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ABSTRACT

Conventional assessment frequently triggers cognitive anxiety that undermines
students’ focus, causing evaluation results to inadequately reflect their true abilities. This study
aims to examine the effect of answer time duration variations on students’ focus and response
accuracy in Wayground-based digital evaluation in Islamic Religious Education (PAI). A
quantitative approach with repeated measures design was employed, involving 21 students of
Grade 1V at SDN Liangjulang 6. Evaluations were conducted in three sessions with varying time
durations per question 30 seconds, 20 seconds, and 10 seconds, using the paper mode feature of
the Wayground platform. Prior to evaluation session, students participated in a simulation
session to ensure readiness and uniform understanding of the mechanism. Data were analyzed
using the Shapiro-Wilk normality test, Friedman test, and post hoc Wilcoxon test with
Bonferroni correction. The results indicate a significant difference in students' response
accuracy across time duration conditions, with the 20-second duration yielding the best and
most consistent performance compared to other durations. This study concludes that the 20-
second duration represents the optimal time allocation in gamification-based digital evaluation
for enhancing students’ focus and response accuracy in PAI learning at the elementary school
level.

Keywords : digital assessment, Wayground, time duration variation, student focus, PAL

ABSTRAK

Evaluasi konvensional seringkali memicu kecemasan kognitif yang melemahkan
fokus siswa, sehingga hasil penilaian tidak sepenuhnya mencerminkan kemampuan yang
sesungguhnya. Penelitian ini bertujuan mengkaji pengaruh variasi durasi waktu pengerjaan
soal terhadap fokus dan ketetapan jawaban siswa dalam evaluasi digital berbasis Wayground
pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). Penelitian menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan desain repeated measures, melibatkan 21 siswa kelas IV SDN Liangjulang
6. Evaluasi dilaksanakan dalam tiga sesi dengan variasi durasi waktu per soal, yaitu 30 detik,
20 detik, dan 10 detik, menggunakan fitur paper mode pada platform Wayground. Sebelum
sesi evaluasi, siswa mengikuti sesi simulasi untuk memastikan kesiapan dan keseragaman
pemahaman terhadap mekanisme pengerjaan. Data dianalisis menggunakan uji normalitas
Shapiro-Wilk, uji Friedman, dan uji post hoc Wilcoxon dengan koreksi Bonferroni. Hasil
penelitian menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan pada ketetapan jawaban siswa
berdasarkan variasi durasi waktu, dengan durasi 20 detik terbukti menghasilkan performa
terbaik dan paling konsisten dibandingkan durasi lainnya. Penelitian ini menyimpulkan
bahwa durasi 20 detik merupakan titik optimal dalam evaluasi digital berbasis gamifikasi
untuk mendorong fokus dan ketetapan jawaban siswa pada mata pelajaran PAI di sekolah
dasar.

Kata kunci : evaluasi digital, Wayground, variasi durasi waktu, fokus siswa, PAL
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PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi digital pada era Revolusi Industri 4.0 telah membawa
perubahan signifikan dalam sistem pendidikan. Transformasi ini ditandai dengan
pergeseran pendekatan dari pembelajaran yang berorientasi pada guru menuju
pembelajaran yang berpusat pada siswa, yang menuntut kehadiran media
pembelajaran lebih interaktif, adaptif, bersifat fleksibel, dan selaras dengan
karakteristik generasi digital masa kini (Azzahro & Subekti, 2022; Jamaludin et al,,
2025). Sejalan dengan hal tersebut, Kemendikdasmen (2025) menyatakan bahwa
kemajuan teknologi dapat dimanfaatkan sebagai penguat dalam proses pembelajaran.
Pendidikan di era digital pun diarahkan pada pelaksanaan pembelajaran yang mampu
memanfaatkan ilmu pengetahuan dan teknologi secara cakap dan efektif (Kulsum &
Mubhid, 2022), sehingga teknologi tidak hanya terbatas sebagai media penyampaian
materi, tetapi juga sebagai sarana evaluasi pembelajaran yang lebih inovatif dan
relevan (Fatimah & Prasetyono, 2025).

Evaluasi pembelajaran merupakan proses berkelanjutan dalam
mengumpulkan dan menafsirkan informasi untuk menilai keputusan dalam
merancang sistem pembelajaran (Febriana, 2019). Namun, masalah utama dalam
evaluasi pembelajaran konvensional terletak pada lemahnya fokus siswa yang
dipengaruhi oleh kondisi psikologis saat ujian. Hal ini dapat dijelaskan melalui
kerangka Cognitive Test Anxiety (CTA), yang menyatakan bahwa kecemasan ujian
bukan sekedar rasa gugup, melainkan kondisi psikologis kompleks yang dapat
mengganggu proses berpikir jernih dan pengambilan keputusan (Mukminina &
Abidin, 2020). Dalam praktiknya, suasana evaluasi konvensional yang cenderung
formal, hening, dan penuh tekanan seringkali memicu kecemasan pada siswa,
sehingga fokus terbagi antara mengerjakan soal dan mengelola emosi, kesulitan
berkonsentrasi, mudah lupa terhadap materi yang telah dipelajari, serta
membutuhkan waktu yang lebih lama dalam mengerjakan soal (Arifin & Mugqit, 2025).
Kondisi ini menunjukkan bahwa hasil evaluasi konvensional berpotensi tidak
sepenuhnya merepresentasikan kemampuan kognitif siswa, melainkan lebih
mencerminkan kemampuan dalam menangani tekanan psikologis saat ujian.

Sebagai upaya mengatasi permasalahan lemahnya fokus siswa dalam evaluasi
konvensional, pemanfaatan teknologi menjadi alternatif yang relevan, menurut Black
dan William (1998), inovasi teknologi yang disertakan dalam sistem penilaian mampu
memperkuat kualitas umpan balik yang diterima siswa, sehingga berdampak
signifikan terhadap peningkatan hasil belajar (Darmawan et al., 2020). Pemanfaatan
platform dan aplikasi evaluasi dapat memungkinkan guru memantau perkembangan
individu secara real-time serta memberikan umpan balik secara langsung dan
berkelanjutan (Aly, 2025; Cornide-reyes et al.,, 2020; Elia et al., 2019). Kondisi ini
membantu siswa lebih fokus dalam mengerjakan soal serta mengurangi beban
kognitif yang tidak relevan, sehingga penggunaan teknologi dalam evaluasi
pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas penilaian yang lebih terukur dan
berorientasi pada peningkatan fokus serta ketetapan jawaban siswa.
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Pemanfaatan beragam platform evaluasi berbasis digital mulai diterapkan,
salah satunya adalah Wayground. Wayground adalah platform digital berbasis
gamifikasi (sebelumnya dikenal sebagai Quizizz) yang menyediakan kuis interaktif
dan analisis hasil secara real-time untuk mendukung proses pembelajaran,
keterlibatan siswa, dan evaluasi pembelajaran dalam satu sistem terpadu (Dorssom,
2025; Elfiana et al, 2025; Zikas, 2025). Selain itu, Wayground menyediakan
pengaturan durasi waktu pengerjaan yang fleksibel dalam pelaksanaan evaluasi
dengan variasi terkontrol, sehingga dapat melatih fokus, ketepatan, serta kecepatan
berpikir siswa dalam menjawab soal. Fitur yang digunakan adalah paper-mode,
inovasi gamifikasi evaluasi pembelajaran berbasis kertas yang dilengkapi kode
batang (barcode) sebagai media jawaban siswa.

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media digital
interaktif dalam pembelajaran PAI terbukti berpengaruh signifikan terhadap minat
belajar dan efektivitas penilaian kognitif siswa melalui platform digital yang adaptif
(Fatma et al,, 2025; Nurohmah & Ma'rifah, 2025). Penelitian oleh Arifin & Muqit
(2025), menunjukkan bahwa evaluasi konvensional cenderung menimbulkan
tekanan yang menghambat kognitif, sedangkan Quizizz menciptakan suasana
menyenangkan yang meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Studi lain juga
mengungkapkan bahwa evaluasi digital efektif meningkatkan motivasi, minat
belajar, dan kemampuan berpikir kritis, dengan sekitar 80-90% siswa menunjukkan
antusiasme tinggi meskipun terkendala jaringan (Fitriyani, 2022; Safitri et al., 2024).
Selain itu penelitian Nooviar (2024) dengan metode deskriptif komparatif
kuantitatif menunjukkan e-learning lebih efektif dibandingkan konvensional,
dengan rata-rata nilai lebih tinggi (82 vs 78) dan perbedaan signifikan (p = 0,016).

Peneliti terdahulu umumnya berfokus pada peningkatan motivasi,
keterlibatan, dan hasil belajar melalui evaluasi digital, namun belum secara spesifik
mengkaji tingkat fokus dan ketetapan jawaban siswa dalam situasi evaluasi. Di sisi
lain, penggunaan variasi durasi waktu sebagai faktor yang memengaruhi performa
siswa dalam evaluasi digital masih belum banyak diteliti. Oleh karena itu, peneliti
berupaya mengkaji pengaruh variasi durasi waktu terhadap fokus dan ketetapan
jawaban siswa menggunakan media evaluasi digital Wayground pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif jenis eksperimen. Desain
yang digunakan adalah repeated measures design, yaitu pengukuran yang dilakukan
secara berulang pada satu kelompok (Payadnya & Jayantika, 2018).
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Gambar 1. Repeated Measures Design

Sampel penelitian ditentukan menggunakan teknik sampling jenuh. Peneliti
menetapkan seluruh populasi kelas IV A yang berjumlah 21 siswa di SDN Liangjulang
6 Majalengka tahun ajaran 2025/2026. Penelitian ini melibatkan dua variabel, yaitu
variabel bebas dan variabel terikat. Variabel bebas adalah variasi durasi waktu
pengerjaan soal. Adapun variabel terikatnya adalah ketetapan jawaban siswa dalam
evaluasi digital berbasis Wayground.

Pelaksanaan penelitian dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu: (1) peneliti
menyiapkan instrumen berupa soal pilihan ganda yang telah disesuaikan dengan
materi pembelajaran PAI serta sesi simulasi penggunaan media Wayground guna
memastikan setiap siswa telah familiar dengan mekanisme platform, tata cara
pemindaian barcode, dan alur pengerjaan soal. (2) Pelaksanaan evaluasi dilakukan
dengan menggunakan media Wayground pada satu kelompok siswa dalam tiga sesi
dengan variasi durasi pengerjaan. (3) Pengumpulan data dalam penelitian ini
dilakukan melalui pelaksanaan evaluasi langsung menggunakan medi a Wayground.
Sebelum setiap sesi evaluasi siswa terlebih dahulu mengikuti sesi simulasi untuk
memastikan kesiapan dan Kkeseragaman pemahaman terhadap mekanisme
pengerjaan. Instrumen evaluasi yang digunakan berupa 10 soal pilihan ganda yang
disusun berdasarkan materi pembelajaran PAI melalui media evaluasi Wayground
dalam tiga sesi variasi durasi waktu pengerjaan per soal, yaitu 30 detik, 20 detik, dan
10 detik.

Analisis data dilakukan secara kuantitatif terhadap hasil evaluasi yang
diperoleh siswa pada setiap sesi. Tahap awal dilakukan uji prasyarat analisis, yaitu uji
normalitas. Selanjutnya, analisis dilakukan dengan uji statistik non-parametrik, yaitu
uji Friedman untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan pada
ketetapan jawaban siswa antara sesi serta dilanjutkan dengan uji post hoc Wilcoxon
berpasangan dengan koreksi Bonferroni untuk mengidentifikasi pasangan sesi mana
yang berbeda secara spesifik.

Hipotesis yang diuji dalam penelitian ini adalah:

1. HO: tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada ketetapan jawaban siswa
berdasarkan variasi durasi waktu pengerjaan;
2. H1: terdapat perbedaan yang signifikan pada ketetapan jawaban siswa
berdasarkan variasi durasi waktu pengerjaan.
Kriteria pengambilan keputusan adalah HO ditolak apabila nilai signifikansi < 0,05.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dilaksanakan di SDN Liangjulang 6 pada siswa kelas IV A dengan
menggunakan media evaluasi berbasis Wayground. Pelaksanaan penelitian dilakukan
dalam satu kali pertemuan dengan tiga sesi evaluasi yang memiliki variasi durasi
waktu pengerjaan dalam satu soal, yaitu 30 detik, 20 detik, dan 10 detik. Setiap sesi
dilakukan secara berurutan untuk mengukur ketetapan dan fokus siswa dalam
kondisi waktu yang berbeda.

Diperoleh mean dari hasil simulasi dan evaluasi setiap sesi sebagai berikut:

Tabel 1. Statistik Deskriptif Ketetapan Jawaban Siswa per Sesi Simulasi

Evaluasi
Sesi Simulasi Mean Std. Deviation
30 detik 10,2 0,79
20 detik 15,8 1,10
10 detik 13,7 0,64

Tabel 2. Statistik Deskriptif Ketetapan Jawaban Siswa per Sesi Evaluasi

Sesi Evaluasi Mean Std. Deviation
30 detik 11,1 4,53
20 detik 16,1 2,38
10 detik 15,8 2,82

Duirasi Sesi Evakiasi

30 detik

+
i
e _

10 detilc
Hata-rata Ketetapan
Gambar 2. Perbandingan Rata-Rata Jawaban Benar Siswa per Sesi Durasi
Waktu

Diperoleh hasil simulasi yang menunjukkan bahwa rata-rata ketetapan
jawaban tertinggi terdapat pada sesi 20 detik. Sejalan dengan data evaluasi yang
diproleh selanjutnya. Rata-rata ketetapan jawaban siswa pada sesi evaluasi 30 detik
sebesar 11,1 (SD = 4,53), 20 detik sebesar 16,1 (SD = 2,38), dan 10 detik sebesar 15,8
(SD = 2,82). Hasil ini menunjukkan bahwa performa optimal dan paling konsisten
terjadi pada durasi 20 detik, sedangkan durasi 30 detik menunjukkan ketetapan
terendah dengan variasi tertinggi, yang mengindikasikan fokus siswa kurang stabil.
Dengan demikian, durasi waktu yang terlalu lama tidak selalu meningkatkan fokus
siswa, sementara durasi yang lebih terkontrol dapat membantu siswa lebih
berkonsentrasi dalam mengerjakan soal.
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Hasil Uji Statistik
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk
Sesi Statistik df Sig. Keterangan
30 detik 0.803 10 0.016 Tidak Normal
20 detik 0.963 10 0.817 Normal
10 detik 0.937 10 0.515 Normal

Hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa nilai
signifikansi pada sesi 30 detik sebesar 0,016 (<0,05), sehingga data tidak berdistribusi
normal. Sementara itu, sesi 20 detik dan 10 detik masing-masing memiliki nilai
signifikansi sebesar 0,817 dan 0,515 (>0,05), yang menunjukkan bahwa data
berdistribusi normal. Dengan demikian, secara keseluruhan data tidak sepenuhnya
berdistribusi normal, sehingga analisis dilanjutkan menggunakan uji non-parametrik,
yaitu uji Friedman, untuk mengetahui perbedaan ketetapan jawaban siswa pada
setiap variasi durasi waktu pengerjaan.

Tabel 4. Hasil Uji Friedman

N 10
Chi-Square 7.538
df 2
Asymp Sig. 0.023

Hasil uji Friedman menunjukkan nilai Chi-Square = 7,538, df = 2, dengan
signifikansi sebesar 0,023 (<0,05), maka HO ditolak dan H1 diterima. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada
ketetapan jawaban siswa berdasarkan variasi durasi waktu pengerjaan. Hal ini
menunjukkan bahwa durasi waktu memiliki pengaruh terhadap tingkat fokus siswa
dalam mengerjakan evaluasi digital menggunakan media Wayground. Guna
memperoleh gambaran yang lebih rinci mengenai perbedaan antar pasangan sesi,
analisis dilanjutkan dengan uji post hoc Wilcoxon dengan koreksi Bonferroni (a =
0,017). Hasil uji post hoc disajikan pada Tabel 4.

Tabel 5. Hasil Uji Post Hoc Wilcoxon

Pasangan Sesi Z Asymp. Sig (2- Keterangan
tailed)
30 detik vs 20 detik -2,659 0,008 Berbeda signifikan”
20 detik vs 10 detik -0,060 0,952 Tidak berbeda
signifikan
30 detik vs 10 detik -2,269 0,022 Tidak berbeda
signifikan

*Signifikan pada a = 0,017 (setelah koreksi Bonferroni)
Berdasarkan Tabel 4, sesi 20 detik berbeda secara signifikan dengan sesi 30
detik (Z =-2,659; p=0,008 < 0,017), sedangkan sesi 10 detik tidak berbeda secara
signifikan dengan sesi 20 detik (Z = -0,060; p = 0,952) maupun sesi 30 detik (Z = -
2,269; p=0,022 > 0,017). Temuan ini mengindikasikan bahwa durasi 20 detik secara
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statistik terbukti menghasilkan ketetapan jawaban yang lebih baik dibandingkan
durasi 30 detik, sementara durasi 20 detik dan 10 detik memberikan efek yang setara
terhadap ketetapan jawaban siswa kelas IV SDN Liangjulang 6.

Pengaruh Variasi Durasi Waktu terhadap Ketetapan Jawaban Siswa

Hasil uji Friedman dalam penelitian ini menunjukkan nilai signifikansi sebesar
0,023 (p < 0,05), yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan pada ketetapan
jawaban siswa kelas IV SDN Liangjulang 6 berdasarkan variasi durasi waktu
pengerjaan dalam satu soal (30 detik, 20 detik, dan 10 detik). Temuan ini
mengindikasikan bahwa durasi waktu bukan sekedar parameter teknis, melainkan
variabel psikologis-kognitif yang secara nyata memengaruhi kualitas respons siswa
dalam situasi evaluasi digital.

Hasil ini dapat dijelaskan melalui Cognitive Load Theory yang dikembangkan
oleh Sweller, menyatakan bahwa kapasitas memori kerja manusia bersifat terbatas
(Sweller, 2019). Temuan ini semakin kuat karena Paas & Sweller (2012)
menyebutkan bahwa memori kerja manusia memiliki durasi maksimal sekitar 20
detik dalam memproses informasi baru. Hal ini secara tidak langsung menjelaskan
mengapa siswa kelas IV SDN Liangjulang 6 menunjukkan performa terbaik pada sesi
20 detik. Durasi tersebut bersesuaian dengan batas optimal kapasitas pemrosesan
memori kerja siswa, sehingga seluruh sumber daya kognitif dapat dimanfaatkan
secara efektif untuk menjawab soal.

Kondisi evaluasi yang menegangkan akan menguras sumber daya kognitif
siswa seblum digunakan untuk memproses soal, dan beban kognitif tersebut terbukti
sangat dipengaruhi oleh tekanan waktu serta suasana evaluasi (Chen et al, 2022).
Dapat dilihat dari data sesi 30 detik yang justru menghasilkan rata-rata jawaban
benar terendah (M = 11,1; SD = 4,53) dibandingkan sesi 20 detik (M = 16,1; SD = 2,38).
Tingginya standar deviasi pada sesi 30 detik menunjukkan fokus siswa yang tidak
stabil ketika waktu longgar, sebagian siswa kurang terdorong untuk merespons
sehingga perhatian mereka mudah teralihkan. Hal ini diperkuat oleh hasil uji post hoc
Wilcoxon yang menunjukkan bahwa sesi 20 detik berbeda signifikan dengan sesi 30
detik, sementara 20 detik dan 10 detik tidak signifikan secara statistik.

Kondisi ini sejalan dengan konsep challenge time pressure, dimana ketika
waktu tidak memberikan urgensi yang cukup, perhatian siswa mudah teralihkan dan
konsentrasi menurun, yang pada akhirnya berdampak langsung pada kualitas
jawaban yang dihasilkan (Andriana et al,, 2023; Zhang et al., 2024). Pada sisi lain, Self-
Determination Theory menegaskan bahwa motivasi intrinsik tumbuh ketika
kebutuhan psikologis dasar terpenuhi, yaitu otonomi, kompetensi, dan
keterhubungan sosial (Zeng et al, 2024). Mekanisme gamifikasi Wayground
memenuhi kebutuhan tersebut sekaligus melalui umpan balik secara real-time,
suasana kompetitif yang sehat, dan kebebasan merespons. Sehingga, siswa kelas IV
SDN Liangjulang 6 dapat mengalokasikan kapasitas kognitifnya secara penuh untuk
menjawab soal.
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Dengan demikian, durasi 20 detik tampaknya menjadi titik optimal waktu
yang cukup untuk mendorong fokus siswa tanpa menimbulkan tekanan berlebihan.
Temuan ini memperkaya bukti empiris bahwa evaluasi berbasis gamifikasi menjadi
strategi penilaian yang efektif dan bermakna secara kognitif bagi siswa sekolah dasar.

Peran Media Wayground dalam Mendorong Fokus Siswa

Keberhasilan Wayground dalam mempertahankan fokus siswa tidak terlepas
dari desain gamifikasinya yang aktif dan interaktif. Melalui fitur paper mode, soal
ditampilkan melalui proyektor dan siswa merespons dengan mengangkat kertas
berisi barcode sesuai pilihan jawaban, sehingga keterlibatam multisensori siswa
terjaga sepanjang sesi evaluasi. Mekanisme ini berbeda dari evaluasi konvensional
yang cenderung pasif dan memicu kecemasan kognitif.

Gambar 3. Barcode Paper Mode

Penggunaan platform berbasis gamifikasi terbukti secara konsisten
meningkatkan fokus, motivasi, dan kepercayaan diri siswa dalam proses evaluasi
pembelajaran, sekaligus mampu meningkatkan perhatian visual dan keterlibatan
kognitif siswa selama pengerjaan (Azizah et al., 2023; Sitompul et al., 2023). Hal ini
tercermin dari kemampuan siswa SDN Liangjulang 6 mempertahankan ketepatan
jawaban yang relatif tinggi bahkan pada sesi dengan tekanan waktu paling ketat, yaitu
sesi 10 detik dengan rata-rata 15,8 jawaban benar. Dengan demikian, penggunaan
Wayground dalam PAI terbukti mampu menarik perhatian siswa secara berkelanjutan
dan meningkatkan antusiasme dalam mengikuti evaluasi, sehingga semakin
memperkuat relevansi Wayground sebagai media evaluasi pada mata pelajaran PAI di
sekolah dasar.

Namun, pelaksanaan evaluasi menggunakan Wayground di SDN Liangjulang 6
tidak terlepas dari kendala teknis, khususnya ketidakstabilan jaringan internet yang
terkadang menghambat keberlangsungan sesi evaluasi. Hal ini menjadi keterbatasan
dalam implementasi evaluasi digital di sekolah dasar, mengingat ketersediaan
infrastruktur jaringan yang memadai merupakan prasyarat utama bagi kelancaran
penggunaan platform digital. Ketidakstabilan jaringan tidak hanya mengganggu alur
evaluasi, tetapi berpotensi memengaruhi konsentrasi dan fokus siswa. Oleh karena
itu, kesiapan infrastruktur digital di sekolah perlu menjadi perhatian bagi pemangku
kebijakan agar potensi pembelajaran berbasis digital dapat dimanfaatkan secara
maksimal dan berkelanjutan.
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KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa variasi durasi waktu pengerjaan soal
dalam evaluasi digital berbasis Wayground berpengaruh signifikan terhadap
ketetapan jawaban siswa kelas IV di SDN Liangjulang 6, sebagaimana dibuktikan oleh
hasil uji Friedman (Chi-Square = 7,538; df = 2; p = 0,023 < 0,05). Hasil uji post hoc
Wilcoxon dengan koreksi Bonferroni mengungkapkan bahwa durasi waktu 20 detik
berbeda secara signifikan dengan durasi 30 detik (p = 0,008), sementara durasi 20
detik dan 10 detik memberikan efek yang setara (p= 0,952). Dengan demikian, durasi
20 detik terbukti menjadi titik optimal yang mampu mendorong fokus siswa tanpa
menimbulkan tekanan berlebihan. Fitur paper mode pada Wayground turut
berkontribusi dalam menciptakan kondisi evaluasi yang aktif dan interaktif, sehingga
keterlibatan siswa terjaga sepanjang sesi. Meski demikian, ketidakstabilan jaringan
internet, penggunaan soal yang sama antar sesi, serta urutan sesi yang tidak di acak
menjadi keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam penelitian selanjutnya.
Penelitian ini diharapkan menjadi referensi praktis bagi setiap guru khususnya guru
PAI di sekolah dasar dalam merancang evaluasi digital yang efektif, terukur, dan
bermakna bagi siswa.
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