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ABSTRAK
Penilaian hasil belajar merupakan elemen penting dalam mengevaluasi pencapaian tujuan pembelajaran. Namun, implementasi penilaian di SMK Negeri 8 Medan saat ini masih berbasis lembar kertas (paper-based test), yang di tengah tuntutan pembelajaran abad ke-21 menghadapi sejumlah keterbatasan. Kondisi ini membuka peluang pengembangan alternatif penilaian yang lebih adaptif terhadap kebutuhan tersebut. Penelitian ini bertujuan mengembangkan instrumen tes interaktif berbasis Wayground pada materi Dasar Pola di SMK Negeri 8 Medan sebagai inovasi dalam pelaksanaan evaluasi pembelajaran. Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan R&D dengan model pengembangan ADDIE, 25 butir soal pilihan ganda disusun berdasarkan Taksonomi Bloom dan validitas isi Gronlund, lalu diujicobakan pada 36 siswa kelas X Tata Busana. Hasil penelitian menunjukkan seluruh butir soal valid setelah dua tahap uji coba, dengan reliabilitas KR-20 sebesar 0,829 (sangat tinggi). Tingkat kesukaran didominasi kategori sedang (76%) dan daya pembeda berkategori cukup (60%). Uji efektivitas N-Gain menghasilkan skor 0,70 (sedang) dengan peningkatan rata-rata nilai dari 57 menjadi 87. Selain itu, angket respons siswa menunjukkan tingkat kepraktisan mencapai 88,95% (Sangat praktis/Sangat baik). Dapat disimpulkan bahwa instrumen tes interaktif berbasis Wayground ini valid, reliabel, praktis, dan efektif digunakan sebagai alat evaluasi pembelajaran Dasar-Dasar Busana.
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PENDAHULUAN 
Evaluasi merupakan komponen penting dalam pembelajaran karena berfungsi mengukur ketercapaian tujuan pembelajaran sekaligus menjadi alat diagnostik untuk mengetahui tingkat pemahaman kognitif, sikap afektif, dan keterampilan psikomotorik peserta didik (Priscillah & Hermansyah, 2024). Lebih jauh, evaluasi tidak hanya berfungsi mengukur hasil belajar, tetapi juga menjadi instrumen strategis dalam meningkatkan mutu pembelajaran (Boroallo et al., 2025).
Berdasarkan observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran Dasar-Dasar Busana di SMK Negeri 8 Medan, pelaksanaan evaluasi pada elemen Dasar Pola masih didominasi metode konvensional berupa tes tertulis (paper-based test). Pendekatan ini menimbulkan sejumlah persoalan, di antaranya proses koreksi dan rekapitulasi nilai yang memakan waktu lama, keterlambatan umpan balik kepada siswa, serta bentuk evaluasi yang monoton sehingga cenderung menurunkan motivasi belajar. Padahal, umpan balik yang terstruktur dan tepat waktu terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar hingga 35% dan pemahaman konseptual hingga 42% (Martinez & Johnson, 2023).
Perkembangan teknologi informasi membuka peluang pemanfaatan platform evaluasi digital berbasis permainan (game-based evaluation), salah satunya Wayground, pengembangan dari platform Quizizz yang menawarkan koreksi otomatis, umpan balik instan, serta pengalaman evaluasi yang lebih interaktif (Purba et al., 2024). Studi terdahulu memperlihatkan efektivitas Wayground dalam meningkatkan partisipasi siswa dari 55% menjadi 85% (Imelda et al., 2025) serta peningkatan skor pretest-posttest sebesar 9,80 poin pada taraf signifikansi 0,05 (Ibrahim & Fauziah, 2025).
Meskipun demikian, di SMK Negeri 8 Medan belum tersedia instrumen tes interaktif berbasis Wayground yang dikembangkan secara sistematis dan tervalidasi untuk mata pelajaran Dasar-Dasar Busana. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan proses pengembangan instrumen tes interaktif berbasis Wayground pada mata pelajaran Dasar-Dasar Busana Kelas X di SMK Negeri 8 Medan, dan (2) menganalisis kelayakan instrumen tersebut ditinjau dari aspek validitas, reliabilitas, karakteristik butir soal, kepraktisan, serta efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar siswa. (3) Menghitung efektivitas pengembangan instrumen tes interaktif berbasis Wayground. (4) Mengetahui Tingkat kepraktisan siswa terhadao produk instrumen tes interaktif Wayground pada mata pelajaran Dasar-Dasar Busana Siswa Program Keahlian Busana Kelas X di SMK N 8 Medan.
METODE
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) yang menghasilkan produk berupa instrumen tes interaktif berbasis Wayground pada elemen Dasar Pola, mata pelajaran Dasar-Dasar Busana. Penelitian dilaksanakan di kelas X Program Keahlian Tata Busana SMK Negeri 8 Medan pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026, dengan model pengembangan ADDIE.
Subjek penelitian adalah peserta didik kelas X Program Keahlian Tata Busana. Uji coba validitas empiris tahap pertama dan kedua dilaksanakan terhadap 36 siswa kelas X Busana 2 pada 25 Mei 2026, sedangkan tahap implementasi dilaksanakan terhadap 36 siswa kelas X Busana 1 pada 4 Juni 2026, meliputi pemberian pretest, perlakuan pembelajaran menggunakan instrumen tes interaktif berbasis Wayground, dan posttest.
Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, serta angket berskala Likert (Sumartini et al., 2020) yang mencakup lembar analisis kebutuhan guru dan siswa, lembar validasi ahli materi dan ahli media, serta angket respons kepraktisan guru dan siswa. Teknik analisis data yang digunakan meliputi lima aspek berikut.
Pertama, validitas butir soal dihitung menggunakan rumus korelasi poin biserial, dengan kriteria butir soal dinyatakan valid apabila nilai rhitung lebih besar daripada rtabel. Kedua, reliabilitas instrumen dihitung menggunakan rumus Kuder-Richardson (KR-20) yang mempertimbangkan proporsi jawaban benar dan salah pada setiap butir. Ketiga, tingkat kesukaran butir soal dihitung dengan membandingkan jumlah siswa yang menjawab benar terhadap jumlah seluruh peserta tes. 
Keempat, daya pembeda dihitung dengan membandingkan proporsi jawaban benar antara kelompok atas dan kelompok bawah. Kelima, efektivitas produk dianalisis menggunakan desain One Group Pretest-Posttest yang mengacu pada model pengukuran efektivitas Sukarelawan et al. (2024), dengan menghitung selisih ternormalisasi (Normalized Gain/N-Gain) antara skor pretest dan posttest terhadap skor ideal. 
Skor N-Gain diklasifikasikan mengacu pada kriteria Hake (1999): Hasil perhitungan terhadap 36 peserta didik menunjukkan rata-rata nilai pretest sebesar 57 yang meningkat menjadi 87 pada posttest, dengan nilai N-Gain rata-rata kelas sebesar 0,70 yang tergolong kategori sedang. Adapun tingkat kepraktisan produk dianalisis dari hasil angket respons siswa yang diinterpretasikan menggunakan kriteria skor Sugiyono (2023), dengan kategori sangat tidak praktis hingga sangat praktis.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Analisis Kebutuhan
Hasil angket analisis kebutuhan yang diisi oleh 36 siswa menunjukkan bahwa praktik evaluasi pembelajaran masih didominasi   pendekatan   konvensional berbasis paper based test (94,4%), meskipun seluruh siswa (100%) telah memiliki pengalaman menggunakan platform digital dan sebagian besar mengakses tes melalui smartphone pribadi (97,2%).
Adapun kendala utama yang dihadapi siswa dalam mengakses evaluasi digital adalah jaringan internet yang tidak stabil (94,4%) dan keterbatasan performa perangkat (55,6%). Temuan ini memperkuat urgensi pengembangan instrumen tes interaktif berbasis Wayground yang dirancang ringan dan optimal diakses melalui smartphone.
Hasil Pengembangan dan Validasi Instrumen
Instrumen tes disusun sebanyak 25 butir soal pilihan berganda dengan empat pilihan jawaban, mengacu pada kisi-kisi yang telah dipaparkan pada Tabel 1. Validasi empiris dilaksanakan melalui dua tahap uji coba terhadap 36 responden. Pada uji coba tahap pertama, hasil analisis korelasi poin biserial menunjukkan bahwa 20 dari 25 butir soal (80%) dinyatakan valid, sedangkan 5 butir soal (nomor 4, 7, 14, 15, dan 20) dinyatakan tidak valid karena nilai rhitung lebih kecil daripada rtabel (0,329).
Kelima butir soal yang tidak valid tidak digugurkan, melainkan direvisi pada aspek redaksi kalimat agar lebih mudah dipahami siswa, tidak menimbulkan penafsiran ganda, serta lebih sesuai dengan indikator kompetensi yang diukur misalnya dengan menambahkan konteks situasional yang konkret pada soal nomor 4, atau menyesuaikan level kognitif pertanyaan dengan level kognitif C4 yang dituju pada soal nomor 7. 
Keputusan untuk merevisi, bukan menghilangkan, kelima butir tersebut didasarkan pada pertimbangan bahwa setiap butir mewakili indikator tertentu dalam kisi-kisi sebagaimana dijelaskan pada Tabel 1, sehingga penghapusan butir soal akan menyebabkan representasi kisi-kisi dan dengan demikian validitas isi instrumen menjadi tidak lengkap. Setelah direvisi, kelima butir soal diujicobakan kembali kepada kelompok siswa yang sama dan seluruhnya dinyatakan valid pada uji coba tahap kedua, sehingga keseluruhan 25 butir soal dipertahankan sebagai instrumen tes interaktif yang representatif terhadap kisi-kisi mata pelajaran Dasar-Dasar Busana.
Uji reliabilitas terhadap 25 butir soal valid menggunakan rumus Kuder-Richardson (KR-20) menghasilkan koefisien reliabilitas sebesar 0,829, yang menurut klasifikasi indeks reliabilitas Arikunto berada pada rentang 0,81 ≤ r₁₁ < 1,00 sehingga instrumen dinyatakan memiliki reliabilitas sangat tinggi. Nilai ini menunjukkan bahwa instrumen mampu memberikan hasil pengukuran yang stabil dan konsisten apabila diujikan kembali pada kelompok siswa yang setara.
Tabel 2. Ringkasan Hasil Uji Validitas Butir Soal Tahap I dan Tahap II
	Uji Coba
	Jumlah Butir
	Butir Valid
	Butir Tidak Valid
	Butir Tidak Valid (Nomor)

	Tahap I
	25
	20
(80%)
	5 
(20%)
	4, 7, 14,
15, 20

	Tahap II
	5
	5
(100%)
	0 
(0%)
	-

	Total Akhir
	25
	25
(100%)
	0 
(0%)
	-


Analisis tingkat kesukaran dan daya pembeda dilakukan terhadap 25 butir soal final. Hasilnya disajikan pada Tabel 3 dan Tabel 4.
Tabel 3. Sebaran Tingkat Kesukaran Butir Soal
	Kategori
	Jumlah Butir
	Persentase

	Sukar (0,00–0,30)
	0
	0%

	Sedang (0,31–0,70)
	19
	76%

	Mudah (0,71–1,00)
	6
	24%

	Total
	25
	100%




Tabel 4. Ringkasan Hasil Analisis Daya Pembeda
	Kategori
	Jumlah Butir
	Persentase

	Jelek (0,00–0,20)
	1
	4%

	Cukup (0,21–0,40)
	15
	60%

	Baik (0,41–0,70)
	9
	36%

	Baik Sekali (0,71–1,00)
	0
	0%

	Total
	25
	100%


Dominasi butir soal berkategori sedang (76%) dinilai ideal karena mampu memitigasi risiko penurunan motivasi siswa akibat soal yang terlalu sukar, sekaligus mempertahankan standar mutu akademik agar ujian tetap dipandang serius. Temuan ini dikonfirmasi oleh indeks daya pembeda yang didominasi kategori cukup (60%) dan baik (36%), yang membuktikan bahwa instrumen memiliki sensitivitas memadai untuk membedakan siswa berkemampuan tinggi dan rendah.
Hasil Implementasi dan Efektivitas Produk
Instrumen diimplementasikan kepada 36 siswa kelas X Busana 1. Hasil tes menunjukkan 35 siswa mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 76, sedangkan 1 siswa belum tuntas, sehingga diperoleh ketuntasan klasikal sebesar 97,2%, melampaui kriteria ketuntasan klasikal minimal 76%.
Tabel 5. Distribusi Kategori N-Gain
	Kategori N-Gain
	Kriteria
	Jumlah Siswa
	Persentase

	Tinggi
	g > 0,7
	3
	8,3%

	Sedang
	0,3 ≤ g ≤ 0,7
	21
	58,3%

	Rendah
	g < 0,3
	12
	33,3%

	Total
	-
	36
	100%


Efektivitas produk diukur melalui perbandingan skor pretest dan posttest yang dianalisis menggunakan uji N-Gain. Rata-rata nilai pretest siswa sebesar 57 meningkat menjadi 87 pada posttest, menghasilkan N-Gain rata-rata kelas sebesar 0,70 yang menurut kriteria Hake (1999) tergolong kategori sedang (0,3 ≤ g ≤ 0,7).
Berdasarkan distribusi tersebut, bahwa sebanyak 36 peserta didik mengalami peningkatan hasil belajar pada kategori sedang hingga tinggi setelah menggunakan instrumen tes interaktif berbasis Wayground. Pemilihan N-Gain sebagai indikator efektivitas alih-alih hanya membandingkan rata-rata skor pretest dan posttest  secara  langsung  memungkinkan interpretasi peningkatan hasil belajar yang telah dikoreksi dari skor ideal yang mungkin dicapai siswa, sehingga capaian kategori sedang pada penelitian ini mencerminkan peningkatan pemahaman substantif siswa terhadap materi Dasar-Dasar Busana, bukan sekadar efek familiaritas terhadap teknologi maupun tingginya skor awal (pretest) yang membatasi ruang peningkatan (ceiling effect) pada sebagian siswa.
Tingkat Kepraktisan Produk
Aspek kepraktisan diukur melalui angket respons yang disebarkan kepada 36 siswa setelah menyelesaikan ujian menggunakan instrumen tes interaktif berbasis Wayground, mencakup sembilan indikator meliputi kemudahan penggunaan, kesederhanaan, kenyamanan, kejelasan soal, kemenarikan, kemudahan pemahaman, kemudahan akses, keefektifan informasi, dan kepuasan penggunaan. 
Hasil penilaian terhadap kepraktisan penggunaan instrumen tes interaktif Wayground berdasarkan respon siswa dari total 36 responden menunjukkan hasil yang sangat positif secara keseluruhan. Dari hasil pengolahan data, diperoleh total skor sebesar 1.441 dengan capaian persentase sebesar 88,95%, yang menurut kriteria interpretasi skor Sugiyono (2023) berada pada kategori "Sangat Baik".
Perolehan skor kepraktisan yang tinggi ini didorong oleh kemudahan penggunaan media dan kejelasan redaksi bahasa pada 25 butir soal yang disajikan, sehingga siswa dapat mengerjakan ujian tanpa kendala pemahaman kalimat. Transformasi format ujian dari lembar kertas konvensional menjadi media digital interaktif juga terbukti mereduksi ketegangan psikologis siswa saat ujian, sekaligus membantu efisiensi waktu guru dalam mengolah dan merekapitulasi nilai secara otomatis.
PENUTUP
Penelitian pengembangan ini menghasilkan instrumen tes interaktif berbasis Wayground pada mata pelajaran Dasar-Dasar Busana yang dikembangkan melalui lima tahap model ADDIE secara sistematis. Instrumen disusun berdasarkan kisi-kisi yang memenuhi prinsip validitas isi Gronlund (1998), dengan 25 butir soal terdistribusi proporsional ke dalam enam jenjang kognitif Taksonomi Bloom revisi Anderson dan Krathwohl (2001).
Dari sisi kelayakan kuantitatif, seluruh 25 butir soal dinyatakan valid setelah melalui dua tahap uji coba empiris, dengan koefisien reliabilitas sebesar 0,829 (kategori sangat tinggi), tingkat kesukaran didominasi kategori sedang (76%), dan daya pembeda didominasi kategori cukup (60%). Tingkat kepraktisan produk berdasarkan angket respons siswa mencapai 88.95% (kategori sangat praktis/sangat baik), sedangkan tingkat efektivitas produk berdasarkan uji N-Gain menghasilkan skor rata-rata 0,70 (kategori sedang), dengan 97.2% peserta didik mengalami peningkatan hasil belajar pada kategori sedang hingga tinggi. Dengan demikian, instrumen tes interaktif berbasis Wayground yang dikembangkan terbukti valid, reliabel, praktis, dan efektif untuk digunakan sebagai alat evaluasi pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-Dasar Busana.
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