu, instrumen evaluasi yang
digunakan harus mampu mengukur hasil
belajar secara efektif, menarik, dan sesuai
dengan perkembangan teknologi
pendidikan.

Namun, pada kenyataannya proses
evaluasi pembelajaran di sekolah masih
banyak menggunakan metode
konvensional berupa soal tertulis berbasis
kertas. Penggunaan evaluasi konvensional
dinilai kurang menarik bagi peserta didik
karena cenderung monoton,
membutuhkan waktu pemeriksaan yang

cukup lama, serta belum mampu
memberikan ~ umpan  balik  secara
langsung. Kondisi tersebut menyebabkan
peserta didik mudah merasa bosan dan
kurang termotivasi dalam mengikuti
evaluasi pembelajaran.

Seiring berkembangnya teknologi
pendidikan, evaluasi pembelajaran
berbasis digital mulai banyak digunakan
sebagai alternatif evaluasi yang lebih
interaktif dan efisien. Salah satu platform
evaluasi digital yang berkembang saat ini
adalah Wayground. Wayground
merupakan pengembangan dari aplikasi
Quizizz yang sebelumnya dikenal sebagai
media kuis interaktif berbasis permainan.
Menurut  Patimah et al. (2025),
Wayground merupakan platform
pembelajaran daring berbasis game-based
learning  yang dirancang untuk
meningkatkan motivasi dan keterlibatan
peserta didik melalui kegiatan evaluasi
yang menarik dan interaktif. Wayground
tidak hanya digunakan sebagai media
kuis, tetapi juga telah berkembang
menjadi platform evaluasi pembelajaran
yang lebih terstruktur dan berbasis data.
Platform ini menyediakan berbagai fitur
seperti bank soal, pengaturan tugas
terjadwal, laporan analitik hasil belajar
peserta didik, umpan balik otomatis,
leaderboard, serta dukungan pembuatan
soal berbantuan Artificial Intelligence
(Al). Fitur-fitur tersebut memfasilitasi
proses evaluasi pembelajaran menjadi
lebih efektif, menarik, dan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran abad ke-21.

Penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa penggunaan media
evaluasi  berbasis  digital mampu

meningkatkan motivasi dan hasil belajar
peserta didik. Penelitian yang dilakukan
olen Nuri Rahmawati et al. (2022)
menunjukkan bahwa pemanfaatan
aplikasi Quizizz dalam kegiatan penilaian
dapat meningkatkan keaktifan peserta
didik serta membantu mereka lebih fokus
pada materi pembelajaran karena adanya
tantangan untuk memperoleh hasil yang
optimal. Selain itu, penelitian Sutarto
(2023) menunjukkan bahwa
pengembangan alat evaluasi berbasis
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digital menggunakan Quizizz mampu
memberikan pengalaman evaluasi yang
lebih menarik melalui konsep gamifikasi,
memudahkan  guru  dalam  proses
penilaian, serta menyediakan data hasil
belajar peserta didik secara otomatis.

Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan  peneliti  saat  kegiatan
Pengenalan  Lapangan  Persekolahan
(PLP) 1l di MAN 2 Model Medan,
ditemukan bahwa proses evaluasi
pembelajaran ekonomi masih didominasi
oleh penggunaan instrumen konvensional
berbasis kertas. Guru masih menggunakan
soal esai, ulangan lisan, lembar kerja tulis,
dan penilaian praktik sebagai bentuk
evaluasi pembelajaran. Kondisi tersebut
menyebabkan proses pemeriksaan hasil
evaluasi membutuhkan waktu yang cukup
lama dan belum mampu memberikan
umpan balik secara cepat kepada peserta
didik. Selain itu, penggunaan media
evaluasi yang monoton membuat peserta
didik kurang tertarik dan mudah merasa
bosan  selama  kegiatan  evaluasi
berlangsung.

Permasalahan tersebut juga terlihat
dari hasil belajar peserta didik pada mata
pelajaran ekonomi yang masih tergolong
rendah. Berdasarkan data hasil ulangan
harian siswa kelas XI MAN 2 Model
Medan, dari total 182 siswa hanya 56%
siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan
Tujuan Pembelajaran (KKTP), sedangkan
44% lainnya belum mencapai ketuntasan.
Data tersebut menunjukkan bahwa proses
evaluasi yang digunakan selama ini belum
mampu mendukung peningkatan motivasi
dan hasil belajar peserta didik secara
optimal.

Hasil wawancara dengan guru mata
pelajaran ekonomi juga menunjukkan
bahwa penggunaan platform evaluasi
berbasis digital seperti Kahoot, Wordwall,

maupun  Wayground belum pernah
diterapkan  dalam  proses evaluasi
pembelajaran.  Guru  menyampaikan
bahwa keterbatasan pengetahuan

mengenai penggunaan media evaluasi
digital serta kurangnya waktu untuk
mempelajari teknologi menjadi salah satu

penyebab belum diterapkannya evaluasi
berbasis digital dalam pembelajaran
ekonomi.

Selain itu, hasil analisis kebutuhan
yang dilakukan kepada 35 siswa kelas XI
F4 C MAN 2 Model Medan menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa merasa
evaluasi tertulis cenderung membosankan
dan kurang menarik. Sebanyak 88,2%
siswa menginginkan evaluasi yang
memberikan umpan balik otomatis, dan
97,1% siswa tertarik mencoba instrumen
evaluasi berbasis Wayground. Temuan
tersebut menunjukkan bahwa peserta
didik memiliki kebutuhan dan minat yang

tinggi terhadap penggunaan evaluasi
berbasis digital dalam pembelajaran
ekonomi.

Berdasarkan permasalahan tersebut,
diperlukan inovasi dalam pengembangan
instrumen evaluasi pembelajaran yang
lebih menarik, interaktif, praktis, dan
sesuai dengan karakteristik peserta didik
pada era digital. Wayground dipilih
karena memiliki fitur evaluasi yang
lengkap, tampilan menarik, serta mampu
mendukung proses evaluasi pembelajaran
secara lebih efektif dan efisien. Oleh
karena itu, penelitian ini dilakukan untuk
mengembangkan  instrumen  evaluasi
berbasis Wayground pada mata pelajaran
ekonomi kelas XI MAN 2 Model Medan
guna mengetahui tingkat kelayakan,
kepraktisan, dan keefektifannya dalam
mendukung proses evaluasi pembelajaran.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE
yang terdiri atas tahap Analysis, Design,
Development, Implementation, dan
Evaluation (Hamzah, 2019). Penelitian
dilakukan di MAN 2 Model Medan pada
semester genap Tahun Ajaran 2025/2026
dengan tujuan mengembangkan instrumen
evaluasi berbasis Wayground pada mata
pelajaran Ekonomi kelas XI. Tahap
analisis dilakukan untuk mengidentifikasi
permasalahan pembelajaran dan
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kebutuhan evaluasi di sekolah, kemudian
dilanjutkan dengan tahap perancangan
instrumen evaluasi sesuai kompetensi
dasar, indikator pembelajaran, serta
karakteristik peserta didik. Pada tahap
pengembangan, peneliti menyusun soal
dan mengintegrasikan fitur Wayground
seperti pengaturan waktu, umpan balik

otomatis, pengacakan  soal, dan
leaderboard untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa.

Instrumen evaluasi yang telah

dikembangkan kemudian divalidasi oleh
ahli materi dan ahli media untuk
mengetahui tingkat kelayakan produk
sebelum diterapkan dalam pembelajaran.
Validasi dilakukan menggunakan angket
skala Likert dan dianalisis menggunakan
rumus V-Aiken untuk menentukan tingkat
validitas instrumen. Data hasil validasi
dianalisis menggunakan rumus V-Aiken
sebagai berikut:

_ s

T n(c-1)

Keterangan :

V = Indeks kesepakatan rater mengenai
validitas butir

S = Skor yang ditetapkan setiap rater
dikurangi skor terendah dalam kategori
yang dipakai

n = Banyaknya rater

¢ = Banyaknya kategori yang dipilih rater

Tabel 1 Kriteria Validitas Isi V-Aiken

diperoleh dari angket respon guru dan
peserta didik yang dianalisis
menggunakan persentase skala Likert.
Data dari angket respon dianalisis dengan
menghitung persentase skor
menggunakan rumus sebagai berikut:

S jumlah Sk
Kriteria Nilai = — 21 >X07

Jumlah skor maksimal

100%

Tabel 2 Kriteria Kepraktisan Produk

Persentase Kriteria
76% - 100% Sangat Praktis
51% - 75% Praktis
26% - 50% Cukup Praktis
0% - 25% Kurang Praktis

Sumber : (Sugiyono, 2019)

Sementara itu, analisis keefektifan
dilakukan melalui uji normalitas, uji
homogenitas, Independent Sample t-Test,
dan uji N-Gain untuk mengukur tingkat
peningkatan hasil belajar peserta didik
dengan kategori tinggi, sedang, dan
rendah (Arikunto, 2013). Perhitungan
nilai N-Gain  dilakukan dengan
menggunakan rumus sebagai berikut:

. Skor Posttest—Skor Pretest
N-Gain = x 100%
Ga Skor Ideal—Skor Pretest 00%

Tabel 3 Interpretasi Nilai N-Gain

Nilai N-Gain Interpretasi

N-gain > 70 Tinggi
30 <N-gain <70 Sedang

N-gain < 30 Rendah

Indeks V Kategori
0,81-1,00 Sangat Tinggi
0,61 -0,80 Tinggi
0,41 -0,60 Cukup
0,21-0,40 Rendah
0,00 - 0,20 Sangat Rendah

Selanjutnya, tahap implementasi
dilakukan pada kelas eksperimen yang
menggunakan instrumen evaluasi berbasis
Wayground, sedangkan kelas kontrol
menggunakan evaluasi  konvensional.
Data penelitian dikumpulkan melalui
observasi, wawancara, dokumentasi,
angket, dan tes hasil belajar berupa pretest
dan posttest. Analisis data dilakukan
untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan
keefektifan instrumen evaluasi berbasis
Wayground. Analisis kepraktisan

Sumber : Arikunto (2013)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Tahap Analisis

Tahap analisis dilakukan untuk
mengetahui kebutuhan pembelajaran dan
permasalahan yang terjadi dalam proses
evaluasi pembelajaran ekonomi di kelas
Xl MAN 2 Model Medan. Analisis
diawali dengan analisis  kurikulum
melalui pengkajian capaian pembelajaran,
tujuan pembelajaran, indikator, dan
materi ekonomi yang disesuaikan dengan
Kurikulum  Merdeka. Hasil analisis
menunjukkan ~ bahwa  pembelajaran
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ekonomi memerlukan instrumen evaluasi
yang mampu mengukur kemampuan
kognitif peserta didik secara tepat dan
mendukung pembelajaran yang lebih
interaktif.

Selain itu, berdasarkan hasil
observasi dan wawancara dengan guru
mata pelajaran ekonomi diketahui bahwa
proses evaluasi masih menggunakan
metode konvensional berbasis kertas
sehingga proses penilaian membutuhkan
waktu yang lama dan umpan balik kepada
peserta didik kurang efektif.

Hasil angket analisis kebutuhan
peserta didik menunjukkan bahwa 88,2%
siswa menginginkan evaluasi dengan
umpan balik otomatis, 94,3% siswa
menyatakan evaluasi berbasis teknologi
membantu memahami materi, dan 97,1%
siswa tertarik menggunakan Wayground
dalam evaluasi pembelajaran. Selain itu,
hasil belajar peserta didik masih tergolong
rendah karena hanya 56% siswa yang
mencapai KKTP, sedangkan 44% lainnya
belum tuntas. Berdasarkan hasil analisis
tersebut,  diperlukan  pengembangan
instrumen evaluasi berbasis Wayground
untuk  mendukung proses evaluasi
pembelajaran ekonomi yang lebih efektif,
menarik, dan inovatif.

Tahap Desain

Tahap desain dilakukan dengan
merancang instrumen evaluasi berbasis
Wayground sesuai kebutuhan
pembelajaran ekonomi kelas XI MAN 2
Model Medan. Pada tahap ini, peneliti
melakukan pemilihan media evaluasi dan
menetapkan Wayground sebagai platform
yang digunakan karena memiliki fitur
interaktif seperti leaderboard, pengaturan
waktu pengerjaan soal, umpan balik
otomatis, serta mudah diakses melalui
handphone maupun laptop.

Gambar 1 Pemilihan Media
Wayground

Selain itu, dilakukan penentuan
materi kerja sama ekonomi internasional
berdasarkan capaian pembelajaran (CP),
tujuan pembelajaran (TP), dan indikator
pada Kurikulum Merdeka. Selanjutnya
menyusun modul dan panduan
penggunaan (manual book) sebagai
petunjuk penggunaan instrumen evaluasi
berbasis Wayground. Setelah itu, disusun
kisi-kisi  soal berdasarkan indikator
pembelajaran dan tingkat kemampuan
kognitif peserta didik sebagai dasar
pembuatan butir soal pilihan ganda.

Tahap Pengembangan

Tahap pengembangan dilakukan
dengan membuat produk instrumen
evaluasi berbasis Wayground sesuai
desain yang telah dirancang sebelumnya.
Pada tahap ini, peneliti menyusun butir
soal pilihan ganda berdasarkan Kisi-kisi
soal dan indikator pembelajaran materi
kerja sama ekonomi internasional. Setelah
soal selesai disusun, soal dimasukkan ke
dalam platform Wayground dengan
mengatur jenis soal, waktu pengerjaan,
sistem penilaian otomatis, leaderboard,
serta tampilan evaluasi agar lebih menarik
dan interaktif bagi peserta didik.

Gambar 2Tampilan soal di Wyground

Selanjutnya, produk yang telah
dikembangkan divalidasi oleh ahli materi
dan ahli media untuk mengetahui tingkat
kelayakan instrumen evaluasi. Hasil
validasi ahli materi memperoleh nilai V
Aiken sebesar 0,8 dengan kategori tinggi,
sedangkan validasi ahli media
memperoleh nilai vV Aiken sebesar
0,823529 dengan kategori sangat tinggi.
Validator memberikan beberapa saran
perbaikan, seperti penyesuaian jumlah
soal pada setiap indikator, perbaikan
pilihan jawaban, penambahan waktu
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pengerjaan soal, serta penyempurnaan
tampilan media dan manual book.
Tahap Implementasi

Tahap implementasi dilakukan
melalui uji instrumen tes yang meliputi
uji  validitas,  reliabilitas,  tingkat
kesukaran, dan daya pembeda soal. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa seluruh
butir soal dinyatakan valid dan reliabel
dengan nilai Cronbach’s Alpha sebesar
0,915 sehingga layak digunakan dalam
evaluasi pembelajaran. Selain itu, hasil uji
tingkat kesukaran menunjukkan bahwa
soal berada pada Kkategori sedang
sehingga  sesuai  digunakan  untuk
mengukur kemampuan peserta didik.
Hasil uji daya pembeda juga
menunjukkan  bahwa soal mampu
membedakan peserta didik yang memiliki
kemampuan tinggi dan rendah dengan
kategori baik. Setelah itu dilakukan uji
coba perorangan kepada 3 peserta didik
dan uji coba kelompok kecil kepada 6
peserta didik.

Selanjutnya dilakukan uji coba
lapangan pada kelas eksperimen (Kelas
X1 F4 C) yang menggunakan instrumen
evaluasi berbasis Wayground dan kelas
kontrol (Kelas Xl F4 B) vyang
menggunakan evaluasi  konvensional.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-
rata nilai posttest kelas eksperimen lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol.

Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi dilakukan dengan
menganalisis hasil belajar peserta didik
setelah menggunakan instrumen evaluasi
berbasis Wayground. Analisis dilakukan
melalui hasil pretest dan posttest pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa rata-rata
nilai posttest kelas eksperimen lebih
tinggi yaitu sebesar 82,74 dibandingkan
kelas kontrol, yang memperoleh nilai
60,69. Selain itu, hasil uji t memperoleh
nilai signifikansi 0,000 < 0,05 yang
menunjukkan adanya perbedaan hasil
belajar yang signifikan antara kedua
kelas. Hasil uji N-Gain pada kelas
eksperimen sebesar 0,675 dengan kategori
sedang dan efektif, sedangkan kelas

kontrol memperoleh nilai 0,299 dengan
kategori rendah.

Selain analisis hasil belajar, tahap
evaluasi juga dilakukan melalui analisis
respon peserta didik dan guru terhadap
penggunaan Wayground. Hasil angket
respon  peserta didik memperoleh
persentase  sebesar 88,25%  dengan
kategori sangat praktis, sedangkan respon
guru memperoleh persentase sebesar
85,93% dengan kategori sangat praktis..

Pembahasan
Kelayakan Instrumen Evaluasi
Berbasis Wayground Pada Mata
Pelajaran Ekonomi

Instrumen evaluasi berbasis

Wayground yang dikembangkan pada
penelitian ini dinyatakan layak digunakan
dalam proses evaluasi pembelajaran
ekonomi. Kelayakan tersebut diperoleh
melalui proses validasi oleh ahli materi
dan ahli media. Hasil validasi ahli materi
memperoleh nilai V Aiken sebesar 0,8

dengan kategori tinggi, yang
menunjukkan bahwa instrumen telah
sesuai dengan tujuan pembelajaran,

indikator, materi kerja sama ekonomi
internasional, serta tingkat kognitif
peserta didik. Selain itu, hasil validasi ahli
media memperoleh nilai V Aiken sebesar
0,823529 dengan kategori sangat tinggi,
sehingga media Wayground dinilai layak
digunakan sebagai instrumen evaluasi
pembelajaran yang interaktif dan mudah
digunakan. Beberapa saran perbaikan dari
validator, seperti penyesuaian jumlah
soal, penyempurnaan pilihan jawaban,

penambahan  alokasi ~ waktu,  dan
penyediaan panduan penggunaan,
kemudian  dijadikan  dasar  dalam

melakukan revisi produk agar instrumen
menjadi lebih optimal digunakan dalam
pembelajaran.

Kelayakan instrumen juga
diperkuat melalui analisis butir soal yang
meliputi uji validitas, reliabilitas, tingkat
kesukaran, dan daya beda soal. Hasil
pengujian menunjukkan seluruh soal
dinyatakan valid karena nilai 74;¢ng >

Trapvel,  Sedangkan  hasil  reliabilitas
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memperoleh nilai Cronbach’s Alpha
sebesar 0,915 dengan Kkategori sangat
tinggi. Selain itu, tingkat kesukaran soal
berada pada kategori sesuai dan daya beda
soal termasuk kategori baik sehingga
instrumen mampu membedakan
kemampuan peserta didik secara tepat.

Keefektifan Instrumen Evaluasi
Berbasis Wayground Pada Mata
Pelajaran Ekonomi

Keefektifan instrumen evaluasi

berbasis Wayground diketahui melalui
hasil belajar peserta didik pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Kelas
eksperimen  menggunakan  instrumen
evaluasi berbasis Wayground, sedangkan
kelas kontrol menggunakan evaluasi
pembelajaran  secara  konvensional.
Berdasarkan hasil penelitian diperoleh
nilai rata-rata posttest kelas eksperimen
sebesar 82,74, sedangkan kelas kontrol
sebesar 60,69. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa hasil belajar peserta
didik pada kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol. Selain itu,
jumlah peserta didik yang mencapai
KKTP pada kelas eksperimen lebih
banyak dibandingkan kelas kontrol.
Sebelum dilakukan uji hipotesis, data
penelitian  diuji ~ menggunakan  uji
normalitas dan homogenitas. Hasil uji
normalitas menunjukkan bahwa data
penelitian berdistribusi normal karena
nilai signifikansi lebih besar dari 0,05,
sedangkan  hasil  uji  homogenitas
menunjukkan bahwa data kedua kelas
bersifat homogen dengan nilai
signifikansi sebesar 0,061 lebih besar dari
0,05.

Setelah data memenuhi syarat
analisis, dilakukan uji t untuk mengetahui
perbedaan hasil belajar antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Hasil uji t
menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-
tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05
yang berarti terdapat perbedaan hasil
belajar yang signifikan antara kedua
kelas. Selain itu, hasil uji N-Gain
menunjukkan bahwa kelas eksperimen
memperoleh nilai sebesar 0,675 dengan
kategori sedang dan kriteria cukup efektif,

sedangkan kelas kontrol memperoleh nilai
sebesar 0,299 dengan kategori rendah dan
kriteria tidak efektif. Peningkatan hasil
belajar peserta didik dipengaruhi oleh
penggunaan Wayground yang memiliki
tampilan menarik dan interaktif, seperti
fitur leaderboard, umpan balik otomatis,
dan sistem evaluasi berbasis permainan
yang membuat peserta didik lebih

antusias  dalam  mengikuti  evaluasi
pembelajaran.
Kepraktisan Instrumen  Evaluasi
Berbasis Wayground Pada Mata
Pelajaran Ekonomi

Kepraktisan instrumen evaluasi

berbasis Wayground diketahui melalui
hasil angket respon peserta didik dan guru
setelah penggunaan instrumen dalam
pembelajaran. Berdasarkan hasil angket
respon peserta didik, diperoleh persentase
kepraktisan sebesar 88,25% dengan
kategori sangat praktis. Peserta didik
menilai bahwa Wayground mudah
digunakan, memiliki tampilan menarik,
serta membuat evaluasi pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan dan tidak
membosankan.

Sementara itu, hasil respon guru
memperoleh persentase sebesar 85,93%
dengan kategori sangat praktis. Guru
menilai bahwa Wayground membantu
mempermudah proses evaluasi karena
hasil penilaian dapat diketahui secara
otomatis tanpa melakukan pemeriksaan
manual. Penggunaan Wayground juga
membantu guru menghemat waktu dalam
proses penilaian dan mempermudah
analisis jawaban peserta didik. Hasil
penelitian ini sejalan dengan penelitian
Azizah dan Rahmawati (2026) yang
menunjukkan bahwa penggunaan
instrumen evaluasi berbasis Wayground
memperoleh respon sangat positif dari
peserta didik karena mampu
meningkatkan motivasi dan partisipasi
belajar.

SIMPULAN
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Pengembangan instrumen evaluasi
berbasis Wayground pada mata pelajaran
ekonomi materi kerja sama ekonomi
internasional kelas XI MAN 2 Model
Medan menunjukkan bahwa pemanfaatan
teknologi  digital dalam  evaluasi
pembelajaran mampu memberikan
kontribusi positif terhadap peningkatan
kualitas proses evaluasi dan
pembelajaran. Instrumen yang
dikembangkan tidak hanya memenuhi
aspek kelayakan secara materi maupun
media, tetapi juga memiliki tingkat
reliabilitas, validitas, daya pembeda, dan
tingkat kesukaran soal yang baik sehingga
mampu mengukur kemampuan peserta
didik secara objektif dan sistematis.

Penggunaan instrumen evaluasi
berbasis Wayground terbukti mampu
meningkatkan hasil belajar peserta didik
dibandingkan evaluasi konvensional. Hal
tersebut menunjukkan bahwa evaluasi
berbasis digital tidak hanya berfungsi
sebagai alat pengukuran hasil belajar,
tetapi juga berperan dalam meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan antusias
peserta didik selama proses pembelajaran
berlangsung.

Selain  itu, hasil  penelitian
menunjukkan bahwa instrumen evaluasi
berbasis Wayground memiliki tingkat
kepraktisan yang sangat tinggi baik dari
sisi  peserta didik maupun guru.

Penggunaan platform digital
mempermudah  pelaksanaan  evaluasi,
mempercepat proses penilaian, serta

membantu guru memperoleh data hasil
belajar secara lebih akurat dan efisien.
Temuan penelitian ini  memperkuat
pandangan bahwa transformasi digital
dalam evaluasi pembelajaran merupakan

langkah penting dalam mendukung
modernisasi pendidikan. Oleh karena itu,
pengembangan instrumen evaluasi
berbasis teknologi seperti Wayground
dapat menjadi bagian dari upaya
pengembangan sistem evaluasi

pembelajaran yang adaptif, inovatif, dan
relevan dengan kebutuhan pendidikan di
era digital.
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