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Tujuan: Fokus riset diarahkan pada perancangan sekaligus pengujian kelayakan 

suatu perangkat penilaian matematika berorientasi Higher Order Thinking Skills 

(HOTS) yang dioperasikan melalui platform Quizizz. Selain menghasilkan produk 

evaluasi, kegiatan ini turut menelaah perubahan kemampuan problem solving serta 

self-efficacy peserta didik setelah penggunaan instrumen tersebut. 

Metode: Pendekatan yang diterapkan berbentuk R&D dengan kerangka kerja 

ADDIE. Pelaksanaannya melibatkan peserta didik kelas X TMI 4 dan X TMI 2 di 

SMK Bina Karya 1 Karawang. Perangkat pengumpulan data mencakup formulir 

penilaian pakar (bidang materi, media, serta konstruksi instrumen), seperangkat tes 

problem solving, dan kuesioner self-efficacy. Pengolahan data peningkatan 

kemampuan menggunakan uji Wilcoxon disertai perhitungan N-gain, sedangkan 

pengaruh perlakuan dihitung melalui indeks effect size. 

Hasil: Validasi memperoleh skor rerata 4,17 untuk aspek materi, 3,77 pada aspek 

media, dan 3,93 pada aspek instrumen, sehingga produk dinyatakan dapat 

digunakan. Hasil pengujian Wilcoxon menunjukkan nilai Asymp. Sig di bawah 

0,05 yang menandakan adanya perubahan signifikan pada problem solving skill. 

Pada variabel self-efficacy, perolehan N-gain berada pada kategori sedang dengan 

rincian magnitude 0,36, strength 0,39, serta generality 0,33. Nilai effect size 

terhadap problem solving tercatat 0,62 dalam kategori sedang, sedangkan pada self-

efficacy termasuk kategori tinggi. 

Simpulan: Keluaran riset berupa instrumen evaluasi matematika berbasis HOTS 

terintegrasi dengan Quizizz yang telah melewati tahap penelaahan ahli dan uji 

terbatas. Perangkat tersebut tersedia sebagai opsi penilaian yang mendukung 

penguatan keterampilan pemecahan masalah sekaligus memperbesar tingkat 

keyakinan diri peserta didik saat menghadapi tugas matematika. 
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Purpose: The research focus is directed toward the design simultaneously with 

feasibility testing of a mathematics assessment apparatus oriented toward Higher 

Order Thinking Skills (HOTS) that is operated through the Quizizz platform. 

Beyond producing an evaluation product, this activity also examines the 

transformation of problem solving ability as well as self-efficacy of learners 

following the utilization of said instrument. 

Method: The approach applied takes the form of R&D with ADDIE working 

framework. Its implementation involves learners of class X TMI 4 and X TMI 2 at 

SMK Bina Karya 1 Karawang. The data collection apparatus encompasses expert 

assessment instrumens (material domain, media, as well as instrument 

construction), a set of problem solving tests, and self-efficacy questionnaires. Data 

processing of ability enhancement utilizes Wilcoxon test accompanied by N-gain 

calculation, whereas treatment influence is calculated through effect size index. 

Results: Validation obtained a mean score of 4.17 for the material aspect, 3.77 on 

the media aspect, and 3.93 on the instrument aspect, such that the product is 

declared usable. Wilcoxon testing results demonstrate Asymp. Sig value below 

0.05 which signifies the existence of significant transformation in problem solving 
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skill. On the self-efficacy variable, N-gain acquisition resides within the moderate 

category with magnitude specification of 0.36, strength 0.39, as well as generality 

0.33. Effect size value toward problem solving is recorded at 0.62 within the 

moderate category, whereas on self-efficacy it is included in the high category. 

Conclusion: Research output takes the form of HOTS-based mathematics 

evaluation instrument integrated with Quizizz that has passed through expert 

scrutinization stage and limited testing. Said apparatus is available as an assessment 

option that supports the strengthening of problem-solving skills simultaneously 

with increasing the level of self-confidence of learners when confronting 

mathematics tasks. 
 

 

PENDAHULUAN 

Penilaian dalam pembelajaran matematika perlu mengakomodasi kemampuan berpikir tingkat 

tinggi, yang mencakup penalaran kritis, kreativitas, komunikasi efektif, dan kolaborasi. Oleh 

karena itu, penilaian tidak hanya berorientasi pada hasil akhir, tetapi juga diarahkan untuk 

mengevaluasi proses serta operasi kognitif kompleks peserta didik. Evaluasi matematika abad 

ke-21 tidak lagi relevan jika hanya berfokus pada aspek ingatan dan penguasaan prosedur rutin, 

melainkan harus secara eksplisit diarahkan pada pengembangan dan pengukuran Higher Order 

Thinking Skills (HOTS) (Boral dkk, 2025; Jailani dkk, 2023). Evaluasi pembelajaran 

menempati posisi sentral dalam keseluruhan sistem instruksional. Fungsinya melampaui 

pencatatan capaian kompetensi; instrumen evaluasi juga bertindak sebagai pemicu aktivitas 

mental tingkat lanjut. Pada ranah matematika, hasil evaluasi menjadi dasar refleksi empiris bagi 

guru guna menyusun penyesuaian strategi yang selaras dengan orientasi HOTS (Ansya dkk., 

2024; Kusumaningtyas dkk., 2023; Saleem dkk., 2025). Kenyataan di lapangan 

memperlihatkan dominasi soal prosedural dan repetitif, sehingga eksplorasi kemampuan 

analitis tingkat tinggi belum memperoleh ruang memadai. 

Kebijakan nasional melalui program Asesmen Kompetensi Minimum (AKM) 

menempatkan urgensi penguatan berpikir kritis serta pemecahan masalah. Soal HOTS 

menuntut aktivitas mental berupa analisis, evaluasi, dan kreasi, serta kreasi yang dikaitkan 

dengan konteks kehidupan nyata (Rahmawatiningrum dkk., 2019; Putri dkk., 2024). Dalam 

konteks ini, evaluasi tidak hanya berfungsi mengukur capaian kompetensi, tetapi juga berperan 

sebagai pemicu berkembangnya kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik. Secara 

konseptual, soal HOTS berada pada level C4, C5, dan C6 dalam Taksonomi Bloom Revisi 

(Muslika, 2025; Widana, 2017; Manalu & Harahap, 2025; Masrifah dkk., 2025). Selain itu, 

efektivitas evaluasi berbasis HOTS turut dipengaruhi oleh media dan platform pembelajaran 

yang digunakan. Platform digital yang interaktif, menyediakan umpan balik langsung, serta 

memfasilitasi diskusi antarpeserta didik cenderung lebih mendukung pengembangan HOTS 

dibandingkan tes konvensional (Zhan dkk., 2023; Yuniarti dkk., 2024; Huang dkk., 2022; Lu 

dkk., 2025; Dermawan dkk., 2025; Setyaningrum, 2024; Putri & Aznam, 2019). 

Ekspansi teknologi digital menghadirkan alternatif mekanisme evaluasi berbasis daring 

melalui Quizizz yang sangat relevan untuk mendukung penilaian HOTS. Tidak sekadar 

mengandalkan fitur gamifikasi umum seperti timer dan leaderboard untuk memicu kecepatan 

berpikir, Quizizz juga menyediakan tipe soal terbuka (open-ended), fitur mengurutkan 

(reorder), serta integrasi stimulus multimedia. Fitur-fitur ini secara strategis memaksa peserta 

didik melakukan analisis mendalam, mengevaluasi informasi, hingga mengonstruksi argumen 

secara kritis melalui sistem umpan balik yang instan. Sejumlah studi melaporkan peningkatan 
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motivasi dan partisipasi melalui pemanfaatan aplikasi tersebut (Muchuweni & Kariyana, 2025; 

Aritonang, 2025; Astuti dkk., 2024; Fadda dkk., 2021). Kendati demikian, implementasinya 

sering terbatas pada pertanyaan tingkat rendah. Di sisi lain, dimensi afektif berupa self-efficacy 

memiliki kontribusi signifikan terhadap keberhasilan belajar. Keyakinan individu atas kapasitas 

dirinya memengaruhi persistensi ketika menghadapi persoalan kompleks (Yang dkk., 2024; Liu 

dkk., 2024; Holenstein dkk., 2021; Shone dkk., 2023; Živković, 2023). Paparan tugas 

berorientasi HOTS dinilai dapat memperkuat dimensi tersebut (Sasson & Tifferet, 2024). 

Penelitian sebelumnya telah mengulas evaluasi HOTS maupun penggunaan Quizizz 

dalam matematika (Huei dkk., 2021; Pitoyo dkk., 2020; Yunus & Hua, 2021). Sebagian besar 

kajian tersebut memiliki keterbatasan karena hanya berfokus pada media atau satu variabel 

kognitif tertentu; misalnya, laporan Handayani dkk. (2024) yang hanya berfokus pada 

peningkatan berpikir kritis, serta studi Zhang & Crawford (2023) dan Hassan dkk. (2024) yang 

sebatas menyoroti kenaikan keterlibatan serta pengalaman belajar melalui platform digital. 

Kebaruan penelitian ini hadir untuk mengatasi celah tersebut dengan mengintegrasikan 

pengembangan produk sistem evaluasi HOTS yang dirakit secara terstruktur dalam Quizizz, 

serta menguji dampaknya terhadap problem solving skill (Amalina & Vidákovich, 2023; 

Olivares dkk., 2020; Ukobizaba dkk., 2021) dan self-efficacy (Sagitarini dkk., 2023) secara 

bersamaan guna mengisi celah empiris yang belum tersentuh pada penelitian-penelitian 

terdahulu. Berdasarkan uraian tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan 

evaluasi berbasis HOTS dengan menggunakan Quizizz serta menganalisis efektivitasnya dalam 

meningkatkan problem solving skill dan self efficacy siswa. 

 

METODE PENELITIAN 

Desain Penelitian 

Rangkaian pengembangan mengikuti tahapan ADDIE, dimulai dari analisis kebutuhan peserta 

didik dan karakteristik materi barisan serta deret aritmetika. Fase desain memuat penyusunan 

kisi-kisi dan perancangan butir HOTS beserta konfigurasi tampilan pada Quizizz. Fase 

pengembangan melibatkan telaah oleh pakar materi, media, dan instrumen. Uji coba terbatas 

dilaksanakan pada kelompok siswa untuk memperoleh data empiris. Tahap akhir berupa 

evaluasi produk guna menilai tingkat kelayakan serta pengaruhnya terhadap variabel riset. 

Subjek 

Penelitian dilaksanakan di SMK Bina Karya 1 Karawang dengan melibatkan 64 siswa sebagai 

partisipan total. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah purposive sampling, di 

mana kelas X TMI 4 dan X TMI 2 dipilih sebagai subjek uji coba produk evaluasi berbasis 

HOTS yang dikembangkan. Pemilihan kedua kelas ini didasarkan pada rekomendasi guru mata 

pelajaran serta karakteristik kemampuan akademik siswa yang cenderung homogen. 

Instrumen 

Perangkat pengumpulan data mencakup dua kategori utama. Pertama, instrumen tes berupa 5 

butir soal uraian problem solving berbasis HOTS. Instrumen ini disusun berdasarkan kisi-kisi 

indikator yang meliputi: identifikasi masalah, penyusunan rencana, pelaksanaan strategi, serta 

verifikasi hasil. Sebelum digunakan, instrumen tes telah melalui uji validitas ahli (expert 

judgment) dan dinyatakan valid secara empiris melalui uji coba lapangan dengan nilai 

reliabilitas sebesar 0,81 (kategori tinggi). Kedua, instrumen non-tes berbentuk kuesioner self-

efficacy menggunakan skala Likert (1–5) yang terdiri atas 30 butir item pernyataan. Kuesioner 
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ini memuat dimensi magnitude (contoh indikator: keyakinan menghadapi tingkat kesulitan 

soal), strength (contoh indikator: daya tahan menyelesaikan tugas sulit), dan generality (contoh 

indikator: penerapan keyakinan pada berbagai situasi belajar). 

Analisis Data 

Pengolahan data ditempuh melalui dua jalur yang berbeda karakter. Jalur pertama bersifat 

pemaparan numerik untuk membaca hasil telaah pakar serta distribusi skor self-efficacy peserta 

didik. Jalur kedua bergerak pada ranah pengujian hipotesis dengan prosedur nonparametrik 

Wilcoxon guna mendeteksi perubahan problem solving skill dan self-efficacy sebelum serta 

sesudah perlakuan. Tambahan analisis berupa kalkulasi effect size dilakukan untuk memetakan 

derajat pengaruh instrumen HOTS yang diimplementasikan melalui Quizizz. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Temuan empiris memperlihatkan bahwa perangkat evaluasi HOTS yang dioperasikan lewat 

Quizizz memenuhi kriteria penggunaan dalam pembelajaran matematika. Skor rerata dari pakar 

materi tercatat 4,17, pakar media 3,77, serta pakar instrumen 3,93. Seluruh nilai tersebut berada 

pada rentang kategori layak menurut pedoman penilaian yang diterapkan. 

 

Tabel 1. Hasil Analisis Validasi Ahli terhadap Instrumen/Evaluasi 

No. Nama Validator Konstruksi HOTS Bahasa Rata-rata Total 

1 Validator 1 3,86 4.00 4,00 3,95 

2 Validator 2 3,71 4,75 3,67 4,04 

3 Validator 3 3,86 4,25 4,67 4,26 

Rata-rata per Aspek 3,81 4,33 4,11 4,08 

 

Kelayakan ini menunjukkan bahwa produk telah memenuhi aspek substansi materi, 

konstruksi soal, bahasa, serta tampilan media. 

Pada aspek problem solving skill, terjadi peningkatan skor dari pretes ke postes. Rata-

rata pretes sebesar 25,4 meningkat menjadi 41,30 pada postes.  

 

Tabel 2. Hasil Analisis Efektivitas Problem Solving Skill 

KELAS EKSPERIMEN 

Rata-rata PRETES 25,4 

Rata-rata POSTES 41,30 

Standar Deviasi 25,71 

EFFECT SIZE 0,62 

 

Indeks effect size yang diperoleh sebesar 0,62 menempati klasifikasi sedang. Angka 

tersebut mengindikasikan adanya daya dorong yang terukur terhadap peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah, meskipun tidak mencapai level kuat atau ekstrem. 

Pada variabel self-efficacy, seluruh dimensi mengalami peningkatan. Dimensi 

magnitude meningkat dari 56 menjadi 72 dengan effect size 2,93, dimensi strength dari 59 

menjadi 75 dengan effect size 1,43, dan dimensi generality dari 58 menjadi 72 dengan effect 

size 1,65. Secara keseluruhan, efektivitas terhadap self-efficacy berada pada kategori tinggi. 
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Tabel 3. Hasil Analisis Efektivitas Self Efficacy 

Indikator Self Efficacy Pretes Postes Standar Deviasi Effect Size 

Magnitude 56 72 5.46 2.93 

Strength 59 75 11.16 1.43 

Generality 58 72 8.47 1.65 

 

Pembahasan 

Penentuan kelayakan tidak semata-mata bersandar pada angka validasi pakar. Struktur butir 

soal menunjukkan keterpenuhan indikator HOTS, komposisi pertanyaan memenuhi kaidah 

konstruksi, redaksi kalimat terkontrol, dan tampilan media tersusun sistematis. Konfigurasi ini 

mengharuskan peserta didik melakukan penguraian informasi, penilaian alternatif solusi, serta 

penyelesaian persoalan non-rutin dengan tahapan berpikir yang bertingkat. Hasil tersebut 

memperluas bukti yang dikemukakan Aryana dkk. (2025) mengenai kontribusi instrumen 

HOTS terhadap penguatan proses kognitif tingkat tinggi. 

Data peningkatan problem solving skill menampilkan perubahan yang konsisten setelah 

peserta didik berinteraksi dengan soal berkarakter HOTS. Pola soal yang tidak prosedural 

memaksa pemilihan strategi secara sadar dan pemeriksaan ulang langkah penyelesaian. Situasi 

ini membentuk latihan mental berulang pada ranah analitis. Hasil tersebut memiliki koherensi 

dengan simpulan Irianto dkk. (2021) serta Jailani dkk. (2023) yang menempatkan evaluasi 

HOTS sebagai faktor signifikan dalam pengembangan kemampuan pemecahan masalah 

matematika. 

Pada dimensi self-efficacy, tingkat efektivitas intervensi tergolong tinggi. Peningkatan 

yang signifikan ini khususnya terlihat pada dimensi strength dan generality. Secara teoritis, 

kenaikan kedua dimensi ini dipicu oleh keberhasilan siswa dalam menyelesaikan tantangan 

soal-soal berbasis HOTS di platform Quizizz. Mengacu pada teori efikasi diri Albert Bandura, 

keberhasilan tersebut menstimulasi terbentuknya mastery experience (pengalaman menguasai 

sesuatu), yang merupakan sumber terkuat dalam membangun efikasi diri seseorang. Ketika 

siswa berulang kali berhasil memecahkan masalah kompleks, strength (keteguhan keyakinan 

mereka untuk tidak mudah menyerah) akan menguat, dan secara simultan menumbuhkan 

generality (keyakinan bahwa mereka juga mampu menerapkan kemampuan analisis tersebut 

pada berbagai situasi atau topik matematika lainnya). Pemanfaatan Quizizz menghadirkan 

respons langsung terhadap jawaban dan mekanisme interaksi yang aktif. Kondisi tersebut 

berimplikasi pada peningkatan keyakinan individu dalam menghadapi tugas matematis. Bukti 

ini memiliki kesesuaian dengan laporan Sofyan dkk (2025) terkait pengaruh platform digital 

interaktif terhadap penguatan kepercayaan diri akademik. 

Keunggulan penelitian ini dibandingkan penelitian terdahulu terletak pada 

pengintegrasian pengembangan instrumen evaluasi HOTS dengan pengujian efektivitasnya 

terhadap dua aspek secara simultan, yaitu aspek kognitif (problem solving skill) dan afektif 

(self-efficacy), sehingga memberikan kontribusi yang lebih komprehensif terhadap kajian 

evaluasi pembelajaran matematika berbasis digital. 

 

Implikasi 
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Secara teoritis, penelitian ini memperkuat konsep bahwa evaluasi berbasis HOTS tidak hanya 

mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi, tetapi juga berkontribusi terhadap 

peningkatan keyakinan diri siswa dalam belajar matematika. Dalam praktik kelas, pendidik 

memperoleh alternatif evaluasi digital yang tidak monoton melalui Quizizz. Fungsi evaluasi 

bergeser dari sekadar pencatatan hasil menjadi perangkat stimulasi berpikir terstruktur 

sekaligus sarana pembentukan sikap positif terhadap matematika. Pada tataran kebijakan 

pendidikan, hasil ini menyediakan dasar argumentatif bagi perumusan sistem evaluasi berbasis 

teknologi yang kompatibel dengan karakter pembelajaran abad ke-21 dan orientasi kompetensi 

berpikir tingkat tinggi. 

 

Keterbatasan dan Rekomendasi Penelitian Lanjutan 

Pelaksanaan penelitian memuat sejumlah batasan. Lingkup uji coba terfokus pada satu institusi 

dengan jumlah kelas terbatas sehingga cakupan generalisasi belum luas. Rancangan penelitian 

tidak melibatkan kelompok kontrol, sehingga komparasi efektivitas antarpendekatan belum 

sepenuhnya terpetakan. Materi kajian juga terbatas pada topik barisan dan deret aritmetika. 

Pengembangan selanjutnya direkomendasikan menggunakan desain eksperimen dengan 

keberadaan kelompok kontrol untuk memperoleh pembanding yang lebih kuat. Ekspansi 

konteks dapat diarahkan pada jenjang pendidikan berbeda dan variasi materi lain. Variabel 

tambahan seperti motivasi belajar, keterlibatan siswa, maupun kemampuan berpikir kritis dapat 

dimasukkan guna memperkaya struktur analisis. 

 

SIMPULAN 

 Penelitian ini berhasil menyintesis pengembangan instrumen evaluasi HOTS matematika 

berbasis Quizizz yang valid dan praktis dari aspek materi, konstruksi, dan bahasa. Lebih dari 

sekadar alat uji digital, platform ini terbukti menjadi solusi integratif yang mampu menstimulasi 

aspek kognitif dan afektif siswa secara simultan. Dampak nyata berupa peningkatan problem 

solving skill dan self-efficacy menunjukkan bahwa lingkungan evaluasi berbasis digital yang 

interaktif dapat mereformasi paradigma penilaian konvensional. Instrumen ini tidak hanya 

berfungsi sebagai alat rekam capaian belajar, melainkan sebagai media akselerasi kemampuan 

berpikir kritis yang transformatif dalam pembelajaran abad ke-21. Sebagai rekomendasi, 

peneliti selanjutnya harus menguji stabilitas instrumen ini pada sampel yang lebih luas dengan 

latar belakang akademis yang bervariasi. Selain itu, studi lanjutan perlu dilakukan untuk 

memantau apakah efek positif intervensi digital ini bersifat konsisten dalam jangka panjang, 

serta mengeksplorasi integrasi fitur Quizizz lainnya yang berpotensi memengaruhi variabel 

psikologis dan motivasi belajar siswa pada topik matematika yang berbeda. 
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