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Abstract. This study explores teacher’s and students’ perceptions of the use of Wayground as a learning assessment tool in 

English language teaching. The study employed a qualitative research method involving one English teacher and five 

senior high school students in Sidoarjo, Indonesia. Data were collected through semi-structured interviews and 

analyzed using thematic analysis based on the Technology Acceptance Model (TAM), focusing on perceived 

usefulness, perceived ease of use, and attitude. The findings reveal that Wayground positively influences classroom 

assessment by increasing student engagement, motivation, and participation through interactive gamification features 

such as leaderboards, avatars, and instant feedback. Students perceived the platform as helpful in improving their 

understanding of English materials, while teachers found it beneficial for classroom management and assessment 

efficiency through automatic grading and real-time reports. In terms of ease of use, both teachers and students 

considered the platform practical and accessible because it can be used directly through web browsers without 

installing additional applications. Furthermore, the platform created a more enjoyable and less stressful assessment 

atmosphere, encouraging active participation and healthy competition among students. However, unstable internet 

connections remained the main challenge during implementation. Overall, the study concludes that Wayground is a 

valuable and engaging digital assessment tool that supports interactive English language learning in secondary 

school contexts. 

Keywords - Wayground, Learning Assessment, Students’ Perceptions, Gamification, English Language Teaching, 

Technology Acceptance Model. 

 
Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi persepsi guru dan siswa terhadap penggunaan Wayground sebagai 

alat asesmen pembelajaran dalam pengajaran bahasa Inggris. Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

kualitatif dengan melibatkan satu guru bahasa Inggris dan lima siswa sekolah menengah atas di Sidoarjo, Indonesia. 

Data dikumpulkan melalui wawancara semi-terstruktur dan dianalisis menggunakan analisis tematik berdasarkan 

kerangka Technology Acceptance Model (TAM), yang berfokus pada perceived usefulness, perceived ease of use, dan 

attitude. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Wayground memberikan pengaruh positif terhadap proses asesmen di 

kelas dengan meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan partisipasi siswa melalui fitur gamifikasi interaktif seperti 

leaderboard, avatar, dan umpan balik instan. Siswa memandang platform ini membantu mereka memahami materi 

bahasa Inggris dengan lebih baik, sementara guru menilai Wayground bermanfaat dalam mendukung pengelolaan 

kelas dan efisiensi asesmen melalui penilaian otomatis serta laporan hasil belajar secara langsung. Dari aspek 

kemudahan penggunaan, baik guru maupun siswa menganggap platform ini praktis dan mudah diakses karena dapat 

digunakan langsung melalui browser tanpa perlu menginstal aplikasi tambahan. Selain itu, Wayground menciptakan 

suasana asesmen yang lebih menyenangkan dan tidak menegangkan sehingga mendorong partisipasi aktif serta 

kompetisi yang sehat antar siswa. Namun, koneksi internet yang tidak stabil masih menjadi tantangan utama dalam 

implementasinya. Secara keseluruhan, penelitian ini menyimpulkan bahwa Wayground merupakan alat asesmen 

digital yang inovatif dan menarik dalam mendukung pembelajaran bahasa Inggris yang interaktif pada konteks 

sekolah menengah.  

Kata Kunci - Wayground, Asesmen Pembelajaran, Persepsi Siswa, Gamifikasi, Pengajaran Bahasa Inggris, Technology 

Acceptance Model.

I. PENDAHULUAN  

Bahasa Inggris memainkan peran yang sangat penting di berbagai sektor global, mulai dari pariwisata dan 

pendidikan hingga ekonomi dan komunikasi sehari-hari. Fenomena ini menyoroti bahwa kebutuhan akan kemampuan 

berbahasa Inggris di Indonesia sangat mendesak untuk menghadapi persaingan global. Menanggapi kebutuhan ini, 

pemerintah Indonesia, melalui Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, telah mengambil langkah strategis dengan 

menetapkan bahasa Inggris sebagai mata pelajaran wajib dan terus berupaya menyempurnakan strategi pengajaran 

melalui kurikulum terbaru untuk meningkatkan kompetensi siswa di tingkat sekolah menengah [1]. Kebijakan ini 
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diharapkan dapat membekali generasi muda dengan keterampilan komunikasi lintas budaya yang penting untuk masa 

depan mereka. Namun, realita di lapangan menunjukkan bahwa pendidikan bahasa Inggris di Indonesia masih 

menghadapi tantangan serius baik dalam implementasi kurikulum maupun proses pembelajaran [2]. Kondisi ini 

menuntut penilaian mendalam terhadap strategi pengajaran yang diterapkan di kelas agar selaras dengan kebutuhan 

siswa. 

Tantangan-tantangan ini mencakup kesulitan siswa dalam beradaptasi dengan materi pembelajaran yang 

kompleks. [3]. Kompleksitas ini seringkali membuat siswa merasa kewalahan sebelum mereka benar-benar 

memahami inti dari pelajaran yang disampaikan. Dalam konteks pembelajaran bahasa Inggris, penguasaan materi 

menjadi aspek fundamental yang menentukan keberhasilan siswa. Tanpa penguasaan materi yang memadai, siswa 

akan menghadapi hambatan signifikan dalam memahami teks yang kompleks, menyusun kalimat gramatikal, dan 

berkomunikasi secara efektif dalam berbagai situasi [4]. Ketidakmampuan ini tentu akan menghambat proses transfer 

pengetahuan dan interaksi sosial siswa di lingkungan sekolah. Studi terbaru menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 

kesulitan mengingat dan menerapkan informasi baru, sebagian besar karena penggunaan metode pengajaran yang 

monoton dan kurang bervariasi. [5]. Metode konvensional yang kaku cenderung menempatkan siswa sebagai 

penerima pasif, sehingga mengakibatkan penyerapan materi yang rendah. Sebuah studi kasus bahkan mengungkapkan 

bahwa penyebab utama kesulitan siswa adalah latihan yang jarang dan kurangnya interaksi dalam menggunakan 

bahasa, yang secara langsung berdampak pada daya ingat informasi yang lemah [6]. Akibatnya, siswa kehilangan 

kepercayaan diri untuk mempraktikkan apa yang telah mereka pelajari dalam situasi kehidupan nyata. 

Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan inovasi dalam metode penilaian pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menarik. Salah satu strategi yang efektif adalah mengintegrasikan permainan edukatif ke dalam proses pembelajaran. 

Pendekatan ini tidak hanya menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan bebas tekanan, tetapi juga 

membantu siswa mengingat dan memahami materi serta struktur bahasa dengan lebih efektif [7]. Dengan demikian, 

proses penilaian tidak lagi dianggap sebagai beban yang menakutkan, melainkan sebagai tantangan menyenangkan 

yang harus diselesaikan. Strategi gamifikasi telah terbukti secara signifikan meningkatkan keterlibatan siswa dan 

meningkatkan kemampuan bahasa Inggris mereka di era digital ini [8]. Teknologi ini menjembatani kesenjangan 

antara kebiasaan digital siswa sehari-hari dan kebutuhan akademis mereka di sekolah. Dalam lingkungan 

pembelajaran aktif ini, antusiasme siswa untuk berpartisipasi meningkat, sehingga materi baru dapat diserap dengan 

lebih mudah. 

Salah satu media permainan edukatif potensial yang dapat diterapkan adalah Wayground. Platform pembelajaran 

berbasis game ini menawarkan pengalaman aktivitas multipemain di dalam kelas, membuat sesi latihan jauh lebih 

interaktif dibandingkan dengan metode konvensional [9]. Interaksi multipemain ini memicu semangat kompetisi sehat 

yang jarang ditemukan dalam metode latihan tertulis standar. Aplikasi ini dilengkapi dengan berbagai jenis pertanyaan 

dan didukung oleh antarmuka yang menarik yang menampilkan avatar, skor waktu nyata, dan meme lucu yang relevan 

dengan dunia siswa [10]. These visual and audio elements create an immersive learning experience, preventing 

students from easily feeling bored. Competitive features such as leaderboards and timers have proven effective in 

reducing boredom and significantly improving students' retention of the information studied [11]. Tekanan waktu 

dalam permainan sebenarnya melatih siswa untuk berpikir cepat dan tepat dalam mengambil keputusan. Selain itu, 

penggunaan media berbasis permainan di sekolah menengah dipandang positif oleh siswa karena dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang mendukung dan memotivasi [12]. Lingkungan positif ini sangat penting untuk membangun 

mentalitas pemenang dan kepercayaan diri siswa dalam menghadapi penilaian. Siswa merasa lebih nyaman, 

mengalami lebih sedikit kecemasan, dan pada akhirnya memperkuat pemahaman mereka tentang materi yang dinilai 

[13]. Kenyamanan psikologis ini merupakan faktor kunci dalam keberhasilan proses kognitif siswa ketika mencerna 

informasi baru. 

Berbagai studi empiris telah mendukung efektivitas penggunaan Wayground dalam pembelajaran. Al-Jannah dkk. 

menemukan respons yang sangat positif dari siswa mengenai kemudahan penggunaan aplikasi ini, di mana mereka 

menikmati proses pembelajaran yang disajikan [14]. Respons positif ini menunjukkan bahwa hambatan teknis 

bukanlah masalah signifikan bagi siswa dalam mengadopsi teknologi ini. Temuan ini sejalan dengan penelitian lain 

yang menyimpulkan bahwa Wayground secara signifikan membantu siswa menyimpan informasi dalam memori 

jangka panjang mereka karena proses pembelajaran yang melibatkan keterlibatan emosional dan interaksi aktif [15]. 

Keterlibatan emosional yang kuat membuat materi yang dipelajari lebih mudah diingat dan dihafal. 

Dalam kegiatan pra-observasi, ditemukan bahwa sekolah ini secara aktif memanfaatkan aplikasi Wayground 

dalam proses pembelajaran. Menurut guru mata pelajaran, pendekatan ini terbukti membantu siswa merasa lebih 

antusias karena menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan melalui elemen permainan interaktif. 

Keterampilan yang diajarkan selama penilaian dalam penelitian ini berfokus pada kosakata dan tata bahasa. Namun, 

penggunaan platform ini tidak dimaksudkan untuk membatasi ruang lingkup pembelajaran hanya pada dua komponen 

tersebut. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan waktu, yang membuat peneliti tidak mungkin mengamati semua 

keterampilan bahasa secara bersamaan dalam satu periode observasi. 
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Memahami persepsi siswa tentang penggunaan Wayground sangat penting karena persepsi tersebut berkorelasi 

langsung dengan motivasi dan keterlibatan mereka dalam belajar bahasa Inggris. Persepsi positif cenderung 

mendorong partisipasi aktif, meningkatkan motivasi intrinsik, dan meningkatkan prestasi akademik siswa [16]. Siswa 

yang memiliki motivasi intrinsik cenderung berusaha lebih keras untuk memahami materi dan menyelesaikan 

tantangan yang diberikan. Sebaliknya, persepsi negatif dapat menghambat antusiasme belajar. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi secara mendalam persepsi guru dan siswa tentang penggunaan aplikasi 

Wayground sebagai alat penilaian kemampuan berbahasa Inggris. Untuk memandu penelitian ini, pertanyaan 

penelitian berikut dirumuskan: Apa persepsi guru dan siswa tentang penggunaan Wayground sebagai alat penilaian 

pembelajaran dalam pengajaran bahasa Inggris? 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi praktis untuk mengoptimalkan penggunaan teknologi dalam 

penilaian pendidikan di masa mendatang [17]. 

II. METODE 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif untuk mengeksplorasi persepsi siswa tentang penggunaan 

Wayground sebagai alat penilaian pembelajaran dalam pengajaran bahasa Inggris [18]. Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian kualitatif untuk mengeksplorasi persepsi siswa tentang penggunaan Wayground sebagai alat 

penilaian pembelajaran dalam pengajaran bahasa Inggris [19]. Dengan mengamati siswa di lingkungan alami mereka, 

data yang dikumpulkan menjadi lebih autentik dan mencerminkan respons aktual mereka terhadap proses Penilaian.  

Desain ini berfokus pada makna dan interpretasi daripada data numerik, memungkinkan peneliti untuk menangkap 

bagaimana siswa mempersepsikan keterlibatan dan motivasi belajar mereka saat menggunakan alat penilaian berbasis 

game seperti Wayground [20]. Fokus pada interpretasi memastikan bahwa aspek psikologis Penilaian, seperti 

kecemasan atau kepuasan, diperiksa secara menyeluruh. Pendekatan kualitatif ideal untuk mengeksplorasi persepsi 

individu secara mendalam, sejalan dengan tujuan penelitian ini [21]. Platform ini menyediakan ruang bagi siswa untuk 

menyuarakan perspektif unik mereka tentang bagaimana perangkat digital mengubah pengalaman penilaian mereka. 

Penelitian ini dilakukan di salah satu SMA di Sidoarjo. Sekolah ini dipilih secara sengaja sebagai lokasi penelitian 

berdasarkan temuan dari kegiatan pra-observasi, yang mengungkapkan bahwa lembaga tersebut secara aktif 

menerapkan Wayground sebagai alat penilaian pembelajaran. Pra-observasi juga menunjukkan bahwa pendekatan ini 

berhasil menciptakan suasana interaktif di mana siswa menunjukkan antusiasme tinggi selama penilaian. 

Peserta penelitian ini meliputi satu guru mata pelajaran Bahasa Inggris dan lima siswa dari Kelas XII-1, terdiri dari 

tiga siswa laki-laki dan dua siswa perempuan. Guru tersebut dipilih sebagai informan kunci untuk memberikan 

perspektif pendidik tentang implementasi praktis, efektivitas, dan tantangan penggunaan Wayground untuk Penilaian 

Pembelajaran. Sementara itu, siswa dipilih menggunakan pengambilan sampel bertujuan berdasarkan dua kriteria 

utama: (1) mereka memiliki pengalaman sebelumnya menggunakan Wayground dalam sesi Penilaian Bahasa Inggris, 

dan (2) mereka bersedia berpartisipasi secara sukarela dalam penelitian atas rekomendasi guru. Kriteria ini ditetapkan 

untuk memastikan bahwa semua peserta dapat memberikan wawasan yang relevan, profesional, dan pribadi mengenai 

pengalaman mereka dengan Wayground sebagai media penilaian. 

Data dikumpulkan melalui wawancara semi-terstruktur yang dilakukan secara individual dalam suasana informal. 

Wawancara dipandu oleh pertanyaan terbuka yang berfokus pada pengalaman siswa, persepsi tentang fitur 

Wayground, tantangan yang dihadapi, dan saran untuk perbaikan. Penggunaan wawancara semi-terstruktur 

memberikan keseimbangan antara konsistensi pertanyaan dan fleksibilitas untuk mengeksplorasi tanggapan peserta 

secara lebih mendalam [22]. Fleksibilitas ini memungkinkan peneliti untuk mengejar wawasan tak terduga namun 

berharga yang mungkin muncul selama percakapan. Setiap wawancara diharapkan berlangsung sekitar 15–20 menit 

dan direkam dengan persetujuan peserta untuk keperluan transkripsi. 

Data yang diperoleh dari wawancara dianalisis menggunakan analisis tematik. Proses analisis meliputi transkripsi 

data, pengkodean, identifikasi pola berulang, dan kategorisasi tema untuk menggambarkan persepsi siswa secara 

komprehensif. Analisis tematik adalah metode kualitatif yang umum digunakan untuk secara sistematis 

mengidentifikasi, menganalisis, dan melaporkan pola (tema) dalam data [23]. Pendekatan sistematis ini memastikan 

bahwa temuan-temuan tersebut bukan hanya bersifat anekdot, tetapi mewakili tren signifikan dalam cara pandang 

terhadap penilaian yang menggunakan gamifikasi. Metode ini memungkinkan peneliti untuk menafsirkan respons 

siswa secara bermakna dan mengidentifikasi tema-tema utama yang berkaitan dengan keterlibatan, motivasi, dan 

peningkatan penguasaan materi. 

Instrumen penelitian utama yang digunakan dalam studi ini adalah panduan wawancara semi-terstruktur yang 

diadaptasi dari kerangka kerja Technology Acceptance Model (TAM), seperti yang disarankan oleh M. Al-Abdullatif 

dan Ariyanti [24] [25]. Adaptasi kerangka kerja ini memastikan bahwa pertanyaan-pertanyaan tersebut berlandaskan 

teori sekaligus tetap relevan dengan konteks spesifik Penilaian berbasis permainan. Lebih lanjut, instrumen tersebut 

telah divalidasi oleh seorang ahli untuk memastikan bahwa pertanyaan-pertanyaan tersebut secara akurat menggali 

informasi yang diperlukan untuk menjawab tujuan penelitian. 
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Instrumen penelitian ini dikembangkan dengan berfokus pada tiga konstruk utama untuk mengukur persepsi 

peserta secara mendalam. Pertama, Kegunaan yang Dirasakan berfokus pada penilaian apakah penggunaan 

Wayground secara efektif membantu meningkatkan retensi materi, pemahaman konsep dalam konteks, dan motivasi 

belajar siswa. Kedua, Kemudahan Penggunaan yang Dirasakan mengeksplorasi pengalaman pengguna terkait 

antarmuka aplikasi, desain visual, dan berbagai kesulitan teknis yang dihadapi selama proses Penilaian. Terakhir, 

aspek Sikap digunakan untuk menilai respons emosional peserta, seperti tingkat kenikmatan, kepercayaan diri, atau 

kecemasan saat berinteraksi dengan fitur interaktif seperti papan peringkat, avatar, dan meme. Implementasi instrumen 

ini dibagi menjadi dua bagian untuk mendapatkan data komprehensif dari perspektif pendidik dan siswa. Panduan 

wawancara untuk guru mata pelajaran disajikan pada Tabel 1, sedangkan panduan untuk siswa, yang telah disesuaikan 

dengan cakupan umum pengajaran bahasa Inggris, disajikan pada Tabel 2. 

 

Tabel 1. Panduan Wawancara untuk Guru Bahasa Inggris 

 

NO 
ASPEK 

1 Persepsi Kebergunaan 

2 Persepsi Kemudahan Penggunaan 

3 Sikap 

 

 

 

 

 

 

Tabel 2. Panduan Wawancara untuk Siswa. 

 

NO ASPEK 

1 Persepsi Kebergunaan 

2 Persepsi Kemudahan Penggunaan 

3 Sikap 

 

III.  HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di salah satu SMA di Sidoarjo, temuan menunjukkan bahwa siswa 

menunjukkan tingkat antusiasme yang tinggi dan merespons dengan cepat instruksi guru, yang mengindikasikan 

pergeseran dari penerima informasi pasif menjadi peserta aktif yang sepenuhnya terlibat dalam ekosistem 

pembelajaran digital. Kondisi ini tercermin dalam beberapa aspek kunci, yaitu Kegunaan yang Dirasakan, yang 

menunjukkan bahwa siswa memandang penggunaan media pembelajaran digital sebagai memberikan manfaat nyata 

dalam mendukung proses pembelajaran; Kemudahan Penggunaan yang Dirasakan, yang menunjukkan bahwa siswa 

menganggap platform tersebut mudah dipahami dan dioperasikan; dan Sikap, yang tercermin dalam sikap positif siswa 

terhadap penerapan teknologi dalam kegiatan pembelajaran. Temuan ini diperkuat lebih lanjut oleh data kualitatif 

mendalam, berupa wawancara dengan guru dan siswa, seperti yang dijelaskan pada bagian berikut. 

 

1. Persepsi Guru 

Persepsi Kebergunaan  

Kegunaan yang Dirasakan, dari perspektif guru, mengacu pada manfaat nyata yang dialami setelah menggunakan 

Wayground dalam kegiatan Penilaian pembelajaran. Aspek ini berfokus pada dampak pada proses pembelajaran, 

keterlibatan siswa, dan penilaian efektivitas di kelas. Berdasarkan wawancara, guru mengamati bahwa penggunaan 

Wayground menciptakan perubahan nyata dalam cara siswa berpartisipasi selama Penilaian. Tidak seperti lembar soal 

berbasis kertas, yang seringkali membuat siswa pasif, penggunaan Wayground memastikan bahwa tidak ada siswa 

yang tertinggal dalam proses pembelajaran. Platform ini mengubah penilaian dari yang awalnya tidak populer menjadi 

kegiatan yang secara aktif melibatkan seluruh kelas karena setiap siswa harus menjawab pertanyaan secara langsung 

melalui perangkat mereka sendiri. 
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Dari sudut pandang praktis, manfaat lainnya adalah efisiensi dalam mengidentifikasi materi melalui laporan yang 

dihasilkan secara otomatis, yang membantu guru memetakan pemahaman siswa dan area yang perlu diperkuat. 

Informasi ini kemudian digunakan sebagai dasar untuk menentukan langkah selanjutnya dalam pembelajaran. Dengan 

demikian, Wayground tidak hanya membantu proses penilaian tetapi juga mendukung guru dalam membuat keputusan 

pembelajaran yang lebih tepat berdasarkan hasil yang langsung terlihat. Lebih lanjut, jelas bahwa penggunaan 

Wayground tidak hanya menciptakan suasana kelas yang aktif tetapi juga dapat mengelola kelas dengan baik karena 

semua penilaian dikelola secara otomatis di Wayground. Menegaskan keunggulan praktis ini, guru tersebut 

menjelaskan: "Kami dapat mengelola kelas dengan lebih baik daripada dengan penilaian berbasis kertas... ini lebih 

interaktif dan membuat mereka tetap fokus pada tugas." (Guru). 

Berdasarkan wawancara, para guru mengamati bahwa penggunaan Wayground meningkatkan partisipasi siswa, 

karena siswa menjadi lebih fokus, merespons pertanyaan lebih cepat, dan secara aktif mengikuti instruksi. Ini berarti 

bahwa proses penilaian tidak lagi berpusat pada guru, melainkan merupakan aktivitas yang melibatkan semua siswa 

secara bersamaan. Menyoroti pergeseran dinamika kelas ini, guru tersebut menyatakan: "Metode penilaian berbasis 

kertas cenderung membatasi interaksi, di mana partisipasi aktif biasanya didominasi oleh hanya satu atau dua siswa. 

Sebaliknya, Wayground menciptakan interaksi yang lebih inklusif dan adil, karena setiap siswa didorong untuk 

berpartisipasi aktif secara bersamaan melalui perangkat masing-masing." (Guru). 

Namun, guru tersebut juga menekankan bahwa efektivitas Wayground sangat bergantung pada stabilitas 

infrastruktur internet sekolah. Meskipun platform ini unggul dalam hal keterlibatan, ketergantungannya yang tinggi 

pada jaringan digital merupakan kerentanan yang signifikan dalam proses penilaian. Ketika koneksi menjadi tidak 

stabil, kelancaran proses penilaian langsung terganggu, seringkali menyebabkan gangguan teknis yang dapat membuat 

frustrasi baik pendidik maupun siswa. Gangguan ini tidak hanya menghentikan aktivitas akademik tetapi juga 

menghilangkan momentum interaktif dan fokus yang telah dibangun dengan cermat di kelas. Merefleksikan kendala 

teknis umum ini, guru tersebut mencatat: "Tantangan terbesar hanyalah internet. Jika lambat, anak-anak mulai 

mengeluh dan kesenangan pun berhenti." (Guru). 

Persepsi Kemudahan Penggunaan  

Dari perspektif guru, kemudahan penggunaan (Ease of Use) sangat bergantung pada pengalaman teknis yang 

lancar sepanjang proses pembelajaran. Aspek ini mencakup seberapa mudah aplikasi dioperasikan, kejelasan alur 

pengguna, dan upaya minimal yang diperlukan untuk melakukan aktivitas Penilaian di kelas. Guru menilai sistem ini 

sangat sederhana dan mudah dipahami karena tidak memerlukan banyak penyesuaian teknis yang rumit. Hal ini 

didukung oleh desain antarmuka pengguna yang sangat intuitif, di mana dasbor utama sengaja dibuat minimalis agar 

guru tidak merasa kewalahan saat menyiapkan materi. Mengenai hal ini, seorang guru menyatakan: "Dasbor utama 

hanya memiliki beberapa menu utama seperti Pencarian, Perpustakaan, Laporan, dan Kelas. Ini memudahkan saya 

sebagai guru untuk menemukan apa yang saya cari tanpa tersesat dalam sub-menu yang rumit." (Guru). Keunggulan 

operasional lainnya terletak pada fitur pencarian materi yang canggih, yang menghilangkan beban administratif bagi 

guru saat mencari soal Penilaian. Guru tersebut menjelaskan kemudahan penggunaan ini dengan membandingkannya 

dengan mesin pencari populer: "Mencari materi kuis semudah menggunakan Google. Cukup ketik kata kunci, dan 

ribuan kuis siap pakai akan langsung muncul." (Guru). 
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Gambar 1. Contoh Pencarian, Perpustakaan, Laporan, dan Kelas di Wayground. 

 

Selain navigasi internal, faktor kegunaan yang menonjol adalah aksesibilitas praktis bagi siswa. Guru menjelaskan 

bagaimana teknologi ini menyederhanakan proses masuk ke sesi penilaian tanpa prosedur yang rumit: "Aplikasi ini 

mudah digunakan, sehingga siswa dapat dengan mudah mengaksesnya hanya dengan menggunakan kode/barcode 

untuk masuk ke kuis Wayground." (Guru). 

 
Gambar 2. Contoh Barcode dan Kode di Wayground. 

 

Selain itu, proses penilaian ini dianggap jauh lebih praktis karena guru tidak perlu lagi menyiapkan tumpukan 

lembar soal atau mendistribusikan lembar jawaban secara manual. Langkah-langkah yang lebih sederhana dan cepat 

ini membantu menghemat waktu mengajar yang berharga, memungkinkan guru untuk lebih fokus pada penyampaian 

materi dan memantau langsung kemajuan setiap siswa. Pengalaman pengguna yang sederhana dan tidak rumit ini pada 

akhirnya menciptakan rasa nyaman bagi para pendidik yang ingin terus mengintegrasikan teknologi ke dalam kegiatan 

pengajaran mereka. 

Sikap 

Aspek sikap menggambarkan respons emosional guru terhadap penggunaan Wayground dalam proses penilaian 

pembelajaran. Berbeda dengan aspek kegunaan yang berfokus pada manfaat, dan kemudahan penggunaan yang 

menekankan kemudahan penggunaan, sikap lebih berkaitan dengan perasaan, minat, dan kenyamanan guru selama 

mengajar. Berdasarkan hasil wawancara, guru menunjukkan sikap positif karena suasana kelas menjadi lebih hidup 

dan interaktif. Guru merasa senang ketika siswa menunjukkan respons yang lebih aktif selama pembelajaran. Interaksi 

yang sebelumnya terasa terbatas kini lebih terlihat karena siswa terlibat langsung dalam kegiatan penilaian. “Saya 

merasa senang ketika ada interaksi... tidak seperti bertanya “ada pertanyaan?” lalu hanya mendapat jawaban diam.” 

(Guru). Pernyataan ini menunjukkan bahwa perubahan respons siswa memiliki dampak emosional yang nyata pada 

guru. 

Selain itu, suasana kelas yang lebih dinamis membuat proses pengajaran lebih menyenangkan dan tidak monoton. 

Aktivitas kompetitif yang muncul secara alami juga memberikan energi positif dalam belajar. “Lebih hidup, lebih 

seru. Terutama ketika mereka ‘beradu’ dengan teman-teman mereka... itu memicu daya saing mereka dan membuat 

mereka menikmati prosesnya.” (Guru). Guru melihat bahwa siswa menjadi lebih antusias dan terlibat aktif. Sikap 

positif ini membuat guru merasa lebih termotivasi untuk mengajar. Ketika siswa menunjukkan antusiasme, guru juga 

merasa lebih bersemangat untuk menyampaikan materi. Hal ini dapat diamati dari peningkatan interaksi, perhatian 

siswa, dan suasana kelas yang lebih komunikatif. Dengan demikian, sikap guru terhadap Wayground terbentuk dari 

pengalaman langsung mereka selama proses pembelajaran yang terasa lebih hidup dan menyenangkan. 

 

2. Persepsi Siswa 

Persepsi Kebergunaan   

Dari perspektif siswa, Kegunaan yang Dirasakan berkaitan dengan manfaat nyata yang mereka alami dalam 

memahami materi selama proses penilaian. Siswa melihat Wayground tidak hanya sebagai alat untuk menjawab 
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pertanyaan tetapi juga sebagai media yang membantu mereka mengikuti alur pembelajaran yang lebih terstruktur. Hal 

ini karena materi dan kuis disajikan dalam serangkaian aktivitas yang saling mendukung, sehingga memudahkan siswa 

untuk secara bertahap memperdalam konsep. Mengenai kelengkapan fitur ini, seorang siswa menyatakan: 

“Wayground mencakup kuis dan materi, jadi ini komprehensif... ini membantu saya memahami materi lebih dalam 

dan lebih detail.” (Siswa 5). 

 
Gambar 3. Contoh kuis dan materi di Wayground.. 

 

Dengan kombinasi penyampaian materi dan kuis langsung, siswa merasa proses pembelajaran lebih terfokus 

karena mereka dapat langsung mempraktikkan apa yang baru saja dijelaskan. Hal ini membuat mereka lebih 

menyadari apa yang telah mereka pahami dan apa yang masih perlu diperkuat. Lebih lanjut, pemberian umpan balik 

instan setelah menjawab pertanyaan merupakan keuntungan utama yang dirasakan oleh siswa. Mereka dapat langsung 

mengidentifikasi kesalahan dan memahami konteks materi secara akurat. Mengenai manfaat ini, siswa menjelaskan: 

“Dengan menggunakan Wayground, saya lebih mengerti karena saya langsung tahu jawaban mana yang salah dan 

mana yang benar... Saya memahami konteks materi yang baru saja saya pelajari.” (Siswa 4). Proses Penilaian 

interaktif ini pada akhirnya membantu siswa mempertahankan informasi lebih kuat daripada metode konvensional. 

Ketika hambatan teknis tidak ditemui, sistem ini memungkinkan pengalaman belajar yang sangat dioptimalkan untuk 

penyerapan kognitif. Seperti yang ditambahkan oleh siswa lain: “...jika internet lancar, semuanya berjalan lancar, 

semua orang dapat bermain, dan materi masuk ke otak mereka secara efektif.” (Siswa 5). Secara keseluruhan, siswa 

memandang Wayground sebagai alat yang mengubah Penilaian dari sekadar memberikan nilai menjadi bagian integral 

dari proses pembelajaran aktif. Kemampuan aplikasi untuk memberikan hasil secara instan memotivasi siswa untuk 

meningkatkan pemahaman mereka dan membantu mereka merasa lebih siap untuk materi pembelajaran di masa 

mendatang. 

Persepsi Kemudahan Penggunaan 

Persepsi siswa tentang kemudahan penggunaan sebagian besar ditentukan oleh akses praktis dan pengalaman 

teknis yang efisien. Salah satu aspek yang paling dihargai adalah fleksibilitas perangkat; siswa tidak perlu melalui 

proses menginstal aplikasi yang memakan memori telepon; sebaliknya, mereka dapat mengakses aplikasi melalui 

peramban web. Kemudahan ini semakin ditingkatkan oleh sistem entri kuis instan melalui pemindaian kode batang 

atau input kode unik. Mengenai kemudahan akses web, seorang siswa menyatakan: "Aplikasi ini sangat nyaman 

karena kita tidak perlu menginstal apa pun di ponsel kita. Cukup buka melalui web, pindai kode batang atau masukkan 

kode, dan kita dapat langsung bergabung dengan kuis." (Siswa 3). 

Selain kemudahan akses awal, sistem navigasi aplikasi dirancang agar sangat intuitif, memungkinkan siswa untuk 

berkontribusi langsung tanpa memerlukan panduan teknis yang rumit. Penggunaan smartphone yang meluas telah 

membuat interaksi pembelajaran terasa lebih alami. Hal ini didukung oleh pernyataan seorang siswa mengenai 

interaktivitas sistem: "Pembelajaran menjadi lebih interaktif, dan menggunakan smartphone memudahkan semua 

orang untuk berkontribusi di Wayground." (Siswa 4). Lebih lanjut, sistem navigasi "satu klik" aplikasi menghilangkan 

kebosanan yang biasanya muncul dengan metode konvensional. Alur yang sistematis dan responsif memungkinkan 

siswa untuk mengerjakan kuis secara mandiri dan fokus sepenuhnya pada materi penilaian tanpa terhambat oleh 
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masalah teknis. Siswa lain menambahkan: "Sistemnya sangat sederhana. Kita hanya perlu mengikuti instruksi di 

layar, dan semuanya dapat dilakukan dengan satu klik. Ini jauh lebih mudah dan tidak membosankan daripada harus 

menulis di kertas." (Siswa 5). Dengan demikian, kombinasi akses web yang ringan, penggunaan kode/barcode yang 

nyaman, dan navigasi yang sederhana menjadikan Wayground platform yang sangat ramah pengguna bagi siswa 

dalam lingkungan pembelajaran digital. 

Sikap 

Aspek sikap siswa menggambarkan perasaan, minat, dan respons emosional mereka saat berpartisipasi dalam 

penilaian menggunakan Wayground. Tidak seperti kegunaan, yang berfokus pada manfaat pembelajaran, dan 

kemudahan penggunaan, yang menekankan kemudahan penggunaan, sikap lebih terkait dengan pengalaman 

psikologis siswa selama aktivitas tersebut. Siswa menunjukkan sikap positif karena Penilaian terasa lebih 

menyenangkan dan kurang menegangkan daripada metode konvensional. Fitur visual yang menarik membuat mereka 

merasa lebih rileks sebelum memulai Penilaian. “Wayground sangat menyenangkan karena fitur-fiturnya... kami 

bahkan memiliki avatar. Terkadang sebelum memulai, kami mengadakan “pertarungan kostum” dengan avatar 

kami... itu membuat kami lebih bersemangat dan energik.” (Siswa 1). 

 
Gambar 4. Contoh avatar di Wayground. 

 

Selain itu, fitur peringkat juga menciptakan rasa tantangan untuk berusaha lebih keras. Rasa tantangan ini 

mendorong siswa untuk lebih antusias dalam menjawab pertanyaan. Suasana penilaian yang lebih santai membuat 

siswa tidak terlalu takut membuat kesalahan. Mereka merasa lebih percaya diri untuk mencoba menjawab dan 

mengikuti proses hingga selesai. Sikap positif ini terlihat dari peningkatan keterlibatan, ekspresi antusias, dan 

partisipasi aktif selama kegiatan. Secara keseluruhan, sikap siswa terhadap penggunaan Wayground dibentuk oleh 

pengalaman belajar yang terasa lebih menyenangkan, interaktif, dan tidak membosankan. Hal ini membuat mereka 

lebih menerima penggunaan teknologi dalam pembelajaran penilaian. Menyoroti bagaimana elemen kompetitif ini 

secara khusus mendorong motivasi mereka, seorang siswa menjelaskan: "Perbedaan yang mencolok adalah papan 

peringkat... itu menantang saya untuk berpikir, 'Wow, saya harus bisa melakukan ini' sehingga peringkat saya naik" 

(Siswa 2).  
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Gambar 5. Contoh papan peringkat di Wayground. 

 

 

 

B. Pembahasan 

Berdasarkan observasi langsung di kelas dan wawancara mendalam, studi ini menunjukkan bahwa penggunaan 

Wayground sebagai alat penilaian pembelajaran mendapat respons yang sangat positif dari guru dan siswa. 

Persepsi Kebergunaan   

Temuan studi ini menunjukkan bahwa Wayground dianggap sangat bermanfaat oleh guru dan siswa. Bagi siswa, 

integrasi materi interaktif dan kuis dalam alur terstruktur memungkinkan mereka untuk segera mempraktikkan apa 

yang baru saja mereka pelajari, sehingga menghasilkan penyerapan informasi yang lebih fokus dan efektif. Bagi guru, 

manfaat nyata terlihat dalam efisiensi manajemen kelas melalui sistem penilaian otomatis dan laporan hasil 

pembelajaran yang tersedia secara instan. Temuan ini sejalan dengan Ariyanti, Mulati, & Inawati, yang menyimpulkan 

bahwa siswa memiliki persepsi positif tentang penggunaan Wayground, khususnya dalam hal kegunaan yang 

dirasakan, karena platform ini menyediakan berbagai sumber daya yang meningkatkan keterlibatan dan membuat 

pembelajaran lebih menyenangkan [25]. Mengenai umpan balik langsung, Liu, Chen, & Huang menemukan bahwa 

Wayground memungkinkan siswa untuk mengenali dan memperbaiki kesalahan mereka dengan segera, dan elemen 

gamifikasi seperti poin dan umpan balik instan berfungsi sebagai motivator ekstrinsik yang mendorong keterlibatan 

pembelajaran berkelanjutan [26]. Dalam konteks manajemen kelas, Suwarni dkk. dalam penelitian mereka terhadap 

siswa SMP di Palembang menemukan bahwa efektivitas Wayground dalam meningkatkan perhatian siswa mencapai 

70,1% dan motivasi belajar siswa mencapai 70,3%. Hal ini menunjukkan bahwa platform ini secara konsisten mampu 

mempertahankan fokus dan keterlibatan siswa sepanjang proses pembelajaran, sehingga membantu guru mengelola 

dinamika kelas secara lebih efektif [27]. Hal ini semakin diperkuat dari perspektif guru oleh Zuhriyah & Pratolo yang 

menyoroti layar tinjauan pasca-kuis yang memungkinkan siswa untuk melihat mengapa jawaban mereka salah, 

sementara guru dalam studi Lim & Yunus menggunakan laporan tersebut untuk melakukan penyesuaian pengajaran 

secara langsung [28] [29]. Temuan ini juga didukung oleh Narpila dkk. yang berpendapat bahwa melalui Wayground, 

penilaian pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien karena siswa tidak lagi menggunakan kertas, mengingat 

penilaian berbasis kertas tradisional cenderung membuat siswa bosan dan tidak fokus [30].  

Persepsi Kemudahan Penggunaan 

Baik guru maupun siswa dalam penelitian ini sepakat bahwa kemudahan adalah alasan utama penerimaan 

Wayground. Bagi siswa sebagai pengguna, kemudahan hadir dalam bentuk akses tanpa menginstal aplikasi tambahan, 

cukup melalui peramban web, memindai kode batang, atau memasukkan kode unik untuk langsung bergabung dengan 

sesi penilaian. Sistem navigasi "satu klik" yang intuitif membuat menjawab pertanyaan tidak membosankan 

dibandingkan penilaian berbasis kertas, yang cenderung monoton. Bagi guru sebagai pembuat konten, kemudahan 

terlihat pada ketersediaan perpustakaan pertanyaan yang siap pakai, antarmuka pembuatan kuis yang sederhana, dan 

fitur berbagi konten antar guru, yang secara signifikan mengurangi beban persiapan administratif harian. Dari 

perspektif siswa sebagai pengguna, Dewi & Astuti dalam penelitian mereka yang meneliti pandangan siswa EFL 

tentang Wayground sebagai media pembelajaran daring menemukan bahwa siswa menganggap Wayground sangat 
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praktis karena tidak memerlukan prosedur pendaftaran yang rumit, di mana platform ini mempertahankan konsentrasi 

dan motivasi siswa sepanjang proses pembelajaran [31]. Sejalan dengan hal ini, Vu dkk. dalam studi mereka terhadap 

siswa EFL di Vietnam menemukan bahwa kemampuan untuk mengakses Wayground kapan saja dan di mana saja 

melalui perangkat apa pun mencegah siswa merasa bosan atau mengantuk selama proses pembelajaran, sekaligus 

memudahkan guru untuk memantau kemajuan belajar siswa secara langsung tanpa prosedur teknis yang rumit [32]. 

Selain itu, Suwarni dkk. mengungkapkan bahwa sebanyak 90% mahasiswa menganggap Wayground sebagai aplikasi 

praktis untuk dioperasikan, dan 80% melaporkan peningkatan minat belajar setelah menggunakannya, yang 

mencerminkan betapa rendahnya hambatan teknis yang dirasakan mahasiswa dalam mengakses platform ini [27]. Dari 

perspektif guru sebagai pencipta konten, Niek & Aziz dalam tinjauan sistematis mereka menegaskan bahwa guru 

dapat membuat kuis interaktif, melakukan penilaian secara real-time, dan memberikan umpan balik langsung kepada 

siswa melalui Wayground, sementara implementasinya hanya memerlukan berbagi tautan kuis kepada siswa yang 

kemudian langsung bergabung dan berpartisipasi tanpa prosedur teknis yang membebani guru sebagai pencipta konten 

[33]. Hal ini juga dikonfirmasi oleh Aulia & Warni dalam studi mereka, yang menekankan bahwa Wayground 

menggantikan metode kuis berbasis kertas tradisional dengan memungkinkan guru untuk membuat pertanyaan secara 

online yang juga menyederhanakan proses penilaian, di mana guru dapat menyesuaikan jenis pertanyaan, 

menambahkan gambar, dan mengatur waktu kerja sesuai dengan kebutuhan pembelajaran tanpa memerlukan 

keterampilan teknis yang tinggi [34]. Namun, koneksi internet yang tidak stabil, kesulitan mengakses platform, dan 

ketersediaan perangkat digital yang terbatas secara konsisten dilaporkan sebagai hambatan terhadap implementasi 

yang efektif, yang terkadang mengganggu aktivitas kelas dan mengurangi antusiasme siswa.  

Sikap 

Dimensi Sikap dalam penelitian ini mengungkapkan pergeseran signifikan dalam suasana emosional kelas, baik 

bagi siswa maupun guru. Wayground berhasil mengubah penilaian, yang biasanya dianggap menegangkan, menjadi 

tantangan yang menyenangkan dan memotivasi. Fitur avatar memberikan pengalaman yang unik dan personal, dengan 

siswa sering terlibat dalam "pertarungan kostum" avatar sebelum sesi dimulai, yang secara efektif menurunkan tingkat 

kecemasan mereka. Fitur papan peringkat juga memicu adrenalin positif, mendorong siswa untuk berpikir lebih cepat 

dan akurat untuk meningkatkan peringkat mereka di antara teman sebaya, sehingga menciptakan interaksi yang lebih 

hidup dan proaktif selama penilaian. Bagi guru, suasana kelas yang lebih dinamis ini menumbuhkan perasaan senang 

dan motivasi dalam mengajar, karena interaksi yang sebelumnya canggung menjadi jauh lebih nyata dan hidup. Dari 

perspektif siswa sebagai pengguna, temuan ini diperkuat oleh penelitian Irsyad, Miftakh, & Ridwan yang menemukan 

bahwa dalam komponen afektif, siswa menunjukkan tingkat kepuasan dan antusiasme yang tinggi saat menggunakan 

Wayground di kelas; sementara dalam komponen perilaku, siswa menjadi lebih bersedia untuk berpartisipasi aktif 

dalam kegiatan kelas karena sifat interaktif dan menyenangkan dari Wayground [35]. Hal ini juga sejalan dengan 

temuan Dzikrullah & Syafi'i yang melibatkan 61 mahasiswa EFL tingkat menengah di Indonesia dan menemukan 

bahwa mahasiswa menyukai Wayground dan menganggapnya menyenangkan, menarik, memotivasi, dan 

mengasyikkan karena berbeda dari platform lain [36]. Secara khusus mengenai peran fitur papan peringkat dalam 

membentuk sikap siswa, Zhang & Crawford menekankan bahwa fitur papan peringkat di Wayground memungkinkan 

siswa untuk bersaing dalam kuis, sehingga meningkatkan motivasi dan keaktifan mereka, di mana siswa merasa 

senang karena menjawab pertanyaan melalui ponsel menciptakan suasana baru yang berbeda dari mengerjakan tugas 

di atas kertas. Dari perspektif guru sebagai pencipta konten, Nurlela dkk. dalam penelitian mereka di Kampung Inggris 

Semarang mencatat bahwa elemen gamifikasi seperti poin, papan peringkat, dan umpan balik visual yang dapat 

dikonfigurasi oleh guru merangsang motivasi intrinsik siswa dan menciptakan pengalaman belajar yang dinamis, yang 

pada gilirannya memengaruhi persepsi dan antusiasme guru dalam merancang konten penilaian yang lebih kreatif dan 

beragam [37]. Demikian pula, Zhang & Crawford mengungkapkan bahwa ketika guru merancang aktivitas berbasis 

permainan di kelas, fenomena bahasa yang membosankan dapat diubah menjadi metode pengajaran yang hidup dan 

menarik, dan bahwa motivasi internal dan eksternal yang dipupuk melalui konten penilaian berbasis gamifikasi yang 

dirancang guru akan memengaruhi praktik pembelajaran bahasa Inggris siswa di masa depan. Namun demikian, sikap 

positif ini tidak datang tanpa risiko [38]. Studi ini menemukan bahwa transparansi papan peringkat dapat berdampak 

psikologis negatif pada siswa berperingkat rendah, membuat mereka rentan terhadap perasaan rendah diri dan tekanan 

sosial. Nugroho dkk. dalam studi mereka terhadap 62 siswa EFL di Indonesia menggunakan kerangka kerja ARCS 

Keller menemukan bahwa meskipun gamifikasi melalui Wayground umumnya berhasil mengurangi kecemasan ujian, 

tingkat kepercayaan diri dan kenyamanan siswa selama kuis sangat dipengaruhi oleh persepsi mereka tentang kinerja 

relatif mereka dibandingkan dengan teman sebaya mereka [39]. Hal ini menekankan bahwa pengelolaan fitur-fitur 

kompetitif yang dirancang oleh guru sebagai pembuat konten perlu dilakukan dengan bijak agar manfaat motivasi 

platform dapat dirasakan secara merata oleh semua siswa, bukan hanya mereka yang berada di peringkat atas. 

Meskipun demikian, terlepas dari semua kelebihannya, penggunaan Wayground sebagai alat penilaian digital 

masih memiliki beberapa kekurangan dan tantangan yang perlu dikelola dengan bijak. Kendala yang paling penting 

adalah ketergantungan yang sangat tinggi pada stabilitas jaringan internet. Akibatnya, Wayground tidak digunakan 
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secara optimal di sekolah-sekolah yang memiliki koneksi internet lambat. Gangguan sinyal yang tiba-tiba dapat 

mengganggu sesi penilaian, mengganggu konsentrasi, dan langsung menurunkan motivasi belajar siswa [26]. 

Meskipun demikian, terlepas dari semua kelebihannya, penggunaan Wayground sebagai alat penilaian digital masih 

memiliki beberapa kekurangan dan tantangan yang perlu dikelola dengan bijak. Kendala yang paling penting adalah 

ketergantungan yang sangat tinggi pada stabilitas jaringan internet. Akibatnya, Wayground tidak digunakan secara 

optimal di sekolah-sekolah yang memiliki koneksi internet lambat. Gangguan sinyal yang tiba-tiba dapat mengganggu 

sesi penilaian, mengganggu konsentrasi, dan langsung menurunkan motivasi belajar siswa [33]. Selain itu, terdapat 

risiko pembelajaran dangkal, di mana tekanan waktu dalam permainan terkadang membuat siswa cenderung 

menjawab secepat mungkin untuk mendapatkan poin tanpa benar-benar memahami esensi atau makna yang lebih 

dalam dari pertanyaan tersebut [27]. Ketergantungan pada imbalan eksternal seperti peringkat juga berisiko 

mengurangi minat belajar intrinsik jika elemen permainan mulai terasa biasa atau monoton bagi siswa [28]. Risiko ini 

diperkuat oleh tinjauan sistematis yang menganalisis 40 studi dan menemukan bahwa meskipun gamifikasi memiliki 

efek positif pada motivasi siswa, dalam jangka panjang, motivasi ini dapat menurun karena kebaruan dan imbalan 

ekstrinsik, yang hanya menghasilkan motivasi jangka pendek, mulai memudar. Terakhir, transparansi fitur papan 

peringkat sebenarnya dapat menjadi bumerang secara psikologis bagi siswa. Sesuai dengan temuan Margaretha dan 

Leonardo, peringkat publik ini seringkali membuat siswa yang berperingkat lebih rendah merasa tidak aman dan malu, 

membuat mereka rentan terhadap rasa iri dan perundungan [29]. Alih-alih memotivasi, stres mental akibat memikirkan 

peringkat justru mengganggu fokus dan konsentrasi siswa pada pertanyaan selanjutnya. Hal ini juga dikonfirmasi oleh 

Zhang & Hasim, yang mengidentifikasi bahwa unsur kompetitif seperti papan peringkat dapat memicu tingkat 

kecemasan belajar yang tinggi pada beberapa siswa dan berpotensi menghambat prestasi akademik mereka [40]. 

 

 

IV. KESIMPULAN 
Penggunaan platform Wayground dalam penilaian pembelajaran bahasa Inggris di salah satu SMA di Sidoarjo 

telah membawa transformasi signifikan dalam dinamika kelas. Penilaian, yang sebelumnya sering dianggap sebagai 

beban yang membosankan atau menakutkan, kini telah menjadi aktivitas interaktif dan menyenangkan melalui elemen 

gamifikasi. Wayground berhasil mendorong partisipasi aktif siswa, dengan setiap siswa memiliki kesempatan yang 

sama untuk berkontribusi melalui perangkat mereka sendiri, memastikan bahwa tidak ada yang tertinggal dalam proses 

pembelajaran. Secara psikologis, fitur-fitur seperti avatar dan papan peringkat menciptakan suasana kompetitif yang 

sehat, yang telah terbukti meningkatkan motivasi intrinsik, antusiasme, dan kepercayaan diri. Hal ini pada akhirnya 

membantu siswa menyerap materi bahasa Inggris lebih efektif karena mereka berada dalam kondisi mental yang rileks 

dan fokus. Bagi guru, platform ini memberikan efisiensi nyata melalui sistem penilaian otomatis dan pelaporan instan, 

memungkinkan pemetaan pemahaman siswa yang lebih akurat dan memfasilitasi keputusan pembelajaran selanjutnya. 

Secara keseluruhan, Wayground tidak hanya berfungsi sebagai alat penilaian teknis tetapi juga sebagai jembatan yang 

efektif antara kebiasaan digital siswa dan kebutuhan akademik sekolah.  

Berdasarkan temuan penelitian, beberapa rekomendasi tersedia untuk mengoptimalkan penggunaan teknologi 

dalam penilaian pendidikan. Pertama, sekolah sangat disarankan untuk terus memperkuat infrastruktur internet 

mereka, termasuk menyediakan alokasi bandwidth khusus selama periode penilaian untuk mencegah masalah teknis 

yang dapat mengganggu momentum pembelajaran. Kedua, guru diharapkan untuk lebih fokus tidak hanya pada nilai 

kuis akhir, tetapi juga secara konsisten mengadakan sesi diskusi pasca-penilaian untuk memastikan pemahaman yang 

mendalam tentang konsep dan menghindari pola jawaban yang dangkal. Ketiga, pengembang aplikasi sangat didorong 

untuk menambahkan fitur mode offline dan opsi untuk menyembunyikan papan peringkat publik untuk 

mengakomodasi keterbatasan koneksi dan menjaga kesejahteraan psikologis siswa. Terakhir, peneliti di masa 

mendatang disarankan untuk melakukan studi eksperimental jangka panjang dengan ukuran sampel yang lebih besar 

untuk mengukur dampak konkret penggunaan platform ini dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa dalam 

bahasa Inggris. 
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