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MOTTO

“Hatiku tenang karena mengetahui bahwa apa yang telah melewatkanku tidak akan pernah menjadi takdirku. Dan apa yang ditakdirkan untukku tidak akan pernah melewatkanku”
(Umar bin Khattab)

“Yesterday is History, Tomorrow is a Mystery, but Today is a Gift, that is why it’s called The Present”
(Master Oogway – Kungfu Panda)












ABSTRACT
ANALYSIS OF HIGHER ORDER THINKING SKILLS OF GRADE X STUDENTS IN INFORMATICS SUBJECTS AT SMKN 9 GARUT
by
Syifa Wardiana Hakim.
This research is motivated by the demand for students to have Higher Order Thinking Skills (HOTS) abilities listed in Permendikbudristek No. 5 of 2022 concerning Graduate Competency Standards at the vocational secondary education level. So it is important for teachers to know the HOTS abilities of students as input or consideration in delivering material more optimally. One of them is in Informatics, which is a basic subject that students must master at vocational high schools. The purpose of this study is to describe the Higher Order Thinking ability of grade X students in informatics subject, as well as to describe recommendations in developing students' HOTS ability in informatics subject. The type of research used is descriptive-qualitative research. The subjects in this study were X DPIB 2 & X DPIB 3 class students totaling 60 students. Data collection techniques using techniques, observation, interviews, and documentation. The data analysis used is the Miles and Huberman data analysis model. Data validity in this study used source triangulation and technique triangulation. Based on the results of the study, the HOTS ability of class X students in Informatics subjects at SMKN 9 Garut found that 70-75% of students met three of the four Analyzing (C4) indicators quite well, students also showed good ability in evaluating (C5) indicators  with 80% of students meeting all indicators in the ability to evaluate. While in the ability to create (C6) most students have not been able to fulfill the existing indicators well and there are still indicators that have not appeared at all. As a recommendation for teachers in developing students' HOTS ability, teachers can use various strategies such as Project Based Learning (PjBL), Game Based Learning, Problem Based Learning, creative approaches in presentations, collaborative learning, debates and discussions, as well as providing constructive feedback.
Keywords: Higher Order Thinking Skills (HOTS), Informatics Subjects

ABSTRAK
ANALISIS HIGHER ORDER THINKING SKILLS SISWA KELAS X PADA MATA PELAJARAN INFORMATIKA DI SMKN 9 GARUT
Oleh
Syifa Wardiana Hakim
Penelitian ini dilatarbelakangi dengan adanya tuntutan bagi siswa untuk memiliki kemampuan Higher Order Thinking Skills (HOTS) yang tercantum dalam Permendikbudristek No. 5 Tahun 2022 tentang Standar Kompetensi Lulusan pada jenjang pendidikan menengah kejuruan. Sehingga penting bagi guru untuk mengetahui kemampuan HOTS siswa sebagai bahan masukan atau pertimbangan dalam menyampaikan materi dengan lebih maksimal. Salah satunya pada mata pelajaran Informatika yang merupakan mata pelajaran dasar yang harus dikuasai siswa pada sekolah menengah kejuruan. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan mengenai kemampuan Higher Order Thinking siswa kelas X pada mata pelajaran informatika, serta mendeskripsikan rekomendasi dalam mengembangkan kemampuan HOTS siswa pada mata pelajaran informatika. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian deskriptif-kualitatif. Dalam penelitian ini menggunakan metode analisis deskriptif, adapun subyek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X DPIB 2 & X DPIB 3 yang total berjumlah 60 siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik, observasi, wawancara, dan dokumentasi. Analisis data yang digunakan adalah analisis data model Miles dan Huberman. Keabsahan data dalam penelitian ini menggunakan triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Berdasarkan hasil penelitian, kemampuan HOTS siswa kelas X pada mata pelajaran Informatika di SMKN 9 Garut didapatkan hasil bahwa 70-75% siswa memenuhi tiga dari empat indikator Menganalisis (C4) dengan cukup baik, siswa juga menunjukkan kemampuan yang baik pada indikator mengevaluasi (C5) dengan 80% siswa memenuhi semua indikator pada kemampuan mengevaluasi. Sedangkan pada kemampuan Mengkreasi (C6) sebagian besar siswa belum mampu memenuhi indikator yang ada dengan baik serta terdapat indikator yang belum muncul sama sekali. Sebagai rekomendasi dalam mengembangkan kemampuan HOTS siswa, guru dapat menggunakan berbagai strategi seperti pembelajaran Berbasis Proyek (PjBL), Pembelajaran Berbasis Game, Pembelajaran Berbasis Masalah, pendekatan kreatif dalam presentasi, pembelajaran kolaboratif, debat dan diskusi, juga pemberian umpan balik yang konstruktif.
Kata Kunci: Higher Order Thinking Skills (HOTS), Mata Pelajaran Informatika
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah Penelitian
Pendidikan merupakan salah satu hal yang penting dalam kehidupan manusia sehari-hari. Pendidikan memberikan pengetahuan tentang segala hal mulai dari agama, sosial, budaya, serta ilmu pengetahuan dan teknologi. Dalam UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menyebutkan bahwa “Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki potensi spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.” Keberhasilan pendidikan bergantung pada pelaksanaannya yang disebut pembelajaran. Pembelajaran adalah proses interaksi antara peserta didik, pendidik, dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran berhubungan erat dengan belajar dan mengajar. Belajar merujuk pada apa yang harus dilakukan seseorang sebagai subjek yang menerima pelajaran, sedangkan mengajar merujuk pada apa yang harus dilakukan guru sebagai pengajar.
Salah satu kemampuan yang penting dalam keberhasilan pembelajaran adalah kemampuan berpikir. Siswa merupakan salah satu sumber daya manusia yang produktif sehingga kualitas pemikirannya harus ditingkatkan agar mampu bersaing dalam perkembangan zaman. Kemampuan yang harus dimiliki siswa salah satunya adalah kemampuan berpikir tingkat tinggi atau Higher Order Thinking Skill (HOTS). HOTS adalah suatu keterampilan berpikir kritis, logis, reflektif, metakognitif, dan berpikir kreatif melebihi hanya kegiatan menghafalkan fakta atau konsep (Ariesta, 2018). HOTS menekankan pada keterampilan aplikasi dan siswa harus dapat mengonstruksikan pengetahuannya. 
Proses berpikir terdapat tingkatan dari rendah sampai tinggi, sebagaimana dijabarkan dalam Taksonomi Bloom. Taksonomi Bloom merupakan struktur hierarki yang mengklasifikasikan kemampuan berpikir seseorang mulai dari tingkat rendah hingga tinggi. Pada tahun 1994, Lorin Anderson Krathwohl merevisi taksonomi Bloom agar sesuai dengan perkembangan zaman. Menurut Krathwohl, kemampuan berpikir tingkat tinggi memiliki indikator sebagai berikut, yaitu menganalisis (C4) merupakan kemampuan memisahkan konsep ke dalam beberapa komponen dan menghubungkan satu sama lain untuk memperoleh pemahaman atas konsep secara utuh; mengevaluasi (C5) merupakan kemampuan untuk membuat suatu pertimbangan mengenai suatu kondisi, metode ataupun ide; mengkreasi (C6) merupakan kemampuan untuk mensintesis atau membuat pengetahuan atau informasi menjadi pengetahuan yang baru.
Berdasarkan pengalaman penulis selama mengikuti PLP di SMK Negeri 9 Garut, Informatika merupakan mata pelajaran dasar yang wajib dikuasai oleh siswa untuk semua jurusan.  Mata Pelajaran Informatika bagi siswa SMKN 9 Garut berfungsi untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan siswa. Kurangnya pemahaman siswa dalam mata pelajaran ini berdampak pada bekal masa depan siswa itu sendiri, karena di era digital dan dengan perkembangan teknologi yang pesat saat ini diharapkan di masa mendatang siswa tidak hanya mampu mempergunakan teknologi komputer, tetapi juga dapat menciptakan teknologi baru yang bermanfaat. Dari hasil wawancara bersama guru informatika di SMKN 9 Garut menyebutkan bahwa dalam pembelajaran, guru sering kali memberikan tugas-tugas yang menantang seperti tugas pemecahan masalah berbasis kasus maupun diskusi sebagai upaya meningkatkan kemampuan berpikir siswa. Akan tetapi, permasalahan siswa diantaranya kesulitan untuk memahami materi pembelajaran informatika dikarenakan bagi sebagian siswa kelas X khususnya di SMKN 9 Garut, mata pelajaran tersebut tergolong baru dan belum pernah diajarkan ketika mereka masih di jenjang sekolah menengah pertama. Di sisi lain, dalam proses belajar mengajar guru juga belum secara khusus menganalisis terkait dengan HOTS atau keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa. 
Berdasarkan Permendikbudristek No. 5 Tahun 2022 tentang Standar Kompetensi Lulusan pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah pada pasal 1 mencantumkan bahwa Standar Kompetensi Lulusan pada satuan pendidikan jenjang pendidikan menengah kejuruan salah satunya difokuskan pada keterampilan untuk meningkatkan kompetensi Peserta Didik agar dapat hidup mandiri dan mengikuti pendidikan lebih lanjut sesuai dengan kejuruannya. Lebih lanjut pada pasal 3 dalam Permendikbudristek tersebut dideskripsikan juga bahwa kemampuan lain yang harus dimiliki siswa salah satunya dapat menunjukkan kemampuan menganalisis permasalahan dan gagasan yang kompleks, menyimpulkan hasilnya dan menyampaikan argumen yang mendukung pemikirannya berdasarkan data yang akurat. Keterampilan-keterampilan tersebut dapat dengan mudah dicapai apabila siswa memiliki kemampuan HOTS. Seperti disebutkan dalam jurnal penelitian Handayani & Syukur (2021) bahwa dengan proses pembelajaran yang sesuai, pembelajaran HOTS dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam menganalisis, mengevaluasi dan mencipta. Pembelajaran HOTS akan menghasilkan siswa yang mampu mengingat, memahami, dan menerapkan pengetahuannya untuk memecahkan masalah yang dihadapinya (Kristiyono, 2018). Selain itu, hasil penelitian yang dilakukan oleh Kasman (2020) menunjukkan bahwa pembelajaran HOTS juga berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, dimana siswa lebih aktif dan mampu berpikir kritis. Maka dari itu, kemampuan HOTS siswa sangat penting untuk dianalisis dalam pembelajaran. Dengan adanya data HOTS siswa, dapat menjadi bahan masukan ataupun pertimbangan bagi guru, sehingga guru akan lebih mudah menyampaikan materi baik yang bersifat kognitif maupun psikomotorik dikarenakan siswa tersebut sudah memiliki kemampuan HOTS.
Berdasarkan latar belakang di atas maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Analisis Higher Order Thinking Skills Siswa Kelas X pada Mata Pelajaran Informatika di SMKN 9 Garut”.
1.1. Rumusan Masalah Penelitian
[bookmark: _Hlk165932293]Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan masalah penelitian ini yaitu:
1. [bookmark: _gjdgxs]Bagaimana kemampuan higher order thinking siswa kelas X pada mata pelajaran informatika?
2. Bagaimana rekomendasi dalam mengembangkan kemampuan HOTS siswa pada mata pelajaran informatika?

1.2. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah, maka tujuan yang diharapkan dari penelitian ini yaitu untuk:
1. Mendeskripsikan mengenai kemampuan higher order thinking siswa kelas X pada mata pelajaran informatika.
2. Mendeskripsikan rekomendasi dalam mengembangkan kemampuan HOTS siswa pada mata pelajaran informatika.

1.3. Manfaat Penelitian
Berikut manfaat yang dapat diperoleh pada penelitian yang akan dilakukan:
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, penelitian ini dapat menjadi tolak ukur bagi kemampuan berpikir siswa dimana dapat dilihat dari sampai pada tahap kemampuan berpikir manakah siswa tersebut, apakah sudah mencapai tingkatan berpikir tingkat tinggi (higher order thinking skill).


2. Manfaat Praktis
Secara tatanan praktis, penelitian ini memberikan manfaat bagi beberapa pihak diantaranya:
a. Bagi guru, dapat membiasakan siswa dalam menghadapi soal HOTS (Higher Order Thinking Skill) agar kemampuan berpikirnya dapat meningkat seiring berjalannya proses pembelajaran.
b. Bagi Siswa, penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi pembelajaran siswa untuk meningkatkan pola pikir dalam keterampilan berpikir tingkat tinggi.
c. Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan pemikiran untuk membuat kebijakan-kebijakan yang tepat guna untuk meningkatkan mutu pendidikan dan pelajaran informatika di sekolah serta memperbaiki proses pembelajaran agar menghasilkan siswa yang berkemampuan unggul
d. Bagi peneliti lain, dapat dijadikan sebagai sumber informasi dan referensi dalam mengembangkan penelitian analisis higher order thinking untuk menjadi inovasi penelitian selanjutnya.
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BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Kajian Teori
2.1.1. Belajar dan Pembelajaran
2.1.1.1. Belajar
Belajar pada umumnya merupakan proses perubahan tingkah laku berikut adanya pengalaman. Winkel (2007) menyatakan bahwa belajar merupakan suatu aktivitas mental/psikis, yang berlangsung dalam interaksi aktif dengan lingkungan, yang menghasilkan sejumlah perubahan dalam pengetahuan-pemahaman, keterampilan dan nilai-sikap. Belajar dapat dikatakan juga sebagai suatu interaksi antara diri manusia dengan lingkungannya dimana proses interaksi itu adalah proses internalisasi dari sesuatu ke dalam diri yang belajar, dilakukan secara aktif, dengan segenap pancaindra ikut berperan. Demikian juga dengan Budiningsih (2005) yang menyatakan bahwa belajar merupakan proses pembentukan pengetahuan, dimana siswa aktif melakukan kegiatan, aktif berpikir, menyusun konsep, dan memberi makna tentang hal-hal yang sedang dipelajari. Belajar adalah perubahan pengetahuan, pemahaman, keterampilan, sikap, dan perilaku individu melalui pengalaman atau interaksi dengan lingkungan (Hattie, 2012). Slameto (2010) juga berpendapat bahwa belajar merupakan suatu proses usaha yang dilakukan seseorang/individu untuk mengubah perilaku secara keseluruhan, sebagai pengalaman individu itu sendiri dengan cara berinteraksi dengan lingkungannya. Dengan belajar seseorang akan mengerti bagaimana mengubah diri menjadi lebih baik. Dari beberapa definisi belajar di atas dapat disimpulkan bahwa belajar merupakan suatu usaha yang dilakukan individu secara sadar untuk memperoleh perubahan tingkah laku tertentu sebagai pengalaman dalam interaksinya dengan lingkungan. Belajar juga merupakan kegiatan penting yang harus dilakukan setiap orang untuk menguasai atau memperoleh sesuatu yang berguna bagi kehidupan pribadi dan sosial seseorang agar menjadi lebih baik.
Secara umum terdapat tiga tujuan belajar (Sardiman, 2011), yaitu:
1) Untuk Memperoleh Pengetahuan
Hasil kegiatan belajar dapat ditandai dengan adanya peningkatan kemampuan berpikir. Belajar tidak hanya meningkatkan pengetahuan baru, tetapi juga kemampuan berpikir.
Dalam hal ini, pengetahuan meningkatkan kemampuan berpikir, dan sebaliknya kemampuan berpikir berkembang melalui pengetahuan yang dipelajari. Dengan kata lain, pengetahuan dan kemampuan berpikir tidak dapat dipisahkan.  
2) Menanamkan Konsep dan Keterampilan
Keterampilan yang dimiliki setiap individu diperoleh melalui proses belajar. Dalam menanaman konsep dibutuhkan keterampilan, baik keterampilan jasmani maupun rohani. Dalam hal ini, keterampilan jasmani adalah kemampuan individu dalam penampilan dan gerakan yang dapat diamati. Keterampilan jasmani berkaitan dengan hal teknis atau pengulangan. Sedangkan keterampilan rohani cenderung lebih kompleks, karena bersifat abstrak. Keterampilan ini berhubungan dengan penghayatan, dalam cara berpikir, dan kreativitas dalam menyelesaikan masalah atau membuat suatu konsep.
3) Membentuk Sikap
Kegiatan belajar juga dapat membentuk sikap pada individu. Dalam hal ini, pembentukan sikap mental peserta didik akan sangat berkaitan dengan penanaman nilai-nilai sehingga menumbuhkan kesadaran dalam dirinya. Dalam proses menumbuhkan sikap mental, perilaku, dan pribadi peserta didik, seorang guru harus melakukan pendekatan yang bijak dan hati-hati. Guru harus bisa menjadi contoh bagi anak didik dan memiliki kecakapan dalam memberikan motivasi dan mengarahkan berpikir mereka.
2.1.1.2. Pembelajaran
Pembelajaran yaitu proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses perolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan, kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik (Aunurrahman, 2012). Pembelajaran adalah serangkaian kegiatan yang melibatkan informasi dan lingkungan yang disusun secara terencana untuk memudahkan siswa dalam belajar, lingkungan yang dimaksud tidak hanya berupa tempat ketika pembelajaran itu berlangsung, tetapi juga metode, media, dan peralatan yang diperlukan untuk menyampaikan informasi (Suprihatiningrum, 2017). Pembelajaran juga dapat diartikan sebagai hasil dari memori, kognisi, serta metakognisi yang berpengaruh terhadap pemahaman. Hal inilah yang terjadi ketika seseorang sedang belajar, dan kondisi ini juga sering terjadi di dalam kehidupan sehari-hari, karena belajar merupakan proses alamiah pada setiap orang (Huda, 2014). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar, yang mana pendidik memberi bantuan agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik. 
Dalam peningkatan kualitas pembelajaran, maka harus memperhatikan komponen-komponen yang mempengaruhi proses pembelajaran. Komponen-komponen tersebut diantaranya adalah sebagai berikut:
1) Tujuan Pembelajaran
Tujuan dalam pembelajaran merupakan komponen yang paling penting yang harus di tetapkan dalam proses pembelajaran yang mempunyai fungsi sebagai tolak ukur keberhasilan pembelajaran. Chris Kyriacou (2011) mendefinisikan tujuan pembelajaran sebagai upaya perubahan tingkah laku siswa yang berlangsung sebagai akibat dari keterlibatannya dalam sebuah pengalaman pendidikan. Sedangkan menurut Daryanto (2008: 58) tujuan pembelajaran (tujuan instruksional) adalah tujuan yang menggambarkan pengetahuan, kemampuan, keterampilan dan sikap yang harus dimiliki siswa sebagai akibat dari hasil pembelajaran.
Keterampilan siswa merupakan tujuan yang ditargetkan guru setelah proses pembelajaran selesai. Dengan kata lain, tujuan adalah komponen yang dapat mempengaruhi komponen pembelajaran lainnya, seperti Pemilihan metode, alat, sumber, dan instrumen penilaian yang harus disesuaikan dan digunakan untuk mencapai tujuan seefisien dan seefektif mungkin. Apabila salah satu komponen tidak sesuai maka pelaksanaan kegiatan belajar mengajar tidak dapat mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 
2) Guru
Peran guru sangatlah sulit dan penting, karena guru harus bertanggung jawab terhadap pembentukan akhlak siswa, menjalankan peran guru sebagai pendidik, membimbing dan melatih fisik dan mental siswa. Guru memiliki kompetensi mengajar dan kompetensi profesional dalam pembelajaran berdasarkan kualifikasi tenaga pengajar. Oleh karena itu guru adalah pendamping, pendidik dan pelatih dalam proses belajar mengajar, yang harus mampu menciptakan suasana belajar yang baik. 
3) Peserta didik/Siswa
Peserta didik/siswa adalah seseorang yang bertindak sebagai pencari, penerima dan penyimpan isi pelajaran sehingga perlu mendapat bimbingan dari pendidik/guru melalui proses belajar mengajar di sekolah. Siswa merupakan unsur penting yang memiliki hak dan kewajiban dalam rangka sistem pendidikan menyeluruh dan terpadu.

4) Bahan/Materi Pelajaran
Materi pelajaran adalah inti yang disampaikan kepada siswa selama proses belajar mengajar. Oleh karena itu, materi harus dibuat secara sistematis, sehingga dapat dengan mudah diterima oleh siswa. Materi pelajaran adalah semua bahan pelajaran yang diberikan guru kepada siswa dalam belajar mengajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. Materi pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa memotivasi siswa dalam belajar mengajar. 
5) Metode Pembelajaran
Metode diartikan sebagai cara yang digunakan dalam mengimplementasikan rencana yang sudah disusun dalam bentuk kegiatan nyata untuk mencapai tujuan pembelajaran (Multiyaningsih, 2011). Jadi untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran guru memerlukan suatu metode yang tepat yang disesuaikan dengan kondisi psikologis peserta didik.
6) Media Pembelajaran
Media pembelajaran memegang peranan yang sangat penting dalam pelaksanaan pembelajaran, karena media memungkinkan siswa menerima pesan yang disampaikan oleh guru. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar untuk menyampaikan pesan-pesan instruksional dari guru kepada siswa sehingga dapat melibatkan pikiran, perasaan, perhatian, minat, dan perhatian siswa selama pembelajaran. 
7) Evaluasi 
Untuk menentukan tercapai atau tidaknya tujuan pembelajaran, maka harus dilakukan upaya dan tindakan untuk menilai pencapaian kompetensi/hasil pembelajaran. Tujuan evaluasi adalah untuk mengetahui keterampilan siswa, mengetahui kekurangan dan kelemahan siswa, mengetahui perkembangan siswa dan mengukur keberhasilan belajar guru (Bermawi Munthe, 2010).

2.1.2. Kemampuan Berpikir
Berpikir pada umumnya dapat diartikan sebagai proses mental yang dapat menghasilkan pengetahuan. Berpikir merupakan fungsi jiwa yang mengandung pengertian yang luas karena memuat maksud dan tujuan memecahkan masalah, menemukan hubungan, dan menentukan sangkut paut antara masalah satu dengan yang lainnya (Baharudin, 2017). Berpikir adalah proses mental yang melibatkan analisis, evaluasi, interpretasi, sintesis, dan pemecahan masalah untuk memahami dan memecahkan tantangan atau situasi yang kompleks (Paul & Elder, 2019). Seseorang yang berpikir menghadirkan dalam otaknya gambaran menyeluruh mengenai tema atau masalah yang hendak dibahas atau dianalisis sebagai tahapan pertama untuk menentukan masalah yang dipikirkan. Berpikir juga memuat kegiatan meragukan dan memastikan, merancang, menghitung, mengukur, mengevaluasi, membandingkan, menggolongkan, memilah-milah atau membedakan, menghubungkan, menafsirkan, melihat kemungkinan-kemungkinan yang ada, membuat analisis dan sintesis menalar atau menarik kesimpulan dari premis-premis yang ada, menimbang, dan memutuskan (Najla, 2016). Dari beberapa definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa berpikir merupakan kegiatan mental seseorang dalam mempertimbangkan, memutuskan, memecahkan masalah, ataupun keinginan untuk memahami sesuatu. Dalam berpikir seseorang menghubungkan pengertian satu dengan pengertian lainnya dalam rangka mendapatkan pemecahan masalah yang dihadapi.
Terdapat beberapa pola pikir dalam manusia, pada pola berpikir tersebut antara lain sebagai berikut (Kartono, 1996):
a. Berpikir konkret, yaitu berpikir dalam dimensi ruang, waktu, serta tempat tertentu.
b. Berpikir abstrak, yaitu berpikir dalam ketidak berhinggaan sebab bisa dibesarkan atau disempurnakan keluasannya.
c. Berpikir klasifikatoris, yaitu berpikir mengenai klasifikasi atau pengaturan menurut kelas-kelas tertentu.
d. Berpikir analogis, yaitu pola berpikir untuk mencari hubungan antar peristiwa atas dasar kemiripannya.
e. Berpikir ilmiah, yaitu pola berpikir dalam hubungan yang luas dengan pengertian yang lebih kompleks disertai pembuktian-pembuktian.
f. Berpikir pendek, yaitu lawan dari berpikir ilmiah yang terjadi secara cepat, lebih dangkal dan sering kali tidak logis

2.1.3. Higher Order Thinking Skills (HOTS)
2.1.3.1. Definisi Higher Order Thinking Skills (HOTS)
Higher Order Thinking Skill atau kemampuan berpikir tingkat tinggi didefinisikan sebagai kemampuan berpikir yang mencakup pemikiran kritis, logis, reflektif, metakognitif, dan kreatif. kemampuan berpikir tingkat tinggi terdiri dari pemikiran yang logis, kritis, dan kemampuan penalaran yang merupakan kemampuan dasar dalam kehidupan sehari-hari (Nisa et al., 2018). Thomas & Thorne (2009) menyebutkan bahwa kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) merupakan proses berpikir yang menuntut seseorang untuk mampu berpikir ke dalam tahap yang lebih tinggi daripada sekedar menghafal fakta, mengemukakan fakta, atau menerapkan peraturan, rumus, dan prosedur. HOTS menuntut seseorang untuk melakukan sesuatu berdasarkan fakta yang didapat, mengkategorikan, memanipulasi, menempatkannya pada konteks baru, dan mampu menjadikannya solusi agar permasalahan yang dihadapi dapat diselesaikan. Kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) merupakan kemampuan yang melibatkan daya berpikir kritis dan kreatif untuk memecahkan suatu masalah. Seseorang dengan kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) harus mampu menganalisis, menghubungkan, mengurai serta memaknai permasalahan untuk memperoleh solusi atau ide baru (Pasha, 2021). Berdasarkan beberapa pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa Higher Order Thinking Skills atau kemampuan berpikir tingkat tinggi merupakan kemampuan berpikir yang menuntut seseorang untuk berpikir kritis dan kreatif serta mampu menganalisis, memanipulasi dan menghubungkan pengetahuan baru dengan pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya dalam memecahkan masalah. 
HOTS perlu dimiliki oleh setiap siswa agar dapat berfungsi optimal sebagai individu dan anggota masyarakat yang kritis, produktif, dan mandiri. Dalam konteks dan penilaian abad 21, siswa harus mempelajari dan menguasai esensial keterampilan, antara lain berpikir kritis dan problem solving; berpikir kreatif dan inovatif; serta berkolaborasi dan berkomunikasi efektif. Berpikir kritis dan problem solving serta berpikir kreatif dan inovatif merupakan keterampilan yang termasuk HOTS.
2.1.3.2. Indikator High Order Thinking Skills
Seseorang dikatakan memiliki kemampuan berpikir tingkat tinggi tentu terdapat indikator yang menyebabkan seseorang itu disebut berpikir tingkat tinggi. Gunawan (2006) menyatakan indikator yang digunakan sebagai ciri dari kemampuan berpikir tingkat tinggi dapat diamati dalam aspek kognitif peserta didik.
1) Ranah kognitif taksonomi Bloom sebelum direvisi untuk indikator kemampuan berpikir tingkat tinggi berada pada tingkat analisis, sintesis, dan evaluasi. Sebagai berikut.
a) Analisis, yaitu kemampuan untuk memecahkan atau menguraikan suatu materi atau informasi menjadi komponen-komponen yang lebih kecil sehingga mudah dipahami.
b) Sintesis, yaitu kemampuan untuk menyatukan bagian-bagian atau komponen menjadi suatu bentuk yang lengkap dan unik. 
c) Evaluasi, yaitu kemampuan untuk menentukan nilai suatu materi untuk tujuan tertentu.


Tabel 2.1 Indikator Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi Menurut Taksonomi Bloom Sebelum Direvisi
	Indikator
	Sub Indikator

	Analisis
	· Membuat pertanyaan-pertanyaan tentang topik,
· Melakukan penyelidikan tentang topik,
· Membuat bagan untuk menjelaskan topik,
· Membuat grafik untuk menjelaskan topik,
· Meninjau untuk menemukan kriteria,
· Menyiapkan laporan tentang materi.
· Menghagai fakta yang disampaikan secara logis
· menentukan manakah bagian yang sesuai dengan yang tidak sesuai dalam permasalahan yang diberikan

	Sintesis
	· Membuat model untuk menjelaskan ide baru,
· Merancang sebuah rencana tentang topik,
· Membuat hipotesis tentang topik,
· Menemukan hubungan,
· Menyimpulkan topik,
· Mengajukan sebuah metode berupa topik,
· Memberikan judul baru pada materi.

	Evaluasi
	· Membuat daftar kriteria yang akan digunakan untuk menilai,
· Melakukan debat mengenai topik,
· Melakukan diskusi mengenai topik,
· Menyiapkan sebuah studi kasus untuk menjelaskan mengenai topik,
· Membuat sebuah kesimpulan umum tentang topik.



2) Dalam taksonomi Bloom yang telah direvisi oleh Anderson dan Krathwohl (2002), kemampuan berpikir tingkat tinggi pada ranah kognitif melibatkan kemampuan menganalisis (C4), mengevaluasi (C5), dan mengkreasi (C6).
a) Menganalisis (C4) melibatkan proses memecah-mecahkan materi jadi bagian-bagian kecil dan menentukan bagaimana hubungan antar bagian-bagian dan struktur keseluruhannya.
b) Mengevaluasi (C5) melibatkan proses membuat keputusan berdasarkan kriteria dan standar. Kriteria-kriteria yang paling sering digunakan adalah kualitas, efektivitas, efisiensi dan konsistensi. Masing-masing dari kriteria tersebut ditentukan oleh siswa. Standar yang digunakan bisa bersifat kuantitatif maupun kualitatif.
c) Mengkreasi (C6) Merupakan suatu kegiatan yang melibatkan proses menyusun beberapa elemen menjadi sebuah keseluruhan yang koheren atau fungsional. Tujuan yang diklasifikasikan dalam proses mencipta menuntut siswa untuk membuat suatu produk baru dengan mereorganisasikan elemen atau bagian jadi suatu pola atau struktur yang belum pernah ada sebelumnya.
Anderson dan Krathwohl menguraikan indikator untuk mengukur kemampuan berpikir tingkat tinggi sebagai berikut.

Tabel 2.2 Indikator Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi Menurut Anderson dan Krathwohl
	Indikator
	Sub Indikator

	Menganalisis (C4)
	· Mampu menganalisis informasi yang masuk dan membagi informasi ke dalam bagian yang lebih kecil untuk mengenali pola dan hubungannya,
· Mampu mengenali, membedakan faktor penyebab dan dampak dari sebuah skenario yang rumit,
· Mampu mengidentifikasi atau merumuskan pertanyaan.
· Menganalisis pertanyaan-pertanyaan dan memberikan contoh yang dapat mendukung atau bertolak belakang.

	Mengevaluasi (C5)
	· Mampu memberikan penilaian terhadap solusi, gagasan dan metodologi dengan menggunakan kriteria yang cocok atau standar yang ada untuk memastikan nilai efektivitas atau manfaatnya,
· Mampu membuat hipotesis, mengkritik dan melakukan pengujian,
· Mampu menerima atau menolak suatu pernyataan berdasarkan kriteria yang sudah ditetapkan.

	Mengkreasi (C6)
	· Mampu membuat generalisasi suatu ide atau cara pandang terhadap sesuatu,
· Mampu mencari solusi untuk menyelesaikan masalah
· Mampu mengorganisasikan unsur-unsur atau bagian-bagian menjadi sebuah struktur baru yang belum pernah tercipta sebelumnya.



3) Marzano Dimension of Learning untuk indikator kemampuan berpikir tingkat tinggi teridentifikasi pada dimensi 3 dan 4, yaitu kemampuan untuk membandingkan, menglasifikasikan, penalaran induktif, penalaran deduktif, menganalisis kesalahan, membangun support, menganalisa perspektif, mengabstraksi, mengambil keputusan, menginvestigasi, memecahkan masalah, percobaan pembuktian, dan penemuan (Heong et al., 2011).

[bookmark: _Hlk149030552]Tabel 2.3 Indikator Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi Menurut Marzano Dimensions of Learning
	Indikator

	Membandingkan
	Mengidentifikasi dan mengartikulasikan kesamaan dan perbedaan antar item

	Menglasifikasikan
	Mengelompokkan sesuatu ke dalam kategori yang dapat ditentukan berdasarkan jenisnya

	Penalaran induktif
	Menyimpulkan generalisasi atau prinsip yang tidak diketahui dari informasi atau observasi

	Penalaran deduktif
	Menggunakan generalisasi dan prinsip untuk menyimpulkan kesimpulan yang tidak dinyatakan tentang informasi atau situasi tertentu

	Menganalisis kesalahan
	Mengidentifikasi dan mengartikulasikan kesalahan dalam berpikir.

	Membangun support
	Membangun sistem dukungan untuk pernyataan.

	Menganalisa perspektif
	Mengidentifikasi berbagai perspektif tentang suatu masalah dan memeriksa alasan atau logika di balik masing-masing masalah.

	Mengabstraksi
	Mengidentifikasi dan mengartikulasikan tema yang mendasari atau pola umum informasi

	Mengambil
Keputusan
	Menghasilkan dan menerapkan kriteria untuk memilih antara alternatif yang tampaknya setara.

	Menginvestigasi
	Mengidentifikasi dan menyelesaikan masalah yang terdapat kebingungan atau kontradiksi.

	Memecahkan masalah
	Mengidentifikasi faktor pembatas yang menghalangi pencapaian tujuan

	Percobaan pembuktian
	Menghasilkan dan menguji penjelasan dari fenomena yang diamati.

	Penemuan
	Mengembangkan produk atau proses yang memenuhi kebutuhan yang dirasakan.



4) Menurut Lewis & Smith (1993) Higher Order Thinking Skill mencakup kemampuan berpikir kritis, berpikir kreatif, problem solving, dan membuat keputusan.
a) Kemampuan berpikir kritis
Berpikir kritis merupakan proses terarah dan jelas yang digunakan dalam kegiatan mental seperti memecahkan masalah, mengambil keputusan, membujuk, menganalisis asumsi, serta melakukan penelitian ilmiah (Johnson, 2010). Berikut ini beberapa indikator dalam berpikir kritis yang diuraikan Tawil dan Liliasari (2013) diantaranya adalah:
· Merumuskan atau mengidentifikasi masalah
· Mengidentifikasi kesimpulan
· Menemukan persamaan dan perbedaan
· Merangkum
· Bertanya dan menjawab pertanyaan
· Menjawab pertanyaan mengapa
· Menjawab pertanyaan tentang alasan utama
· Memberikan jawaban terhadap pertanyaan fakta
· Melaporkan berdasarkan pengamatan
· Menerapkan prinsip/rumus
· Menginterpretasikan pertanyaan
· Keterampilan memberikan alasan

b) Berpikir kreatif
Kreativitas didefinisikan sebagai proses atau kemampuan yang mencerminkan kelancaran, keluwesan, dan orisinalitas dalam berpikir, serta kemampuan untuk mengelaborasi (mengembangkan, memperkaya, memperinci) suatu gagasan (Munandar, 1999). Indikator berpikir kreatif menurut Munandar adalah sebagai berikut:
[bookmark: _Hlk149030794]Tabel 2.4 Indikator Kemampuan berpikir kreatif menurut Munandar (1999)
	Indikator
	Sub indikator

	Kelancaran
	· Mengajukan banyak pertanyaan
· Menjawab jika ada pertanyaan
· Mempunyai banyak gagasan mengenai suatu masalah
· Lancar mengungkapkan gagasan-gagasannya

	Kelenturan
	· Memberikan macam-macam penafsiran (interpretasi) terhadap suatu gambar, cerita, atau masalah
· Melihat suatu masalah dari sudut pandang yang berbeda-beda
· Menghasilkan gagasan, jawaban, atau pertanyaan yang bervariasi

	Keaslian
	· Mampu melahirkan ungkapan yang baru dan unik
· Memikirkan cara yang tidak lazim
· Mampu membuat kombinasi-kombinasi yang tidak lazim dari bagian-bagiannya

	Elaborasi
	· Mampu memperkaya dan mengembangkan suatu gagasan atau produk
· Menambah atau merinci detail-detail dari suatu objek, gagasan, atau situasi sehingga menjadi lebih menarik



c) Problem solving
Problem solving/pemecahan masalah merupakan kemampuan memproseskan informasi untuk membuat keputusan dalam memecahkan masalah, sedangkan kemampuan pemecahan masalah adalah kesanggupan atau kecakapan siswa dalam memecahkan permasalahan dan menemukan solusi secara rasional, lugas, dan tuntas (Naili, 2018). Polya (1987) menyebutkan langkah pemecahan masalah memuat empat langkah fase penyelesaian yaitu:
[bookmark: _Hlk149030819]Tabel 2.5 Indikator Kemampuan Problem Solving menurut Polya (1987)
	Langkah penyelesaian masalah
	Indikator

	Memahami masalah
	· Siswa mengulang kembali pertanyaan
· Menjelaskan bagian pertanyaan yang paling penting termasuk apa yang ditanyakan, apa yang diketahui, dan bagaimana kondisinya

	Merencanakan penyelesaian
	· Membuat rencana untuk menyelesaikan permasalahan
· Menghubungkan data atau informasi dengan beberapa fakta yang relevan dan sudah dipelajari sebelumnya

	Menerapkan rencana
	· Menyelesaikan masalah sesuai dengan rencana yang telah dibuat

	Melakukan pengecekan kembali
	· Memeriksa kembali hasil yang diperoleh 
· Melihat akibat yang nyata dari rencana yang digunakan dan belajar dari pengalaman yang didapat



d) Membuat keputusan
Kemampuan berpikir seseorang dalam mengambil suatu pilihan terbaik dari beberapa pilihan yang ada dengan segala resiko dan kelebihannya (Maulana & Rochintaniawati, 2021). Terdapat empat indikator dari keterampilan pengambilan keputusan menurut Tawil & Liliasari (2013), yaitu:
· Membuat pertanyaan apa yang diputuskan
· Mengumpulkan informasi
· Menentukan pilihan-pilihan
· Membuat kesimpulan

2.1.3.3. Pembelajaran HOTS
HOTS dalam pembelajaran bukan berperan sebagai sebuah metode pembelajaran, akan tetapi HOTS di sini dimaksudkan sebagai pembelajaran yang mampu menyiapkan peserta didik untuk berpikir tingkat tinggi seperti kemampuan memahami, menganalisis, mengevaluasi, menciptakan, mengidentifikasi suatu pelajaran atau soal-soal dalam pembelajaran.
Pada dasarnya pembelajaran yang berbasis HOTS bergantung kepada kemampuan guru dalam menguasai atau paham tentang pembelajaran HOTS itu sendiri seperti apa. Guru harus mendesain dan mempunyai gambaran tentang metode yang cocok untuk mengembangkan pembelajaran HOTS sesuai dengan peserta didik yang akan dihadapi sehingga pembelajaran dapat berjalan secara optimal dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Dengan begitu peserta didik akan terbiasa berpikir HOTS (Nugroho, 2018). 
Terdapat tiga alasan mengapa Higher Order Thinking (HOT) perlu digunakan dalam pembelajaran yaitu (Gunawan, 2006):
1) Mengerti Informasi
Mengerti informasi di sini diartikan sebagai proses yang tidak hanya mengetahui dan mengerti suatu informasi tetapi juga melibatkan kemampuan untuk menganalisis suatu informasi, menemukan pokok pikiran yang terkandung dalam informasi, membuat hipotesis, menarik kesimpulan dan menghasilkan suatu solusi yang bermutu.
2) Proses berpikir yang berkualitas
Kemampuan Higher Order Thinking (HOT) dibutuhkan untuk menjalani suatu proses berpikir yang berkualitas.
3) Hasil yang berkualitas
Proses berpikir Higher Order Thinking (HOT) akan mengarahkan peserta didik untuk menghasilkan produk yang berkualitas.
Pelaksanaan pembelajaran yang melatih peserta didik untuk berpikir tingkat tinggi masih memiliki banyak kendala. Salah satunya yaitu proses pembelajaran yang didominasi oleh guru (teacher center). Selain itu, fokus pembelajarannya hanya berupa proses menghafal pengetahuan faktual.
Beberapa hal yang harus diperhatikan dalam proses pembelajaran dengan kemampuan berpikir tinggi adalah kemampuan tersebut harus dilakukan melalui latihan yang disesuaikan dengan tahap perkembangan kognitif peserta didik. Beberapa tahapan dalam proses pembelajaran yaitu:
1) Identifikasi komponen-komponen prosedural
Peserta didik dikenalkan pada keterampilan dan langkah-langkah dalam kemampuan berpikir tinggi. Dalam pembelajaran tersebut siswa diperkenalkan kerangka berpikir yang digunakan untuk menuntun pemikiran siswa.
2) Instruksi pemodelan langsung
Guru memberikan arahan dan model secara eksplisit kepada siswa, instruksi dan permodelan tersebut dimaksudkan agar siswa memiliki gambaran singkat tentang keterampilan yang sedang dipelajari, sehingga instruksi dan permodelan ini harus dibuat seringkas mungkin.
3) Latihan terbimbing
Latihan terbimbing biasa disebut juga dengan intruksi bertingkat seperti tangga. Tujuan dari adanya latihan terbimbing adalah memberikan bantuan kepada siswa agar dapat menggunakan kemampuan berpikir tinggi secara mandiri.
4) Latihan bebas
Latihan bebas dapat dilakukan oleh guru dengan cara mendesain aktivitas siswa dengan sedemikian rupa agar siswa dapat melatih kemampuan berpikir tinggi secara mandiri. Latihan mandiri tidak hanya berupa sesuatu yang menantang, melainkan sesuatu yang dapat melatih kemampuan berpikir tinggi.

2.1.3.4. Manfaat Higher Order Thinking Skills
Terdapat banyak pendapat dan penelitian yang membuktikan bahwa pembelajaran dan penilaian yang mendukung kemampuan berpikir tingkat tinggi dapat memberikan manfaat yang sangat berguna bagi siswa (Nugroho, 2018). Terdapat tiga hal yang dapat dirasakan manfaat serta penerapannya, diantaranya dapat meningkatkan prestasi, motivasi, dan sikap positif siswa.
1) Meningkatkan prestasi, dalam dunia pendidikan prestasi atau hasil belajar menjadi salah satu tolak ukur yang sangat berpengaruh. HOTS dapat dikatakan sebagai strategi untuk meningkatkan mutu pendidikan apabila mampu meningkatkan prestasi siswa dalam kegiatan pembelajaran.
2) Meningkatkan motivasi, HOTS mampu meningkatkan rasa motivasi siswa dalam mengontrol ide-ide mereka. Motivasi bersifat abstrak, akan tetapi melalui HOTS dapat menimbulkan rasa senang daripada proses mengingat.
3) Meningkatkan sikap positif (afektif), membangun sikap positif atau biasa dikenal dengan ranah afektif saat ini berpengaruh di dalam dunia pendidikan. Pendidikan akan dinyatakan tidak berhasil, apabila karakter positif siswa tidak terbentuk sama sekali. Dalam hal ini, hasil penelitian Hugerat & Kortam (2014) menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran HOTS pada materi sains dengan menggunakan metode inkuiri dapat mengembangkan sikap positif, emosional, dan kognitif yang baik. 
Menurut Wahyuningsih et al. (2019), melalui HOTS peserta didik juga akan dapat membedakan ide atau gagasan secara jelas, berargumen dengan baik, mampu memecahkan masalah, mampu mengkontruksi penjelasan, mampu berhipotesis dan memahami hal-hal kompleks menjadi lebih jelas, dimana kemampuan ini jelas memperlihatkan bagaimana peserta didik bernalar.

2.1.4. Mata Pelajaran Informatika
2.1.4.1. Informatika
Informatika adalah bidang ilmu mengenai studi, perancangan, dan pembuatan sistem komputasi, serta prinsip-prinsip yang menjadi dasar perancangan tersebut. Istilah informatika dalam bahasa Indonesia merupakan padanan kata yang diadaptasi dari kata Computer Science atau Computing dalam bahasa inggris. Informatika mencakup pemodelan dari “komputasi” dan aplikasinya dalam pengembangan sistem komputer. Dalam KBBI, komputasi adalah: (1) perhitungan dengan menggunakan komputer; (2) dalam matematika, perhitungan dengan menggunakan bilangan-bilangan yang dilaksanakan berdasarkan urutan langkah yang diberikan. 
Informatika mencakup aspek teoritis dan praktis, mendorong siswa dalam mengembangkan daya pikir kritis dan kreatif untuk menghasilkan penemuan (invention) terkait komputer dan sistem komputasi. Siswa diharapkan mampu mengaplikasikan prinsip-prinsip ilmiah yang dipelajarinya untuk memahami dunia nyata, kemudian menciptakan perangkat keras dan perangkat lunak yang memudahkan kehidupan.
2.1.4.2. Elemen dalam Mata Pelajaran Informatika
Elemen-elemen pengetahuan dalam mata pelajaran informatika memadukan aspek kognitif, psikomotorik dan afektif. Elemen mata pelajaran informatika saling terkait satu sama lain sehingga membentuk keseluruhan mata pelajaran informatika sebagaimana diilustrasikan dalam gambar bangunan informatika sebagai berikut.
[image: ]
Gambar 2.1 Elemen Mata Pelajaran Informatika
Sumber: Dokumen Kemendikbud, 2021
Mata pelajaran informatika terdiri atas delapan elemen sebgai berikut.
1) Berpikir Komputasional (BK) meliputi dekomposisi, abstraksi, algoritma, dan pengenalan pola. BK menghasilkan keterampilan problem solving sebagai landasan dalam menghasilkan solusi yang efektif, efisien, serta optimal dengan menerapkan penalaran kritis, kreatif, dan mandiri.
2) Teknologi Informasi (TIK) akan menjadi tools dalam berkarya sekaligus objek kajian yang memberikan inspirasi agar siswa suatu saat menjadi pencipta karya-karya berteknologi yang berlandaskan informatika.
3) Sistem Komputer (SK) adalah pengetahuan tentang bagaimana perangkat keras dan perangkat lunak berfungsi dan saling mendukung dalam mewujudkan suatu layanan bagi pengguna. 
4) Jaringan Komputer dan Internet (JKI) memfasilitasi pengguna menghubungkan sistem komputer dengan jaringan internet maupun lokal.
5) Analisis Data (AD) mencakup kemampuan dalam menginput, memproses, memvisualisasi data dalam berbagai format, menginterpretasi, serta mengambil kesimpulan dan keputusan berdasarkan pada penalaran.
6) Algoritma dan Pemrograman (AP) mencakup perumusan dan penulisan langkah-langkah penyelesaian solusi secara runtut serta penerjemahan solusi menjadi program yang dapat dijalankan oleh komputer atau mesin.
7) Dampak Sosial Informatika (DSI) mencakup penumbuhan kesadaran siswa akan dampak informatika dalam kehidupan bermasyarakat dan dirinya (khususnya dengan kehadiran dan pemanfaatan TIK) serta bergabungnya manusia dalam jaringan komputer dan internet untuk membentuk masyarakat digital.
8) Praktik Lintas Bidang (PLB) mencakup aktivitas-aktivitas yang melatih siswa bergotong royong untuk menghasilkan artefak komputasional secara kreatif dan inovatif.


2.2. Kajian Hasil Penelitian yang Relevan
Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini diantaranya sebagai berikut. 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Masnah Datoh (2019) dengan judul “Identifikasi Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi pada Konsep Fisika Materi Suhu dan Kalor dengan Menggunakan Taksonomi Bloom”. Jenis penelitian ini deskriptif kualitatif dengan metode pengumpulan data yang digunakan adalah tes. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan berpikir tingkat tinggi pada konsep fisika materi suhu dan kalor dengan menggunakan taksonomi Bloom pada siswa kelas XI MIPA di MA Nuris adalah 38,18 dimana nilai tersebut menunjukkan bahwa kemampuan siswa kelas XI MIPA di MA Nuris berkategori rendah.
2. Penelitian yang dilakukan oleh Diana Maslahatin (2020) dengan judul “Analisis Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi Siswa dalam Menyelesaikan Soal HOTS (Higher Order Thinking Skill) pada Sistem Ekskresi Kelas XII IPA 2 di SMA Negeri Arjana Jember”. Jenis penelitian ini deskriptif kualitatif dengan teknik pengumpulan data wawancara, observasi, dokumentasi dan tes. Hasil dari penelitian ini menunjukkan hasil yang positif dengan nilai rata-rata 80,2. 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Elizabeth Pramita Kusuma Wardhani (2020) dengan judul “Analisis Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi dan Rasa Percaya Diri Siswa Kelas VII E SMP Negeri 1 Yogyakarta Tahun Ajaran 2019/2020 pada Materi Segi Empat”. Jenis penelitian ini deskriptif kualitatif dengan teknik pengumpulan data tes, penyebaran angket, dan pedoman wawancara guru dan siswa. Hasil dalam penelitian ini menunjukkan 1) persentase kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa berdasarkan taksonomi Bloom per tingkatan C4 (analisis), C5 (evaluasi), dan C6 (kreasi) berturut-turut adalah 72,92%, 48,5%, dan 51,75%. 2) Dari hasil angket, siswa kebanyakan memiliki rasa percaya diri kuat dengan persentase 66%, kemudian 9% memiliki rasa percaya diri sangat kuat, 25% memiliki rasa percaya diri cukup, dan tidak terdapat siswa yang memiliki rasa percaya diri yang lemah dan sangat lemah. 3) Ada hubungan antara kemampuan HOTS dan percaya diri siswa, tetapi hubungan tersebut dapat dikategorikan lemah.

2.3. Kerangka Berpikir
Pada dasarnya setiap siswa mampu untuk berpikir, akan tetapi belum semua siswa mampu menggunakan kemampuan berpikirnya dengan baik dan secara maksimal. Berdasarkan Taksonomi Bloom yang direvisi oleh Krathwohl, kemampuan berpikir seseorang diklasifikasikan mulai dari tingkat rendah hingga tinggi. Kemampuan berpikir tingkat tinggi ditunjukkan dengan indikator menganalisis (C4), mengevaluasi (C5), dan mengkreasi (C6). Siswa dikatakan memiliki kemampuan berpikir tingkat tinggi jika bisa mencapai ketiga indikator tersebut. Sehingga siswa yang memiliki kemampuan berpikir tingkat tinggi akan memiliki daya berpikir kritis dan kreatif untuk memecahkan suatu masalah.
Kemampuan berpikir tingkat tinggi penting dimiliki oleh siswa dalam pembelajaran, termasuk dalam pembelajaran mata pelajaran informatika. Informatika merupakan disiplin ilmu yang mencakup sains, rekayasa, dan teknologi yang berakar pada logika dan matematika. Siswa mempelajari mata pelajaran Informatika tidak hanya untuk menjadi pengguna komputer, tetapi juga untuk menyadari perannya sebagai problem solver yang menguasai konsep inti dan terampil dalam praktik menggunakan dan mengembangkan teknologi informasi dan komunikasi (TIK).


   BAB III
METODE PENELITIAN
Metode Penelitian
Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif kualitatif. Penelitian kualitatif adalah sebuah upaya untuk memahami dan menafsirkan makna dalam pengalaman manusia melalui studi kasus, wawancara mendalam, pengamatan, atau metode lain yang menghasilkan data deskriptif (Denzin and Lincoln 2018). Selain itu, Sugiono (2017) juga mengemukakan penelitian kualitatif sebagai metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat postpositivisme, digunakan untuk meneliti pada kondisi objek alamiah, dimana peneliti adalah sebagai instrumen kunci, teknik pengumpulan data dengan triangulasi, analisis data bersifat induktif atau kualitatif, dan hasil penelitian kualitatif lebih menekankan makna daripada generalisasi. Penelitian deskriptif kualitatif ditujukan untuk mendeskripsikan dan menggambarkan fenomena-fenomena yang ada, baik bersifat alamiah maupun rekayasa manusia, yang lebih memperhatikan mengenai karakteristik, kualitas, keterkaitan antar kegiatan (Sukmadinata, 2017). Selain itu, Penelitian deskriptif tidak memberikan perlakuan, manipulasi maupun pengubahan pada variabel-variabel yang diteliti, melainkan menggambarkan suatu kondisi yang terjadi apa adanya. Satu-satunya perlakuan yang diberikan hanyalah penelitian itu sendiri, yang dilakukan melalui observasi, wawancara, serta dokumentasi.
Pendekatan kualitatif adalah pendekatan yang bermaksud untuk memahami fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek penelitian misalnya perilaku, persepsi, minat, motivasi, tindakan, dengan cara deskripsi dalam bentuk kata-kata. Pendekatan kualitaitf ini dipilih karena penulis ingin mendapatkan deskripsi tentang kemampuan HOTS siswa pada mata pelajaran informatika.



Waktu dan Tempat Penelitian
Tempat penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 9 Garut yang beralamat di Jalan Raya Bayongbong Garut, Desa Panembong, Kecamatan Bayongbong Kabupaten Garut. Penelitian ini dilakukan pada Bulan Agustus 2023.
Subjek Penelitian
[bookmark: _Hlk165931113]Subjek penelitian dapat dikatakan sebagai informan, artinya orang pada latar penelitian yang dimanfaatkan untuk memberikan informasi tentang suatu kondisi latar penelitian (Moleong, 2010). Dalam penelitian ini, yang menjadi subjek penelitian adalah siswa kelas X SMKN 9 Garut. Akan tetapi pada penelitian ini tidak semua kelas dijadikan sebagai subjek dalam penelitian. Subjek yang diambil pada penelitian ini adalah dua kelas dari sepuluh kelas yang ada di kelas X yaitu kelas X DPIB 2 dan X DPIB 3 yang total berjumlah 60 siswa.
Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah proses dan cara yang digunakan penulis untuk mendapatkan data yang dibutuhkan. Pada penelitian ini, data diperoleh dari berbagai sumber, dengan menggunakan teknik pengumpulan data yang bermacam-macam. Sesuai dengan karakteristik data yang diperlukan dalam penelitian ini, maka teknik pengumpulan data yang dilakukan adalah:
1. Observasi
[bookmark: _Hlk165931537]Observasi merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara pengamatan atau pengindraan langsung terhadap suatu benda, kondisi, situasi, proses atau perilaku (Mundir, 2013). Secara garis besar observasi dibedakan menjadi dua macam, yaitu observasi partisipan dan observasi non partisipan. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan observasi non partisipan terstruktur, dimana dalam proses observasi berlangsung peneliti hanya bertindak sebagai pengamat dan observasi tersebut telah dirancang secara sistematis, tentang apa yang diamati, kapan dan dimana tempat pengamatan. Jadi observasi terstruktur dilakukan apabila peneliti telah tahu dengan pasti tentang variabel apa yang akan diamati (Sugiyono, 2017). 
2. Wawancara
[bookmark: _Hlk165931610]Wawancara adalah teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti, juga apa bila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden lebih dalam (Sugiyono, 2015). Dalam melakukan wawancara, peneliti membuat daftar pertanyaan dan dijabarkan secara kongkrit dalam kalimat tanya dan juga disesuaikan dengan konteks aktual saat wawancara berlangsung.
3. Dokumentasi
Dokumentasi merupakan cara pengumpulan data melalui dokumen-dokumen yang diperlukan dalam melengkapi data yang berhubungan dengan penyelidikan yang dapat membuktikan suatu kejadian atau peristiwa sesuai dengan data dan fakta yang ada, yaitu dokumen tertulis maupun tidak tertulis (Jankin, 2016). Data yang diperoleh berupa catatan, foto kegiatan penelitian, dan tulisan ilmiah yang berhubungan dengan penelitian.
Instrumen Penelitian
Dalam penelitian kualitatif, peneliti merupakan instrumen utama dalam pengumpulan data dan menginterpretasi data dengan dibimbing oleh pedoman observasi dan wawancara. Hal ini senada dengan Moleong (2000) yang mengemukakan bahwa dalam penelitian kualitatif, peneliti sendiri atau dengan bantuan orang lain merupakan alat pengumpul data utama. Hal ini dilakukan karena jika memanfaatkan alat bantu bukan manusia dan mempersiapkan dirinya terlebih dahulu sebagai yang biasa digunakan dalam penelitian klasik, maka sangat tidak mungkin untuk mengadakan penyesuaian terhadap kenyataan-kenyataaan.
Dalam penelitian ini, peneliti bertindak sebagai instrument sekaligus pengumpul data itu sendiri dengan cara bertanya, mendengarkan, mengamati, dan mengambil data penelitian. Kehadiran peneliti dalam penelitian kualitatif bersifat mutlak dimana peneliti harus berinteraksi dengan manusia maupun yang lainnya selama proses penelitian. Selain peneliti, instrumen lain yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar observasi, serta alat rekam untuk dokumentasi.
Metode Analisis
[bookmark: _Hlk165931788][bookmark: _Hlk165931810]Dalam penelitian skripsi ini, peneliti menggunakan analisis SWOT (Strength, Weakness, Opportunity, Threat) sebagai metode untuk menganalisis kemampuan HOTS siswa. Analisis SWOT menurut pendapat Philip Kotler yakni evaluasi terhadap semua kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman yang terdapat pada individu atau organisasi. Dalam penelitian ini metode analisis SWOT dapat diterapkan untuk mengidentifikasi faktor-faktor internal dan eksternal yang mempengaruhi kemampuan HOTS siswa. Berikut langkah-langkah dari analisis SWOT yang peneliti gunakan:
1. Mengidentifikasi kekuatan (Strength), yaitu dengan mengumpulkan tentang kekuatan siswa dalam berpikir tingkat tinggi.
2. Mengidentifikasi kelemahan (Weakness), yaitu mengumpulkan informasi tentang kelemahan siswa dalam berpikir tingkat tinggi
3. Mengidentifikasi peluang (Opportunity), yaitu dengan mengumpulkan informasi tentang peluang maupun faktor yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa.
4. Mengidentifikasi ancaman (Threat), yaitu dengan mengumpulkan informasi tentang ancaman ataupun faktor yang dapat menghambat pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa.
Analisis Data
Analisis data merupakan suatu langkah penting dalam penelitian, karena dapat memberikan makna terhadap data yang dikumpulkan oleh peneliti. Data yang diperoleh dan dikumpulkan dari responden melalui observasi, wawancara, studi literatur dan dokumentasi di lapangan untuk selanjutnya dideskripsikan dalam bentuk laporan. 
Dalam penelitian kualitatif data diperoleh dari berbagai macam sumber, dengan menggunakan teknik pengumpulan data yang bermacam-macam dan dilakukan dengan terus menerus sampai datanya jenuh. Analisis data kualitatif bersifat induktif dimana didasarkan pada data yang diperoleh dan selanjutnya dikembangkan pola hubungan tertentu atau menjadi hipotesis. Miles dan Huberman (1984) mengemukakan ada beberapa langkah yang harus dilakukan dalam analisis data kualitatif yaitu:
1. Reduksi Data
Reduksi data merujuk pada pemilihan, pemfokusan, penyederhanaan, abstraksi, dan pentransformasian data mentah yang terjadi dalam catatan-catatan lapangan yang tertulis. Sebagaimana diketahui bahwa reduksi data terjadi secara kontinu melalui kehidupan suatu proyek yang diorientasikan secara kualitatif bahkan sebelum data secara aktual dikumpulkan (Emzir, 2016). 
Reduksi data adalah proses analisis data yang dilakukan untuk mereduksi serta merangkum hasil-hasil penelitian dengan menitikberatkan pada hal-hal yang dianggap penting oleh peneliti. Reduksi data bertujuan untuk mempermudah pemahaman terhadap data yang telah terkumpul sehingga data yang direduksi memberikan gambaran lebih rinci.
2. Penyajian Data
Penyajian data merupakan penyusunan data informasi sehingga memungkinkan adanya penarikan kesimpulan dan pengambilan tindakan. Dalam penelitian kualitatif penyajian data dilakukan dalam bentuk uraian singkat, tabel, bagan, grafik, pictogram, dsb. Melalui penyajian data terssebut, data dapat terorganisasikan sehingga akan lebih mudah dipahami. 
3. Penarikan kesimpulan
Kesimpulan merupakan tahap akhir dalam proses penelitian untuk memberikan makna terhadap data yang telah dianalisis. Peneliti membuat kesimpulan berdasarkan data yang telah diproses melalui reduksi dan dispay data. Penarikan kesimpulan yang dikemukakan bersifat sementara dan akan berubah bila tidak ditemukan bukti yang kuat yang mendukun pada tahap pengumpulan data berikutnya. Namun apabila kesimpulan yang dikemukakan pada tahap awal didukung oleh bukti-bukti yang valid dan konsisten saat peneliti kembali ke lapangan mengumpulkan data maka kesimpulan yang di kemukakan merupakan kesimpulan yang kredibel.

Uji Keabsahan Data
Setelah melakukan analisis data, langkah selanjutnya dalam penelitian kualitatif adalah memeriksa keabsahan data yang telah didapatkan. Uji keaabsahan data pada penelitian adalah dengan cara triangulasi. Triangulasi dalam pengujian kredibilitas ini dapat diartikan sebagai pengecekan data dari berbagai sumber dengan berbagai cara, dan berbagai waktu. Triangulasi merupakan strategi yang melibatkan penggunaan berbagai teknik penelitian yang dimaksudkan memahami lebih baik suatu fenomena yang sedang diteliti.
Teknik keabsahan data yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah triangulasi sumber dan teknik. 
1. Triangulasi sumber 
Menguji kredibilitas data dengan cara mengecek data yang telah diperoleh melalui beberapa sumber. Peneliti memperoleh data dari guru mata pelajaran informatika serta dari siswa kelas X SMKN 9 Garut. 
2. Triangulasi teknik 
Menguji kredibilitas data dengan cara mengecek data menggunakan berbagai metode penelitian. Peneliti menggunakan metode penelitian yang berbeda, seperti wawancara, observasi, dan dokumentasi untuk mengurangi bias dan meningkatkan validitas data. 
Prosedur Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan dengan melalui tiga tahap. tahapan tersebut diantaranya yaitu:
1. Tahap Pra-Penelitian
Tahap ini merupakan tahap awal yang dilakukan peneliti dengn pertimbangan etika penelitian lapangan melalui tahap pembuatan rancangan-rancangan usulan penelitian hingga menyiapkan perlengkapan penelitian. Dalam tahap ini peneliti diharapkan mampu memahami latar belakang penelitian dengan persiapan-persiapan diri yang mantap untuk masuk dalam lapangan penelitian. Adapun tahap-tahapan penelitian ini meliputi:

a. Observasi awal
b. Menentukan fokus penelitian
c. Mengurus perizinan
d. Menilai keadaan lapangan
e. [bookmark: _Hlk143104554]Menyiapkan perlengkapan penelitian.
2. Tahap Pekerjaan Lapangan
Dalam tahap ini peneliti berusaha mempersiapkan diri untuk menggali dan mengumpulkan data-data untuk dibuat suatu analisi data mengenai strategi pengembangan produk dalam meningkatkan volume penjualan. Untuk tahap kegiatan pekerjaan lapangan penelitian ini meliputi:
a. Memahami latar belakang penelitian dan mempersiapkan diri
b. Memasuki lapangan
c. Mengumpulkan data atau informasi yang terkait dengan fokus penelitian.
d. Memecahkan data yang telah terkumpul.
3. Tahap Analisis Data
Pada tahap ini dilakukan kegiatan yang berupa mengolah data diperoleh dari narasumber maupun dokumen. Kemudian akan disusun kedalam sebuah penelitian. Hasil analisis tersebut dituangkan dalam bentuk laporan sementara sebelum menulis keputusan akhir.
Observasi awal
Menentukan fokus penelitian
Mengurus perizinan
Menilai keadaan lapangan
Menyiapkan perlengkapan penelitian
Memasuki lapangan
Pengumpulan data
Memecahkan data
Temuan
Mengolah data
Penyusunan laporan
Tahap Pra-lapangan
Tahap Analisis Data
Tahap Pekerjaan Lapangan


Gambar 3.1 Prosedur Penelitian

BAB IV
TEMUAN DAN PEMBAHASAN
[bookmark: _Hlk147166926]Hasil Penelitian
[bookmark: _Hlk165931670][bookmark: _Hlk165931686][bookmark: _Hlk165931700]Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif dengan data kualitatif. Bagian ini akan memaparkan hasil penelitian tentang kemampuan Higher Order Thinking Skills siswa kelas X pada Mata Pelajaran Informatika di SMKN 9 Garut. Data dalam penelitian ini diperoleh melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mengamati kemampuan Higher Order Thinking Skills (HOTS) siswa selama pelaksanaan pembelajaran. Wawancara dilakukan untuk mendapat informasi yang lebih mendalam tentang kemampuan HOTS siswa selama pelaksanaan pembelajaran yang tidak bisa teramati dalam kegiatan observasi. Sementara dokumentasi digunakan sebagai alat pendukung yang dikumpulkan sebagai penguat fakta observasi dan wawancara. 
Analisis kemampuan Higher Order Thinking Skills (HOTS) dilakukan melalui observasi kelas yang dilakukan pada kelompok siswa yang berpartisipasi dalam pembelajaran informatika. Observasi berfokus pada tiga dimensi utama HOTS yang meliputi kemampuan menganalisis (C4), mengevaluasi (C5) dan mengkreasi (C6) (Anderson, L. W., & Krathwohl, D. R., 2001). Peneliti melakukan observasi terhadap dua belas indikator yang telah ditetapkan guna mengidentifikasi kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi (HOTS) pada siswa. Indikator-indikator ini menjadi fokus utama dalam penelitian untuk mengevaluasi sejauh mana siswa dapat menerapkan kemampuan menganalisis, mengevaluasi, dan mengkreasi dalam konteks pembelajaran. Setiap indikator dievaluasi berdasarkan respons siswa terhadap pertanyaan dan tantangan yang diajukan guru selama proses pembelajaran. Berikut akan diuraikan hasil observasi yang dilakukan peneliti berdasarkan indikator yang ditetapkan.

Kemampuan Menganalisis (C4)
[bookmark: _Hlk165933842][bookmark: _Hlk165933879]Berdasarkan observasi yang telah dilakukan peneliti, terdapat beberapa indikator kemampuan menganalisis yang muncul ketika peneliti melakukan pengamatan pada saat pembelajaran berlangsung. Indikator kemampuan menganalisis yang diamati peneliti diantaranya kemampuan menganalisis pengetahuan, menganalisis hubungan, serta memberikan macam-macam interpretasi terhadap suatu masalah. Berikut disajikan tabel hasil observasi siswa pada kemampuan menganalisis (C4).
Tabel 4.1 Data Kemampuan HOTS pada Aspek Menganalisis 
	[bookmark: _Hlk165932447]No
	Aspek
	Indikator
	Kondisi Aktual
	Penyebab

	1.
	Menganalisis (C4)
	1. Melakukan diskusi mengenai suatu topik
	Sebanyak 75% siswa secara aktif terlibat dalam diskusi bersama kelompoknya mengenai permasalahan yang diberikan guru. Seperti pada saat guru memberi permasalahan mengenai pengenalan algoritma. Siswa saling bertukar informasi, mengajukan pertanyaan satu sama lain dan memberikan tanggapan terhadap pandangan masing-masing.
	lingkungan yang aman dan kondusif di mana siswa merasa nyaman untuk berpartisipasi dalam diskusi.

	
	
	2. Menginter-pretasikan pertanyaan
	Guru memberikan pertanyaan berkaitan dengan penggunaan algoritma dalam menyelesaikan masalah sehari-hari. Maka secara individu beberapa siswa mulai merespons pertanyaan tersebut. Terdapat 40% siswa dapat dengan cepat mengaitkan pertanyaan dengan konsep algoritma, sementara yang lain dapat memahami apa yang ditanyakan guru namun masih membutuhkan klarifikasi lebih lanjut serta arahan dari guru.
	Beberapa siswa mungkin masih mengalami kesulitan dalam menginter-pretasikan pertanyaan atau permasalahan karena mereka belum memahami konsep dasar yang terkait.

	
	
	3. Menghubung-kan data atau informasi dengan beberapa fakta yang relevan dan sudah dipelajari sebelumnya
	Siswa diberikan rangkaian data berupa pernyataan logika sederhana. Siswa diminta oleh guru untuk mencari nilai kebenaran, negasi, serta mengidentifikasi pernyataan-pernyataan yang mengandung kondisi-kondisi tertentu, seperti "jika" dan "maka.". Terlihat beberapa siswa mulai mengaitkan masalah tersebut dengan konsep proposisi yang sudah dipelajari. Sekitar 70% siswa dapat dengan cepat mengenali pernyataan implikasi, sementara yang lainnya masih membutuhkan waktu untuk merumuskan hubungan antara data dan konsep proposisi.
	Siswa terlibat aktif dalam diskusi kelompok sehingga membantu mereka melihat sudut pandang yang berbeda dan memahami cara orang lain menghubungkan informasi.

	[bookmark: _Hlk146386911]
	
	4. Membuat sebuah kesimpulan umum tentang topik
	Pada akhir pembahasan materi, beberapa siswa dapat dengan cermat merangkum konsep-konsep yang telah mereka pelajari dan menghasilkan kesimpulan umum yang menggambarkan pemahaman mereka tentang topik tersebut. Namun hanya sekitar 30% siswa yang teramati  memberikan kesimpulannya mengenai materi yang dibahas.
	penggunaan video pembelajaran membantu siswa untuk lebih memahami materi pembelajaran.


 
[image: ]
Gambar 4.1 Siswa melakukan diskusi mengenai suatu masalah
Selama sesi pembelajaran informatika berlangsung, sekitar 73% siswa terlibat secara aktif dalam diskusi yang berlangsung di antara anggota kelompok mereka. Hal ini dapat dilihat juga pada gambar di atas di mana para siswa bersama mencoba memecahkan permasalahan yang diberikan oleh guru. Mereka saling bertukar pendapat dan pemikiran mereka sehingga mencapai sebuah kesimpulan bersama. Hal ini juga didukung oleh guru yang dapat menciptakan lingkungan yang aman dan kondusif di mana siswa merasa nyaman untuk berpartisipasi dalam diskusi. Senada dengan Nissa et al. (2021), menciptakan lingkungan yang nyaman dan kondusif dapat memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran dan meningkatkan partisipasi siswa dalam diskusi kelompok. Kegiatan diskusi yang baik dapat berpengaruh pada kemampuan berpikir analisis siswa. Sebagaimana disebutkan Fauzan, dkk. (2022), bahwa kegiatan diskusi dapat membantu siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir analitis dengan menganalisis dan mengevaluasi informasi yang diperoleh dari diskusi.
Kemampuan menganalisis salah satunya juga dapat dilihat dari bagaimana kemampuan mereka untuk menginterpretasikan pertanyaan. Kemampuan mereka dalam mengurai pertanyaan dan permasalahan juga menunjukkan adanya pembangunan keterampilan analisis. Berdasarkan pengamatan yang dilakukan, ketika siswa diberikan pertanyaan berkaitan dengan materi algoritma, terdapat sekitar 40% siswa dapat dengan cepat mengaitkan pertanyaan dengan konsep algoritma, sementara yang lain dapat memahami apa yang ditanyakan guru namun masih membutuhkan klarifikasi lebih lanjut serta arahan dari guru. Penyebabnya kemungkinan beberapa siswa masih mengalami kesulitan dalam menginterpretasikan pertanyaan atau permasalahan karena mereka belum memahami konsep dasar yang terkait dengan materi. Sebagaimana juga disebutkan Manalu (2021) bahwa siswa yang belum memahami konsep yang diajarkan akan kesulitan dalam menginterpretasikan grafik atau data.
Selanjutnya pada saat mengamati kemampuan menganalisis hubungan, sebagian besar siswa sudah mampu menghubungkan data atau informasi dengan beberapa fakta yang relevan atau sudah dipelajari sebelumnya. Berdasarkan observasi, siswa diminta guru untuk mencari nilai kebenaran, negasi, serta mengidentifikasi pernyataan-pernyataan yang mengandung kondisi-kondisi tertentu, seperti "jika" dan "maka.". Terlihat beberapa siswa mulai mengaitkan masalah tersebut dengan konsep proposisi yang sudah dipelajari. Sekitar 70% siswa dapat dengan cepat mengenali pernyataan implikasi, sementara yang lainnya masih membutuhkan waktu untuk merumuskan hubungan antara data dan konsep proposisi. Kemampuan siswa dalam menghubungkan informasi ini salah satunya disebabkan keterlibatan aktif siswa dalam diskusi kelompok. Hal ini senada dengan Kasi (2022) yang menyatakan partisipasi aktif siswa dalam diskusi kelompok dapat membantu mereka dalam menganalisis informasi dengan lebih baik, karena mereka dapat melihat sudut pandang yang berbeda dan memahami cara orang lain menghubungkan informasi. Kemampuan siswa dalam menghubungkan informasi dan mengidentifikasi hubungan antara berbagai elemen merupakan salah satu indikator dari kemampuan analitis.
Indikator selanjutnya adalah kemampuan untuk membuat kesimpulan. Kemampuan membuat kesimpulan yang tepat merupakan hasil akhir dari proses analisis yang cermat. Dari hasil observasi, peneliti menemukan bahwa para siswa sudah memiliki kemampuan membuat kesimpulan yang cukup baik. Hal ini dapat terlihat ketika siswa dapat menuliskan beberapa hal yang berkaitan dengan materi yang dipelajari setelah guru menayangkan video pembelajaran terkait. Sekitar 4 siswa dapat berani berbicara mengkomunikasikan hasil kesimpulannya di hadapan siswa lainnya. Kemampuan ini mencerminkan pemahaman mendalam mereka tentang materi dan kemampuan mereka untuk mensintesis informasi menjadi sebuah gambaran utuh. Kemampuan siswa dalam merangkum ini salah satunya disebabkan karena penggunaan video pembelajaran yang membantu siswa untuk lebih memahami materi pembelajaran. Hal ini senada dengan pendapat Gusmania yang mengemukakan bahwa penggunaan video pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa terhadap materi yang diajarkan (Gusmania, 2018). Selain itu, Widianta mengemukakan video pembelajaran sebagai sumber belajar dapat mengembangkan motivasi belajar siswa (Widianta 2021). 




Kemampuan Mengevaluasi (C5)
[bookmark: _Hlk165933941]Kemampuan mengevaluasi melibatkan proses menilai informasi, argumen, solusi, serta mengambil keputusan berdasarkan evaluasi. Indikator yang diamati peneliti untuk menilai kemampuan mengevaluasi siswa diantaranya kemampuan menerima atau menolak suatu pernyataan berdasarkan kriteria, menghargai dan mempertimbangkan sudut pandang yang beragam, serta mengambil keputusan berdasarkan evaluasi. Berikut disajikan tabel data hasil penelitian pada kemampuan mengevaluasi siswa dalam konteks pembelajaran informatika.

[bookmark: _Hlk165933966]Tabel 4.2 Data Kemampuan HOTS pada Aspek Mengevaluasi
	[bookmark: _Hlk165933351]No
	Aspek
	Indikator
	Kondisi Aktual
	Penyebab

	[bookmark: _Hlk146478604]2.
	Mengevaluasi(C5)
	1. Menerima atau menolak suatu pernyataan berdasarkan kriteria atau fakta yang ada
	Pada saat siswa diberikan pertanyaan oleh guru dalam konteks materi algoritma yaitu langkah-langkah menyeduh teh dalam cangkir, para siswa mulai memilah fakta-fakta seperti susunan langkah yang tepat, suhu air, dan waktu yang dibutuhkan untuk merendam teh. Sekitar 80% siswa  terlihat melakukan diskusi bersama temannya dan saling memberikan pendapat dengan beberapa ada yang menolak pendapat temannya ada juga yang menerima pernyataan temannya berdasarkan pengetahuan dan kriteria yang dia miliki. 
	siswa mampu dalam menggunakan pemikiran kritis mereka sehingga mudah untuk memahami argumen orang lain dan memberikan tanggapan yang konstruktif.

	
	
	2. Menghargai perspektif yang berbeda dan mampu mempertimbangkan sudut pandang yang beragam
	Pada saat melakukan diskusi kelompok, para siswa terlihat saling memberi pendapat pada permasalahan yang dibahas. Meskipun memiliki sudut pandang atau pendapat yang berbeda, mereka mampu menghubungkan argumen yang berbeda serta saling menghargai argumen masing-masing anggota dan kemudian mengidentifikasi persamaan diantara mereka.
	Peran guru dalam menciptakan lingkungan kelas yang positif dan inklusif yang mendorong siswa untuk menghargai pendapat orang lain

	
	
	3. Memeriksa kembali hasil yang diperoleh/ dikerjakan
	Pada saat akan menyampaikan hasil diskusi kelompok, siswa terlihat terlebih dahulu memeriksa kembali pekerjaannya apakah sudah sesuai dengan kriteria ataupun pemahaman yang telah mereka miliki.
	Guru memberikan sistem skor yang memotivasi siswa untuk mencapai kualitas kerja yang tinggi, dan siswa secara otomatis mengevaluasi pekerjaan mereka dengan cermat sebelum diserahkan



Berdasarkan pengamatan yang telah dilakukan pada kemampuan menerima atau menolak suatu pernyataan berdasarkan kriteria atau fakta yang ada, indikator ini dapat terlihat ketika siswa diberikan pertanyaan oleh guru dalam konteks materi algoritma yaitu bagaimana langkah-langkah menyeduh teh dalam cangkir?, para siswa mulai memilah fakta-fakta seperti susunan langkah yang tepat, suhu air, dan waktu yang dibutuhkan untuk merendam teh. Sekitar 80% siswa terlihat melakukan diskusi bersama temannya dan saling memberikan pendapat dengan beberapa ada yang menolak pendapat temannya ada juga yang menerima pendapat temannya berdasarkan pengetahuan dan kriteria yang dia miliki. Kemampuan ini dapat membantu siswa untuk memahami pernyataan dengan lebih baik, serta mengevaluasi pernyataan tersebut berdasarkan kriteria tertentu. Salah satu hal yang dapat mempengaruhi kemampuan ini adalah karena siswa mampu dalam menggunakan pemikiran kritis mereka. Kemampuan berpikir kritis merupakan kemampuan untuk mengidentifikasi, menganalisis, dan mengevaluasi informasi. Siswa yang memiliki kemampuan berpikir kritis yang baik akan lebih mudah untuk memahami argumen orang lain dan memberikan tanggapan yang konstruktif. Hal ini sejalan dengan Restuningsih, dkk. yang menemukan bahwa terdapat hubungan yang positif antara kemampuan berpikir kritis dengan kemampuan memahami argumen orang lain. Siswa yang memiliki kemampuan berpikir kritis yang tinggi lebih mudah untuk memahami argumen yang disampaikan oleh orang lain, baik argumen yang mereka setujui maupun tidak setujui (Restuningsih, Nyoman, and Sudiana 2017).
Ketika terlibat dalam diskusi kelompok, siswa menunjukkan keterlibatan aktif dalam memberikan pandangan terhadap permasalahan yang tengah dibahas. Meskipun memiliki sudut pandang atau pendapat yang berbeda, mereka mampu menghubungkan argumen yang berbeda serta saling menghargai argumen masing-masing anggota dan kemudian mengidentifikasi persamaan di antara mereka. Kemampuan ini menunjukkan bahwa siswa mampu berpikir kritis dan analitis dalam menilai atau mengevaluasi berbagai sudut pandang atau pendapat. Kemampuan ini penting untuk dimiliki oleh siswa, karena dapat membantu mereka baik dalam memahami berbagai sudut pandang atau pendapat, menghargai pendapat orang lain, serta menemukan solusi yang tepat untuk suatu permasalahan. Hal ini senada dengan Snodgrass dan Lurie (2018) yang berpendapat bahwa ketika siswa menghargai pendapat orang lain, mereka lebih mungkin untuk mendengarkan dengan cermat, untuk mengajukan pertanyaan yang terbuka, dan untuk mencoba memahami sudut pandang orang lain. Kemampuan ini dapat muncul karena adanya kegiatan diskusi kelas. Dalam diskusi kelas, guru dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengemukakan pendapat mereka tentang suatu topik. Guru dapat mendorong siswa untuk mendengarkan pendapat orang lain dengan cermat dan untuk mengajukan pertanyaan yang terbuka.
Pada saat akan menyampaikan hasil diskusi kelompok, siswa terlihat terlebih dahulu memeriksa kembali pekerjaannya apakah sudah sesuai dengan kriteria ataupun pemahaman yang telah mereka miliki. Dengan tindakan ini, mereka menunjukkan kemampuan untuk memastikan bahwa apa yang akan disampaikan tidak hanya memenuhi kriteria yang telah ditetapkan sebelumnya, tetapi juga mencerminkan pemahaman mendalam yang telah mereka capai. Kemampuan ini dapat muncul pada siswa karena pada saat pembelajaran, guru memberikan sistem skor yang memotivasi siswa untuk mencapai kualitas kerja yang tinggi, maka siswa secara otomatis mengevaluasi pekerjaan mereka dengan cermat sebelum diserahkan. Mereka ingin mencapai standar yang tinggi dan merasa puas dengan pencapaian mereka sendiri. Pemberian motivasi pada siswa dalam pembelajaran merupakan hal yang penting untuk dilakukan. Dalam bukunya, Arikunto (2017) menyatakan bahwa motivasi merupakan faktor yang sangat penting dalam proses belajar. Motivasi dapat mendorong siswa untuk belajar dengan giat dan tekun. Sugiyono (2017) juga menyatakan bahwa motivasi merupakan faktor yang penting dalam proses pembelajaran. Motivasi dapat mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran dan mencapai hasil yang optimal.
Kemampuan Mengkreasi (C6)
[bookmark: _Hlk165934045]Kemampuan mengkreasi merupakan kemampuan yang mengharuskan siswa untuk tidak hanya menerapkan pengetahuan yang sudah dikuasai, tetapi juga untuk berpikir di luar batas konvensional dan menghasilkan sesuatu yang orisinal, baik dalam bentuk ide, solusi masalah, karya seni, dan sejenisnya. Dalam kegiatan observasi yang peneliti lakukan, peneliti mengambil beberapa indikator yang digunakan untuk menilai kemampuan mengkreasi siswa yaitu merencanakan dan mencari solusi penyelesaian masalah, memiliki beragam gagasan mengenai suatu masalah, berani mengambil resiko dan mencoba pendekatan yang baru, serta menggabungkan ide-ide yang ada untuk menciptakan sesuatu yang baru.
[bookmark: _Hlk165933759]Tabel 4.3 Data Kemampuan HOTS pada Aspek Mengkreasi
	[bookmark: _Hlk165933482]No
	Aspek
	Indikator
	Kondisi Aktual
	Penyebab

	3.
	Mengkreasi (C6)
	1. Mempunyai banyak gagasan mengenai suatu masalah
	Indikator ini muncul, namun hanya sekitar 20%  siswa yang dapat terlihat memiliki lebih dari satu gagasan ketika  berdiskusi dengan kelompoknya. Siswa-siswa ini sering mengajukan pertanyaan dan membagikan ide-ide yang beragam ketika berdiskusi. Ketika bekerja pada tugas, siswa ini dapat menghasilkan gagasan tambahan untuk memperbaiki atau meningkatkan solusi yang ada
	Beberapa siswa mungkin kurang percaya diri dalam kemampuan mereka untuk menghasilkan gagasan kreatif atau merasa bahwa pendapat mereka tidak berarti.

	
	
	2. Merencanakan dan mencari solusi penyelesaian masalah
	Dalam permasalahan yang diberikan guru pada materi algoritma, sekitar 67% siswa terlihat mampu menguraikan rencana dengan baik, seperti kemampuannya dalam menguraikan langkah-langkah secara detail. Dalam hal ini, mereka dapat merencanakan setiap langkah yang diperlukan untuk mencapai solusi yang efektif.
	Kemampuan pemecahan masalah (problem solving) siswa .

	
	
	3. Berani mengambil risiko dan mencoba pendekatan yang baru
	Pada indikator ini, siswa terlihat cenderung kurang berani mengambil risiko, hampir seluruh siswa cenderung menggunakan pendekatan yang telah ia kenal sebelumnya, hanya ada 3 siswa yang terlihat menunjukkan kemauan untuk mencoba pendekatan baru jika didukung oleh dukungan atau bimbingan guru.
	Beberapa siswa mungkin terbiasa dengan pola pikir yang terbatas atau konvensional, yang membuat mereka sulit untuk berpikir out-of-the-box.

	
	
	4. Menggabungkan atau mengadaptasi ide-ide yang ada untuk menciptakan sesuatu yang baru
	Kemampuan siswa pada indikator ini terlihat masih belum muncul. Selama observasi, peneliti belum melihat kemunculan pada kemampuan ini, di mana siswa dapat menggabungkan atau mengadaptasi ide untuk menciptakan sesuatu, baik itu produk, konsep, ataupun solusi yang baru dan orisinal.
	Guru kurang memberikan stimulasi kepada siswa dalam mengembangkan potensi kreativitas dan inovasi mereka



Indikator yang menunjukkan kemampuan untuk menghasilkan lebih dari satu gagasan saat berdiskusi dengan kelompok adalah salah satu aspek yang penting dimiliki siswa dalam mengembangkan keterampilan mengkreasi. Meskipun indikator ini muncul dalam berbagai tingkat di antara siswa, hanya sekitar 20% dari mereka yang secara nyata menunjukkan kemampuan ini. Siswa-siswa ini sangat berharga dalam dinamika kelompok, karena mereka cenderung menjadi motor utama dalam menggerakkan diskusi ke arah yang produktif. Siswa-siswa ini sering mengajukan pertanyaan dan membagikan ide-ide yang beragam ketika berdiskusi. Ketika mereka diberikan tugas, mereka juga cenderung mampu menghasilkan gagasan tambahan yang dapat memperkaya atau meningkatkan solusi yang ada. Namun, faktanya hanya sebagian kecil siswa yang mampu melakukan hal ini. Ada beberapa faktor yang dapat menjadi penyebabnya. Salah satunya, beberapa siswa mungkin kurang percaya diri dalam kemampuan mereka untuk menghasilkan gagasan kreatif. Hal ini senada dengan Herawati, dkk. (2019) yang mengemukakan bahwa terdapat hubungan positif antara kepercayaan diri siswa dan kemampuan mereka dalam menghasilkan gagasan kreatif. Siswa yang memiliki rasa percaya diri yang tinggi cenderung lebih berani untuk mengekspresikan ide-ide mereka dan lebih terbuka terhadap kemungkinan gagasan baru.
Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan, terungkap bahwa dalam menghadapi permasalahan yang diajukan oleh guru dalam materi algoritma, sekitar 67% siswa menunjukkan kemampuan yang baik dalam menguraikan rencana. Kemampuan ini mencakup kemampuan mereka untuk menguraikan langkah-langkah dengan detail yang baik, sehingga mereka mampu merencanakan setiap tahap yang diperlukan untuk mencapai solusi yang efektif. Dalam konteks ini, kemampuan ini dapat dianggap sebagai salah satu indikator dari kemampuan kreatif siswa. Namun, kemampuan ini tidak selalu muncul secara alami pada setiap siswa. Ada beberapa faktor yang dapat menjadi penyebab terjadinya perbedaan perkembangan siswa pada kemampuan ini. Salah satunya adalah kemampuan pemecahan masalah siswa. Kemampuan siswa dalam memecahkan masalah juga dapat mempengaruhi kemampuan mereka dalam merencanakan dan membuat solusi penyelesaian masalah. Siswa yang memiliki kemampuan pemecahan masalah yang baik cenderung lebih terampil dalam merencanakan langkah-langkah yang diperlukan untuk mencapai solusi yang efektif. Hal ini sebagaimana disebutkan Elbistan & Stubbe (2021), bahwa kemampuan pemecahan masalah berpengaruh terhadap kemampuan perencanaan siswa. Kemampuan pemecahan masalah yang baik dapat membantu siswa untuk memahami masalah secara mendalam. Dengan memahami masalah secara mendalam, siswa akan dapat mengidentifikasi berbagai alternatif solusi yang mungkin.
Hasil observasi terhadap indikator kemampuan berani mengambil risiko pada siswa menunjukkan bahwa sebagian besar siswa cenderung kurang berani dalam mengambil risiko. Hampir seluruh siswa nampaknya lebih memilih untuk menggunakan yang telah mereka kenal sebelumnya, tanpa mencoba hal-hal baru atau alternatif lain. Hanya ada tiga siswa yang nampaknya memiliki kemauan untuk mencoba pendekatan baru, terutama jika mereka mendapat dukungan atau bimbingan dari guru. Hal ini dapat disebabkan oleh beberapa faktor yang mempengaruhi kemampuan tersebut. Salah satunya adalah pola pikir yang terbatas atau konvensional, yang membuat mereka sulit untuk berpikir out-of-the-box. Pola pikir yang terbatas dapat membuat siswa merasa bahwa hanya ada satu cara yang benar untuk menyelesaikan suatu masalah. Hal ini dapat membuat siswa lebih enggan untuk mencoba pendekatan baru, meskipun pendekatan tersebut mungkin lebih efektif. hal ini senada dengan Mannes dan Inzlicht yang menyatakan bahwa pola pikir yang terbatas atau konvensional dapat menghambat kreativitas siswa. Siswa dengan pola pikir yang terbatas atau konvensional lebih mungkin untuk menghindari tantangan dan untuk tidak mencoba hal-hal baru (Mannes & Inzlicht, 2018). 
Kemampuan siswa pada indikator kemampuan mengadaptasi ide-ide yang ada untuk menciptakan sesuatu yang baru terlihat masih belum muncul. Selama observasi, peneliti belum melihat kemunculan pada kemampuan ini, di mana siswa dapat menggabungkan atau mengadaptasi ide untuk menciptakan sesuatu, baik itu produk, konsep, ataupun solusi yang baru dan orisinal. Hal ini mengindikasikan bahwa siswa masih belum memiliki kemampuan untuk berpikir kreatif dan inovatif. Hal ini dapat disebabkan salah satunya karena kurangnya stimulasi dari guru. Pemberian stimulasi pada siswa merupakan hal yang penting dalam mengembangkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Senada dengan (Nuraeni 2017), yang menyatakan bahwa pemberian stimulus pada siswa berfungsi efektif terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. Stimulasi tersebut dapat berupa memberikan tugas-tugas yang menantang, memberikan umpan balik yang konstruktif dan positif terhadap ide-ide siswa, menggunakan metode pembelajaran yang kreatif dan inovatif, serta memberikan dukungan dan bimbingan kepada siswa dalam mencoba pendekatan baru dan mengambil risiko. 

Strategi guru dalam mengembangkan kemampuan HOTS siswa pada mata pelajaran Informatika di SMKN 9 Garut
Kemampuan pendidik dalam menjalankan proses pembelajaran mencakup beragam strategi, metode, dan pendekatan yang berbeda-beda dalam penyampaian materi pelajaran. Situasi ini mendorong guru untuk terus meningkatkan kemampuannya dalam mengaplikasikan keahlian profesionalnya selama proses pembelajaran. Kemampuan guru haruslah meliputi pemahaman dan penerapan yang tepat terhadap berbagai strategi, model, dan teknik pembelajaran, serta penguasaan keterampilan dan kompetensi sebagai pendidik.
Pada tahap pengumpulan data, peneliti melakukan wawancara dengan guru Informatika serta melakukan observasi langsung dalam dua sesi pembelajaran informatika untuk mengamati interaksi siswa dan guru di dalam kelas. Tujuan penggunaan metode ini adalah untuk mendapatkan pandangan dan persepsi langsung dari para guru dan siswa yang terlibat dalam proses pembelajaran mata pelajaran Informatika. 
Melalui wawancara dengan guru informatika, peneliti mendapatkan pandangan tentang pendekatan, metode, serta strategi yang telah diterapkan untuk mengembangkan kemampuan HOTS siswa. Guru menerapkan berbagai pendekatan serta metode pembelajaran yang beragam dalam usahanya meningkatkan kemampuan belajar siswa. Seperti yang diungkapkan Bapak Alam selaku guru informatika dalam wawancara berikut.

“Untuk pendekatan biasanya yang dipakai itu pendekatan proyek, kolaboratif, pendekatan teori dan praktik, karena kan informatika itu banyak kegiatan praktiknya ya… lalu kadang juga pake game-based learning supaya meningkatkan motivasi siswa saat belajar karena ada gabungan kesenangan dari bermain game dengan proses belajar”
“Kalau metode pembelajaran yang selama ini pernah digunakan, ya.. bermacam-macam, ada Blended Learning, Discovery-Inquiry Learning, PJBL, Game-based learning, juga latihan praktik. Lalu, untuk metode yang sering digunakan mah latihan praktik sih sama PJBL”.

Dari paparan wawancara dengan Bapak Alam dapat diketahui bahwa beliau cenderung menerapkan pendekatan dan metode pembelajaran yang berfokus pada praktik. Pendekatan ini diadopsi dengan pertimbangan bahwa mata pelajaran informatika memiliki banyak materi yang lebih mendominasi aspek praktik dalam proses belajar siswa. 
Dalam hal mempersiapkan siswa untuk berpikir tingkat tinggi, guru juga harus mempersiapkan langkah-langkahnya. Seperti halnya strategi yang digunakan harus mampu memberikan stimulus yang kuat kepada siswa dalam proses pembelajaran. Strategi pembelajaran mencakup serangkaian langkah-langkah yang diambil guru untuk mencapai hasil pembelajaran yang diinginkan. Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Bapak Alam selaku guru Informatika mengenai strategi pembelajaran Informatika di SMKN 9 Garut, sebagai berikut:

“Iya, beberapa strategi yang saya sering saya gunakan kepada siswa, diantaranya seperti memberikan tugas proyek yang menantang siswa untuk menerapkan konsep-konsep informatika dalam konteks yang lebih luas dan kompleks, kemudian melakukan diskusi reflektif misalnya siswa diminta untuk mempertimbangkan berbagai faktor dan konsekuensi dari keputusan yang mereka buat, lalu saya sering memberikan tugas pemecahan masalah berbasis kasus yang menantang siswa untuk memecahkan masalah yang kompleks dengan menggunakan konsep-konsep informatika yang telah dipelajari, saya juga sering menggunakan Game-Based Learning untuk memperkuat kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Game atau permainan yang dirancang khusus untuk tujuan pembelajaran dapat membantu siswa mempelajari konsep-konsep informatika dengan interaktif dan menyenangkan …”.

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti amati langsung saat pembelajaran Informatika di kelas X DPIB 3 pada hari Kamis 03 Agustus 2023 juga memperhatikan bahwa dalam memaparkan materi pembelajaran guru melibatkan siswa secara aktif dengan tujuan siswa lebih paham terhadap materi yang dipelajari. Guru memberikan contoh studi kasus di mana siswa diminta untuk berpikir secara kreatif dalam mencari solusi pemecahan masalah. Selain itu, guru juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk berdiskusi dan berkolaborasi dalam mencari solusi. Hal ini mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi dalam pembelajaran, berbagi ide, dan merangsang pemikiran kritis mereka.
Namun, dalam upaya mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa, terdapat beberapa hambatan yang perlu diatasi. Dari wawancara dengan guru informatika Bapak Alam menyatakan,

"Sebagai seorang guru informatika SMK, tentunya saya menghadapi beberapa tantangan atau hambatan dalam mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa, misalnya kurangnya kesiapan siswa, karena kurang pengalaman atau pengetahuan mereka dalam bidang informatika …, lalu beberapa siswa juga mungkin menghadapi tantangan teknis dalam mempelajari konsep-konsep informatika yang kompleks, kemudian kurangnya dukungan dari lingkungan sekitar siswa, seperti keluarganya atau teman-temannya kan, ini bisa mempengaruhi motivasi juga minat siswa untuk belajar… evaluasi kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa juga dapat menjadi tantangan karena sulit untuk menilai kemampuan tersebut secara objektif dan akurat."

Dalam wawancara ini, guru menggambarkan hambatan yang sering muncul saat mencoba mengembangkan kemampuan HOTS siswa dalam mata pelajaran informatika. Hambatan ini dapat diuraikan sebagai berikut.
1. Kurangnya Kesiapan Siswa 
Guru mengidentifikasi bahwa salah satu hambatan utama adalah kurangnya kesiapan siswa. Hal ini terkait dengan pengalaman dan pengetahuan siswa dalam bidang informatika. Banyak siswa mungkin memasuki pelajaran ini tanpa pengalaman sebelumnya, yang dapat menghambat kemampuan mereka dalam berpikir tingkat tinggi. Ini menyoroti perlunya memahami latar belakang siswa dan menyusun pembelajaran yang sesuai dengan tingkat pemahaman mereka.
2. Tantangan Teknis 
Hambatan teknis juga menjadi perhatian. Siswa mungkin menghadapi kesulitan dalam memahami konsep-konsep informatika yang kompleks. Guru perlu mengidentifikasi titik-titik kesulitan ini dan memberikan dukungan ekstra dalam bentuk penjelasan lebih rinci atau bimbingan tambahan.
3. Kurangnya Dukungan Lingkungan
Guru mencatat bahwa dukungan dari lingkungan sekitar siswa, termasuk keluarga dan teman-teman, juga dapat mempengaruhi motivasi dan minat siswa untuk belajar. Kurangnya dukungan ini dapat menghambat kemauan siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi. 
4. Evaluasi Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi
Guru menyadari bahwa mengevaluasi kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa adalah tantangan. Hal ini disebabkan oleh sifat subjektif dari kemampuan ini dan sulitnya menilai mereka secara objektif. 

Pembahasan
Pembahasan mengenai analisis kemampuan Higher Order Thinking Skills siswa kelas X pada mata pelajaran informatika dilakukan peneliti dengan merujuk pada hasil observasi dan wawancara di lapangan. Pada uraian ini peneliti akan memaparkan mengenai hasil penelitian guna untuk menjawab rumusan masalah penelitian. Pemaparannya sebagai berikut:
[bookmark: _Hlk165932025]Profil Kemampuan Higher Order Thinking Siswa pada Mata Pelajaran Informatika
[bookmark: _Hlk165932057]Berdasarkan hasil observasi yang telah dijelaskan pada bagian sebelumnya, peneliti berhasil mengidentifikasi beberapa aspek yang berkaitan dengan kemampuan HOTS siswa dalam konteks pembelajaran informatika. Pada proses pembelajaran berlangsung peneliti menemukan bahwa 75% siswa secara aktif terlibat dalam diskusi kelompok mengenai permasalahan yang diberikan guru. Mereka tidak hanya berpartisipasi secara aktif, tetapi juga mampu mengurai pertanyaan-pertanyaan yang kompleks dan merumuskan permasalahan dengan baik. Selain itu, sekitar 70% siswa dapat dengan cepat mengenali pernyataan implikasi dan menghubungkannya dengan data atau informasi yang relevan. Pada akhir pelajaran, peneliti mencatat bahwa sejumlah siswa mampu merangkum konsep dan materi yang telah mereka pelajari dengan cukup baik. Namun masih terdapat beberapa siswa yang perlu mendapatkan bimbingan lebih lanjut dalam merumuskan hubungan antara data dan konsep proposisi. Dengan demikian, siswa dalam penelitian tersebut menunjukkan kemampuan menganalisis yang cukup baik. Kemampuan-kemampuan yang diamati tersebut sesuai dengan salah satu indikator HOTS pada keterampilan Menganalisis (C4) menurut taksonomi Anderson dan Krathwohl. Indikator tersebut mencakup kemampuan untuk mengidentifikasi, mengurai, dan mengaitkan informasi dengan konteks yang lebih luas, yang semuanya telah teramati pada siswa-siswa dalam situasi pembelajaran ini.
[bookmark: _Hlk145562490]Selanjutnya untuk level mengevaluasi (C5), salah satu aspek dari kemampuan mengevaluasi yang siswa tunjukkan selama observasi adalah kemampuan untuk menerima atau menolak suatu pernyataan atau pendapat berdasarkan fakta yang ada. Sekitar 80% siswa terlibat dalam diskusi dan saling memberikan pendapat berdasarkan fakta dan kriteria yang ada. Siswa tidak hanya menerima informasi begitu saja, tetapi mereka juga secara aktif menerapkan pemikiran kritis untuk memahami, menguji, dan memverifikasi informasi sebelum mencapai kesimpulan. Kemampuan ini merupakan salah satu indikator kemampuan berpikir tingkat tinggi  (Liu et al. 2022). Selain itu, siswa juga memperlihatkan kemampuan untuk menghargai pendapat atau perspektif yang berbeda dengan sikap terbuka dan inklusif. Perilaku lain yang diamati adalah bahwa siswa secara konsisten memeriksa pekerjaan mereka apakah sudah sesuai dengan kriteria ataupun pemahaman yang telah mereka miliki sebelum menyampaikannya. Kemampuan-kemampuan ini sejalan dengan konsep kemampuan mengevaluasi (C5) dalam domain kognitif menurut Anderson & Krathwohl. Kemampuan pada level mengevaluasi (C5) menurut Taksonomi Anderson dan Krathwohl adalah kemampuan untuk membuat penilaian yang mendalam dan kritis berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan. Dari hasil penelitian tersebut subjek dapat dikatakan memiliki keterampilan mengevaluasi yang baik. 
Sementara itu, berdasarkan hasil penelitian dalam konteks kemampuan mengkreasi terlihat masih perlu ditingkatkan. Hanya sekitar 20% siswa yang secara nyata menunjukkan kemampuan untuk menghasilkan lebih dari satu gagasan saat berdiskusi dengan kelompok. Siswa-siswa ini menjadi motor utama dalam menggerakkan diskusi ke arah yang produktif, seringkali mengajukan pertanyaan dan membagikan ide-ide yang beragam. Namun, sebagian besar siswa masih kurang percaya diri dalam kemampuan mereka untuk menghasilkan gagasan kreatif. Selain itu, kemampuan siswa dalam merencanakan dan mencari solusi penyelesaian masalah juga perlu diperhatikan. Sekitar 67% siswa terlihat mampu menguraikan rencana dengan baik, seperti menguraikan langkah-langkah secara detail dalam permasalahan yang diberikan guru. Namun, masih terdapat siswa yang perlu bimbingan lebih lanjut dalam merencanakan langkah-langkah yang diperlukan. Beberapa aspek kritis dalam kemampuan mengkreasi, seperti keberanian dalam mengambil risiko dan eksplorasi pendekatan yang inovatif, juga masih menjadi tantangan. Hanya terdapat 3 siswa yang terlihat menunjukkan kemauan untuk mencoba pendekatan baru, jika didukung oleh dukungan atau bimbingan guru. Selanjutnya, kemampuan untuk menggabungkan atau mengadaptasi ide yang sudah ada menjadi sesuatu yang benar-benar baru terlihat masih belum muncul. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, kemunculan indikator-indikator pada kemampuan mengkreasi tercatat sangat rendah. Oleh karena itu, hasil penelitian ini menyoroti bahwa subjek penelitian belum sepenuhnya memenuhi keterampilan dalam mengkreasi dan masih perlu ditingkatkan.



[bookmark: _Hlk165932132]Rekomendasi dalam Mengembangkan Kemampuan HOTS Siswa pada Mata Pelajaran Informatika
[bookmark: _Hlk148927359]Berdasarkan hasil observasi, kemampuan HOTS siswa pada indikator menganalisis (C4) dan mengevaluasi (C5) dapat dikatakan sudah cukup baik. Namun pada indikator mengkreasi (C6) masih belum tercapai dengan baik, dimana 80% siswa belum teramati memenuhi indikator mengkreasi seperti kemampuan menghasilkan solusi dan ide-ide kreatif, mengambil risiko, dan menggabungkan ide-ide untuk menciptakan sesuatu yang baru. Maka dari itu, pada kasus ini diperlukan strategi untuk mengembangkan kemampuan HOTS siswa pada mata pelajaran informatika khususnya pada indikator mengkreasi.
Dalam pembelajaran informatika guru menerapkan beberapa strategi dalam upayanya mengembangkan kemampuan HOTS siswa. Berdasarkan hasil wawancara, strategi yang sering kali digunakan guru dalam pembelajaran informatika yaitu dengan menerapkan Pembelajaran Berbasis Proyek (PjBL), serta Pembelajaran Berbasis Game (Game-Based Learning).
Pembelajaran berbasis proyek metode pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk belajar melalui proyek atau tugas yang menantang, dimana siswa harus mengembangkan solusi untuk masalah yang diberikan. Contoh kegiatannya misalnya siswa diberikan masalah dunia nyata yang melibatkan pemrograman komputer, kemudian mereka diminta merancang solusi, mengidentifikasi potensi masalah, dan mempresentasikan hasilnya. Dalam hal ini siswa diajak untuk menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang telah dipelajari untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi. Hal ini mendorong siswa untuk berpikir kritis, menganalisis informasi, dan mengambil keputusan berdasarkan pemikiran logis. Kemampuan-kemampuan tersebut merupakan cakupan dari kemampuan berpikir tingkat tinggi yang dijelaskan oleh Lewis & Smith (1993) yaitu kemampuan berpikir kritis, berpikir kreatif, problem solving, dan membuat keputusan. Hal ini berarti guru sudah tepat dalam penggunaan PjBL sebagai strategi dalam mengembangkan kemampuan HOTS siswa pada pelajaran informatika.
Sementara itu, Pembelajaran Berbasis Game (Game-Based Learning) juga merupakan salah satu metode yang digunakan oleh guru pada pembelajaran informatika dalam upayanya meningkatkan kemampuan HOTS siswa. Pembelajaran berbasis game melibatkan penggunaan elemen-elemen game, seperti tantangan, kompetisi, dan pencapaian, dalam konteks pendidikan. Pembelajaran berbasis game memungkinkan siswa untuk aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran, bukan hanya menjadi penerima pasif informasi. Pembelajaran berbasis game memiliki potensi besar untuk meningkatkan kemampuan HOTS siswa karena memerlukan pemikiran kritis, analitis, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan yang baik. Hal ini juga dijelaskan dalam penelitian Anggita & Nisa Lubis (2023) bahwa Pembelajaran Berbasis Game berpengaruh baik dalam kesanggupan berpikir kritis siswa, di mana kemampuan berpikir kritis merupakan salah satu indikator penting kemampuan HOTS.
Selain kedua strategi yang telah disebutkan sebelumnya, terdapat beberapa masukan tambahan yang dapat peneliti sampaikan dalam rangka mengembangkan kemampuan Higher Order Thinking Skills (HOTS) siswa pada mata pelajaran informatika, diantaranya sebagai berikut. 
1. Menggunakan Pembelajaran yang Berbasis Masalah (Problem-Based Learning). 
Metode ini dapat meningkatkan kemampuan HOTS siswa terutama dalam pemecahan masalah dan berpikir kreatif. Metode ini melibatkan siswa dalam pemecahan masalah yang kompleks dan nyata. Contoh kegiatannya misal siswa diberikan masalah dunia nyata yang melibatkan pemrograman komputer, kemudian minta mereka merancang solusi, mengidentifikasi potensi masalah, dan mempresentasikan hasilnya. Dalam hal ini siswa diajak untuk menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang telah dipelajari untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi. Hal ini mendorong siswa untuk berpikir kritis, menganalisis informasi, dan mengambil keputusan berdasarkan pemikiran yang logis (Herman et al. 2022).
2. Pendekatan Kreatif dalam Presentasi
Pendekatan kreatif dalam presentasi dapat dilakukan seperti meminta siswa untuk menyajikan proyek atau hasil penelitian mereka secara kreatif, misalnya dengan membuat video. Dalam proses pembuatan video, siswa harus memikirkan cara terbaik untuk menyampaikan pesan mereka. Mereka perlu merencanakan narasi yang baik, mengorganisasi informasi, dan memilih elemen visual yang mendukung. Ini mendorong pemikiran kritis, pemecahan masalah, dan analisis, karena siswa harus memutuskan apa yang paling relevan dan efektif dalam penyampaian pesan mereka.
3. Pembelajaran Kolaboratif
Pembelajaran Kolaboratif adalah salah satu metode yang dapat meningkatkan kemampuan Higher Order Thinking Skills (HOTS) siswa (Susanti et al. 2020). Pembelajaran kolaboratif melibatkan siswa dalam kerja kelompok, di mana mereka saling berdiskusi, berbagi ide, dan bekerja sama untuk mencapai tujuan tertentu. Dalam konteks pembelajaran informatika, siswa dapat diberikan tugas untuk merancang dan mengembangkan proyek teknologi bersama-sama. Metode ini mendorong siswa untuk berpikir kritis, analitis, dan kreatif dalam menyelesaikan tugas, serta mengembangkan keterampilan kerja sama dan komunikasi.
4. Debat dan Diskusi
Melalui diskusi kelompok, siswa diajak untuk berpikir secara kritis, saling mendebat, dan menyampaikan pendapat mereka. Diskusi kelompok dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam mengorganisir informasi, menyusun argumen, dan memahami perspektif yang berbeda. Dengan mendengarkan pendapat dan argumen dari teman sekelas, siswa dapat mengembangkan kemampuan analisis dan evaluasi terhadap berbagai pemikiran yang berbeda.
5. Pemberian Umpan Balik yang Konstruktif
Kemudian penting juga untuk memberikan umpan balik yang konstruktif dan evaluasi berkelanjutan terhadap pekerjaan siswa. Dengan memahami kekuatan dan kelemahan siswa, maka siswa akan memiliki kesempatan untuk terus memperbaiki diri dan mengembangkan kemampuan HOTS mereka. Selain itu, guru juga dapat memberikan pengakuan dan apresiasi kepada siswa atas usaha mereka tanpa memandang hasil akhirnya. Hal ini dapat meningkatkan kepercayaan diri mereka dan mendorong mereka untuk belajar dari kegagalan serta membantu mereka melihat kesalahan sebagai peluang untuk meningkatkan kemampuan mereka,.


BAB V
SIMPULAN DAN SARAN
5.1 Simpulan
[bookmark: _Hlk165934170][bookmark: _Hlk165934194]Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti di SMKN 9 Garut dengan judul Analisis Kemampuan Higher Order Thinking Skill (HOTS) Siswa Kelas X pada Mata Pelajaran Informatika di SMKN 9 Garut, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:
1. [bookmark: _Hlk149021446][bookmark: _Hlk149021499]Siswa menunjukkan kemampuan yang cukup baik pada aspek menganalisis (C4). Siswa memenuhi tiga dari empat indikator menganalisis dengan cukup baik, dimana 75% siswa mampu melakukan diskusi secara aktif, 70% siswa mampu menginterpretasikan masalah dan menghubungkan informasi yang relevan, serta membuat kesimpulan umum berdasarkan analisis mereka. Selain itu, siswa juga menunjukkan kemampuan yang baik pada indikator mengevaluasi (C5) dengan memenuhi semua indikator pada kemampuan mengevaluasi. sekitar 80% siswa mampu menunjukkan kemampuan untuk menerima atau menolak suatu pernyataan berdasarkan fakta dengan pemikiran kritis, menghargai perspektif yang berbeda dan secara konsisten memeriksa pekerjaan mereka sebelum menyampaikannya. Selanjutnya pada aspek kemampuan mengkreasi (C6) siswa belum memenuhi indikator yang ada dengan baik. pada kemampuan merencanakan dan mencari solusi permasalahan, hanya 67% siswa yang mampu menguraikan rencana dengan baik, serta hanya 20% siswa yang menunjukkan kemampuan untuk menghasilkan lebih dari satu gagasan saat berdiskusi, sedangkan pada kemampuan berani mengambil risiko, dan menggabungkan ide-ide untuk menciptakan sesuatu yang baru masih belum teramati.
2. [bookmark: _Hlk149022114][bookmark: _Hlk149022142][bookmark: _Hlk149022168]Sebagai rekomendasi, guru dapat menggunakan Pembelajaran Berbasis Proyek (PjBL) dan Pembelajaran Berbasis Game sebagai strategi efektif untuk mengembangkan kemampuan HOTS siswa dalam mata pelajaran Informatika. Selain itu, juga disarankan penggunaan Pembelajaran Berbasis Masalah, pendekatan kreatif dalam presentasi, pembelajaran kolaboratif, debat dan diskusi, serta pemberian umpan balik yang konstruktif. Dengan menggabungkan berbagai strategi ini, guru dapat menciptakan lingkungan pembelajaran yang menarik dan merangsang perkembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa dalam mata pelajaran Informatika.

5.2  Saran
Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi pemikiran yang dapat digunakan untuk meningkatkan dan mengembangkan pendidikan di Indonesia, khususnya dalam bidang informatika. Berdasarkan hasil penelitian ini, saran-saran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut :
1. Bagi Guru
Proses berpikir siswa dalam menyelesaikan permasalahan hendaknya dipahami oleh guru maupun siswa itu sendiri. Dengan memahami proses berpikir siswa, guru dapat mengidentifikasi penyebab kesalahan yang mungkin dilakukan oleh siswa dan dapat merancang materi pembelajaran yang sesuai dengan tingkat pemahaman dan tantangan kognitif yang dihadapi oleh siswa tersebut.
2. Bagi Siswa
Diharapkan kepada siswa untuk lebih meningkatkan minat belajar agar siswa dapat melatih diri untuk mengembangkan kemampuan HOTS-nya.
3. Bagi Peneliti Lain
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan rujukan untuk dapat mengembangkan penelitian berikutnya.
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[bookmark: _Hlk149031525]Lampiran 1 Pedoman Observasi Siswa

LEMBAR OBSERVASI 
Nama Sekolah		: 
Kelas			: 
Mata Pelajaran	:
Tujuan	: 
Tanggal		: 
	No
	Indikator yang diamati
	Kemunculan
	Deskripsi

	
	
	Ya
	Tidak
	

	Menganalisis (C4)

	1.
	Melakukan diskusi mengenai suatu topik
	
	
	

	2.
	Menginterpretasikan pertanyaan
	
	
	

	3.
	Menghubungkan data atau informasi dengan beberapa fakta yang relevan dan sudah dipelajari sebelumnya
	
	
	

	4.
	Membuat sebuah kesimpulan umum tentang topik
	
	
	

	Mengevaluasi (C5)

	5.
	Menerima atau menolak suatu pernyataan berdasarkan kriteria atau fakta yang ada
	
	
	

	6.
	Menghargai prespektif yang berbeda dan mampu mempertimbangkan sudut pandang yang beragam
	
	
	

	7.
	Mememeriksa kembali hasil yang diperoleh/dikerjakan
	
	
	

	Mengkreasi (C6)

	8.
	Mempunyai banyak gagasan mengenai suatu masalah
	
	
	

	9.
	Merencanakan dan mencari solusi penyelesaian masalah
	
	
	

	10.
	Berani mengambil risiko dan mencoba pendekatan yang baru
	
	
	

	11.
	Menggabungkan atau mengadaptasi ide-ide yang ada untuk menciptakan sesuatu yang baru
	
	
	








[image: ][image: ]
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Lampiran 2  Hasil Observasi Siswa

HASIL OBSERVASI 
Nama Sekolah		: SMKN 9 Garut
Kelas			: X DPIB 
Mata Pelajaran	: Informatika
Tujuan	: Mengetahui kemampuan higher order thinking siswa 

Pada tanggal 03 & 10 Agustus 2023, dilakukan observasi terhadap siswa kelas X DPIB 2 dan X DPIB 3 di ruang Lab Informatika. Observasi dilakukan dari awal hingga akhir kegiatan pembelajaran pada dua pertemuan pada mata pelajaran informatika dan melibatkan sekitar 60 orang siswa. Adapun materi yang dipelajari yaitu membahas mengenai materi Berpikir Komputasional dengan sub bahasan algoritma dan proposisi.
	No
	Indikator yang diamati
	Kemunculan
	Deskripsi

	
	
	Ya
	Tidak
	

	Menganalisis (C4)

	1.
	Melakukan diskusi mengenai suatu topik
	ü
	
	Sebanyak 75% siswa secara aktif terlibat dalam diskusi bersama kelompoknya mengenai permasalahan yang diberikan guru. Seperti pada saat guru memberi permasalahan mengenai pengenalan algoritma. Siswa saling bertukar informasi, mengajukan pertanyaan satu sama lain dan memberikan tanggapan terhadap pandangan masing-masing.

	2.
	Menginterpretasikan pertanyaan
	ü
	
	Guru memberikan pertanyaan berkaitan dengan penggunaan algoritma dalam menyelesaikan masalah sehari-hari. Maka secara individu beberapa siswa mulai merespons pertanyaan tersebut. Terdapat 40% siswa dapat dengan cepat mengaitkan pertanyaan dengan konsep algoritma, sementara yang lain dapat memahami apa yang ditanyakan guru namun masih membutuhkan klarifikasi lebih lanjut serta arahan dari guru.

	3.
	Menghubungkan data atau informasi dengan beberapa fakta yang relevan dan sudah dipelajari sebelumnya
	ü
	
	Siswa diberikan rangkaian data berupa pernyataan logika sederhana. Siswa diminta oleh guru untuk mencari nilai kebenaran, negasi, serta mengidentifikasi pernyataan-pernyataan yang mengandung kondisi-kondisi tertentu, seperti "jika" dan "maka.". Terlihat beberapa siswa mulai mengaitkan masalah tersebut dengan konsep proposisi yang sudah dipelajari. Sekitar 70% siswa dapat dengan cepat mengenali pernyataan implikasi, sementara yang lainnya masih membutuhkan waktu untuk merumuskan hubungan antara data dan konsep proposisi.

	4.
	Membuat sebuah kesimpulan umum tentang topik
	ü
	
	Pada akhir pembahasan materi, beberapa siswa dapat dengan cermat merangkum konsep-konsep yang telah mereka pelajari dan menghasilkan kesimpulan umum yang menggambarkan pemahaman mereka tentang topik tersebut. Namun hanya sekitar 30% siswa yang teramati  memberikan kesimpulannya mengenai materi yang dibahas.

	Mengevaluasi (C5)

	5.
	Menerima atau menolak suatu pernyataan berdasarkan kriteria atau fakta yang ada
	ü
	
	Pada saat siswa diberikan pertanyaan oleh guru dalam konteks materi algoritma yaitu langkah-langkah menyeduh teh dalam cangkir, para siswa mulai memilah fakta-fakta seperti susunan langkah yang tepat, suhu air, dan waktu yang dibutuhkan untuk merendam teh. Sekitar 80% siswa  terlihat melakukan diskusi bersama temannya dan saling memberikan pendapat dengan beberapa ada yang menolak pendapat temannya ada juga yang menerima pernyataan temannya berdasarkan pengetahuan dan kriteria yang dia miliki. 

	6.
	Menghargai prespektif yang berbeda dan mampu mempertimbangkan sudut pandang yang beragam
	ü
	
	Pada saat melakukan diskusi kelompok, para siswa terlihat saling memberi pendapat pada permasalahan yang dibahas. Meskipun memiliki sudut pandang atau pendapat yang berbeda, mereka mampu menghubungkan argumen yang berbeda serta saling menghargai argumen masing-masing anggota dan kemudian mengidentifikasi persamaan diantara mereka.

	7.
	Mememeriksa kembali hasil yang diperoleh/dikerjakan
	ü
	
	Pada saat akan menyampaikan hasil diskusi kelompok, siswa terlihat terlebih dahulu memeriksa kembali pekerjaannya apakah sudah sesuai dengan kriteria ataupun pemahaman yang telah mereka miliki.

	Mengkreasi (C6)

	8.
	Mempunyai banyak gagasan mengenai suatu masalah
	ü
	
	Indikator ini muncul, namun hanya sekitar 20%  siswa yang dapat terlihat memiliki lebih dari satu gagasan ketika  berdiskusi dengan kelompoknya. Siswa-siswa ini sering mengajukan pertanyaan dan membagikan ide-ide yang beragam ketika berdiskusi. Ketika bekerja pada tugas, siswa ini dapat menghasilkan gagasan tambahan untuk memperbaiki atau meningkatkan solusi yang ada

	9.
	Merencanakan dan mencari solusi penyelesaian masalah
	ü
	
	Dalam permasalahan yang diberikan guru pada materi algoritma, sekitar 67% siswa terlihat mampu menguraikan rencana dengan baik, seperti kemampuannya dalam menguraikan langkah-langkah secara detail. Dalam hal ini, mereka dapat merencanakan setiap langkah yang diperlukan untuk mencapai solusi yang efektif.

	10.
	Berani mengambil risiko dan mencoba pendekatan yang baru
	
	ü
	Pada indikator ini, siswa terlihat cenderung kurang berani mengambil risiko, hampir seluruh siswa cenderung menggunakan pendekatan yang telah ia kenal sebelumnya, hanya ada 3 siswa yang terlihat menunjukkan kemauan untuk mencoba pendekatan baru jika didukung oleh dukungan atau bimbingan guru.

	11.
	[bookmark: _Hlk143849146]Menggabungkan atau mengadaptasi ide-ide yang ada untuk menciptakan sesuatu yang baru
	
	ü
	[bookmark: _Hlk143850232]Kemampuan siswa pada indikator ini terlihat masih belum muncul. Selama observasi, peneliti belum melihat kemunculan pada kemampuan ini, di mana siswa dapat menggabungkan atau mengadaptasi ide untuk menciptakan sesuatu, baik itu produk, konsep, ataupun solusi yang baru dan orisinal.
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PEDOMAN WAWANCARA GURU
Dalam penelitian ini, peneliti akan melakukan wawancara yang terstruktur, dimana peneliti menyiapkan pertanyaan yang sudah terstruktur untuk memperoleh jawaban dari rumusan masalah terkait kemampuan Higher Order Thinking siswa kelas X di SMKN 9 Garut. Berikut beberapa pertanyaan yang akan diajukan kepada informan:
	No.
	Aspek
	Indikator
	Pertanyaan

	1.
	Pendekatan dan metode pembelajaran
	1. Pendekatan dalam pembelajaran
2. Metode pembelajaran yang digunakan
3. Sumber ajar yang digunakan
	1. Bagaimana pengajaran informatika yang dilakukan selama ini? Pendekatan seperti apa yang biasanya digunakan?
2. Metode pembelajaran apa saja yang selama ini digunakan?
3. Apa metode pembelajaran yang sering digunakan ketika pembelajaran informatika berlangsung?
4. Dari mana saja sumber ajar yang biasa digunakan?


	2.
	Pengamatan dan identifikasi kemampuan Higher Order Thinking
	1. Pemahaman konsep Higher Order Thinking Skill
2. Pendekatan, strategi, atau metode yang digunakan guru untuk mengamati, dan mengenali tanda-tanda HOTS siswa
3. Indikator yang digunakan dalam mengamati HOTS siswa
4. Contoh konkret bagaimana siswa menerapkan keterampilan berpikir tingkat tinggi
	1. Bagaimana Bapak/Ibu mendefinisikan kemampuan berpikir tingkat tinggi atau HOTS dalam konteks pendidikan?
2. Bagaimana Bapak/Ibu mengamati dan mengidentifikasi kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa dalam kegiatan pembelajaran?
3. Apakah Bapak/Ibu memiliki kriteria tertentu atau indikator untuk mengenali kemampuan berpikir tingkat tinggi pada siswa?
4. Apakah Bapak/Ibu dapat memberikan contoh konkret di mana siswa menggunakan kemampuan berpikir tingkat tinggi dalam konteks pembelajaran?

	3.
	Mendorong dan Mengembangkan Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi
	1. Perancanaan kegiatan pembelajaran
1. Pendekatan atau strategi yang digunakan untuk mengenali indikasi kemampuan HOT siswa

	1. Bagaimana Bapak/Ibu merencanakan dan menyusun kegiatan pembelajaran untuk mendorong dan mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa?
2. Apakah Bapak/Ibu menggunakan strategi khusus, seperti tugas proyek, diskusi reflektif, atau pemecahan masalah berbasis kasus?

	4
	Hambatan dan tantangan 
	1. Tantangan atau hambatan dalam mengambangkan HOTS siswa
2. Upaya guru mengatasi hambatan dalam mengembagnkan HOTS siswa
	1. Apakah terdapat tantangan atau hambatan tertentu yang Bapak/Ibu hadapi ketika mencoba mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa?
2. Bagaimana Bapak/Ibu mengatasi tantangan tersebut atau mencari solusi yang efektif?




INSTRUMEN WAWANCARA GURU
Tanggal Wawancara	: 
Tempat/Waktu		:
Informan		: 
Jabatan			: 
	No.
	Pertanyaan
	Jawaban

	1.
	Bagaimana pengajaran informatika yang dilakukan selama ini? Pendekatan seperti apa yang biasanya digunakan?
	

	2.
	Metode pembelajaran apa saja yang selama ini digunakan?
	

	3.
	Apa metode pembelajaran yang sering digunakan ketika pembelajaran informatika berlangsung?
	

	4.
	Dari mana saja sumber ajar yang biasa digunakan?
	

	5.
	Bagaimana Bapak/Ibu mendefinisikan kemampuan berpikir tingkat tinggi atau HOTS dalam konteks pendidikan?
	

	6.
	Bagaimana Bapak/Ibu mengamati dan mengidentifikasi kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa dalam kegiatan pembelajaran?
	

	7.
	Apakah Bapak/Ibu memiliki kriteria tertentu atau indikator untuk mengenali kemampuan berpikir tingkat tinggi pada siswa?
	

	8.
	Bagaimana Bapak/Ibu merencanakan dan menyusun kegiatan pembelajaran untuk mendorong dan mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa?
	

	9.
	Apakah Bapak/Ibu menggunakan strategi khusus, seperti tugas proyek, diskusi reflektif, atau pemecahan masalah berbasis kasus?
	

	10.
	Apakah terdapat tantangan atau hambatan tertentu yang Bapak/Ibu hadapi ketika mencoba mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa?
	

	11.
	Bagaimana Bapak/Ibu mengatasi tantangan tersebut atau mencari solusi yang efektif?
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HASIL WAWANCARA GURU
Tanggal Wawancara	: 07 Agustus 2023
Tempat/Waktu		: Ruang Guru DKV / 12.15 WIB
Informan		: Pak Dede Alamsyah, S.Pd.
Jabatan			: Guru Informatika
	No.
	Pertanyaan oleh Peneliti
	Jawaban Informan

	1.
	Bagaimana pengajaran informatika yang dilakukan selama ini? Pendekatan seperti apa yang biasanya digunakan?
	Untuk pendekatan biasanya yang dipakai itu pendekatan proyek, kolaboratif, pendekatan teori dan praktik, karena kan informatika itu banyak kegiatan praktiknya ya… lalu kadang juga pake Game-Based Learning supaya meningkatkan motivasi siswa saat belajar karena ada gabungan kesenangan dari bermain game dengan proses belajar”


	2.
	Metode pembelajaran apa saja yang selama ini digunakan?
	Kalau metode pembelajaran yang selama ini pernah digunakan, ya.. bermacam-macam, ada Blended Learning, Discovery-Inquiry Learning, PjBL, Game-based learning, juga latihan praktik. Tapi, untuk metode yang sering digunakan mah latihan praktik sih sama PjBL


	3.
	Apa metode pembelajaran yang sering digunakan ketika pembelajaran informatika berlangsung?
	Latihan praktik sama PjBL

	4.
	Dari mana saja sumber ajar yang biasa digunakan?
	Sumber belajar yang digunakan beberapa diantaranya dari SIBI RI, Seamolec, juga Portal Guru Berbagi
· SIBI RI
· Seamolec
· Portal Guru Berbagi

	5.
	Bagaimana Bapak/Ibu mendefinisikan kemampuan berpikir tingkat tinggi atau HOTS dalam konteks pendidikan?
	Dalam pengajaran informatika SMK, kemampuan berpikir tingkat tinggi biasanya dapat diukur melalui tugas-tugas yang menantang siswa untuk menerapkan konsep-konsep informatika dalam konteks yang lebih luas dan kompleks. Contohnya, siswa dapat diminta untuk merancang dan mengembangkan aplikasi perangkat lunak yang memerlukan pemahaman yang mendalam tentang berbagai konsep informatika seperti pemrograman, basis data, dan jaringan computer atau sesuai dengan jurusan masing-masing.


	6.
	Bagaimana Bapak/Ibu mengamati dan mengidentifikasi kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa dalam kegiatan pembelajaran?
	Yang pertama, melihat hasil tugas dan proyek yang telah dikerjakan oleh siswa, hasil tugas dan proyek yang dikerjakan oleh siswa dapat memberikan gambaran tentang kemampuan berpikir tingkat tinggi mereka. Jika siswa mampu membuat solusi yang kompleks dan inovatif untuk masalah yang diberikan, maka kemungkinan besar mereka telah mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi.
Lalu, juga dengan melakukan observasi langsung, biasanya dari sini, guru dapat melihat bagaimana siswa memecahkan masalah dan bagaimana mereka berpikir dalam mengembangkan solusi.


Emmm... menggunakan rubrik penilaian juga dapat membantu untuk mengidentifikasi kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Dalam rubrik penilaian kan guru dapat menentukan kriteria penilaian yang berkaitan dengan kemampuan berpikir tingkat tinggi seperti analisis, sintesis, evaluasi, dan kreativitas.


	7.
	Apakah Bapak/Ibu memiliki kriteria tertentu atau indikator untuk mengenali kemampuan berpikir tingkat tinggi pada siswa?
	Ya, ada beberapa kriteria atau indikator yang dapat digunakan untuk mengenali kemampuan berpikir tingkat tinggi antara lain: analisis, sintesis, evaluasi, kreativitas, pemecahan masalah, lalu berpikir kritis, kolaborasi atau siswa mampu bekerja sama untuk menciptakan solusi masalah, lalu komunikasi juga penting, dimana siswa mampu mengkomunikasikan solusi yang telah dibuat dengan jelas

	8.
	Bagaimana Bapak/Ibu merencanakan dan menyusun kegiatan pembelajaran untuk mendorong dan mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa?
	Untuk merencanakan dan menyusun kegiatan pembelajaran yang dapat mendorong dan mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa pada mata pelajaran informatika SMK, diantaranya: menentukan tujuan pembelajaran, menentukan metode pembelajaran, menentukan materi pembelajaran, menyusun tugas dan proyek yang menantang, melakukan refleksi dan evaluasi

	9.
	Apakah Bapak/Ibu menggunakan strategi khusus, seperti tugas proyek, diskusi reflektif, atau pemecahan masalah berbasis kasus?
	Iya, beberapa strategi yang saya sering saya gunakan kepada siswa, diantaranya seperti memberikan tugas proyek yang menantang siswa untuk menerapkan konsep-konsep informatika dalam konteks yang lebih luas dan kompleks, kemudian melakukan diskusi reflektif misalnya siswa diminta untuk mempertimbangkan berbagai faktor dan konsekuensi dari keputusan yang mereka buat, lalu saya sering memberikan tugas pemecahan masalah berbasis kasus yang menantang siswa untuk memecahkan masalah yang kompleks dengan menggunakan konsep-konsep informatika yang telah dipelajari, saya juga sering menggunakan Game-Based Learning untuk memperkuat kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Game atau permainan yang dirancang khusus untuk tujuan pembelajaran dapat membantu siswa mempelajari konsep-konsep informatika dengan interaktif dan menyenangkan.

	10.
	Apakah terdapat tantangan atau hambatan tertentu yang Bapak/Ibu hadapi ketika mencoba mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa?
	Sebagai seorang guru informatika SMK, tentunya saya menghadapi beberapa tantangan atau hambatan dalam mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa, misalnya kurangnya kesiapan siswa, karena kurang pengalaman atau pengetahuan mereka dalam bidang informatika …, lalu beberapa siswa juga mungkin menghadapi tantangan teknis dalam mempelajari konsep-konsep informatika yang kompleks, kemudian kurangnya dukungan dari lingkungan sekitar siswa, seperti keluarganya atau teman-temannya kan, ini bisa mempengaruhi motivasi juga minat siswa untuk belajar… evaluasi kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa juga dapat menjadi tantangan karena sulit untuk menilai kemampuan tersebut secara objektif dan akurat.

	11.
	Bagaimana Bapak/Ibu mengatasi tantangan tersebut atau mencari solusi yang efektif?
	Untuk mengatasi tantangan atau mencari solusi yang efektif dalam mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa pada mata pelajaran informatika SMK, saya melakukan beberapa tindakan seperti:
· [bookmark: _heading=h.gjdgxs]Menyediakan sumber daya yang memadai: Saya berusaha untuk menyediakan sumber daya yang memadai, seperti perangkat keras dan lunak yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Saya juga berusaha untuk memanfaatkan sumber daya yang tersedia di lingkungan sekitar, seperti perpustakaan dan internet.
· Menggunakan metode pembelajaran yang tepat: Saya menggunakan metode pembelajaran yang tepat dan efektif untuk mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Metode pembelajaran seperti pendekatan proyek, pendekatan kolaboratif, dan pendekatan game-based learning dapat membantu siswa untuk memperkuat kemampuan berpikir tingkat tinggi mereka.
· Memberikan dukungan yang tepat: Saya memberikan dukungan yang tepat kepada siswa dalam mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi, seperti memberikan umpan balik yang konstruktif dan membimbing siswa dalam memecahkan masalah yang kompleks.
· Meningkatkan motivasi siswa: Saya berusaha untuk meningkatkan motivasi siswa dalam belajar dan mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi dengan memberikan tugas dan proyek yang menantang dan menarik minat siswa.
· Melakukan evaluasi yang akurat: Saya melakukan evaluasi yang akurat dan obyektif terhadap kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa dengan menggunakan berbagai metode evaluasi, seperti tes, tugas proyek, dan observasi kelas.
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Lampiran 7 Kartu Bimbingan
[image: ]



Lampiran 8 Lembar Perbaikan Skripsi[image: ][image: ][image: ]
Lampiran 9 Dokumentasi

a. Wawancara dengan guru
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b. Kegiatan Observasi
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Gambar siswa aktif dalam berdiskusi
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Gambar siswa menuliskan jawaban kelompok mereka di papan tulis
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN PEDOMAN OBSERVASI

Lembar validasi ini disampaikan kepada Bapak/Tou untuk mendapatkan

masukan mengenai validitas instrumen observasi yang penulis buat Data pada
lembar validasi ini dibutukan untuk mengetahui kelayakan instrumen observasi

dan sebagai dasar perbaikan sebelum digunakan pada penelitian.

Judul penelitian ~ :  Analisis Higher Order Thinking Skills Siswa Kelas X
. pada Mata Pelajaran Informatika di SMKN 9 Garut
Tujuan Penelitian : 1. Mendeskripsikan mengenai kemampuan Higher
Order Thinking siswa kelas X pada Mata Pelajaran
Informatika
2. Mendeskripsikan rekomendasi dalam
mengembangkan kemampuan Higher Order Thinking
siswa kelas X pada Mata Pelajaran Informatika
Petunjuk pengisian:
1. Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memberi tanda ceklis (¥') pada
kolom yang tersedia, berikut makna validasi:
1.= Tidak.setuju.
2 =Kurang setuju
3 = Setuju
4 = Sangat setuju
2. Jike adw yamg perlu dikomentari, mohon Bapak/Tbu' tulis padze kolom

komentar/saran.

ﬁo. Aspek yang Dinilai \ 112 \ 3 ‘ ﬂ

L. Aonmatjelas,sshinggamemudalﬂcau.dalam.

melakukan penelitian

2. | Bahasa yang digunakan mudah dimengerti ‘
3. | Format pedoman observasi mempermudah peneliti \ \ \ P \

dalam mencatat hasil pengamatan

4. | Kesesuaian pedoman observasi dengan tujuan

observasi
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Romentar/Saran:
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Kesimpulan:
Berdasarkan  penilaian  tersebut, mohon  validator  untuk memberikan

kesimpulan dengan melingkari salah satu nomor sesuai dengan pendapat validator.
1. Layak digunakan
@ Layak digunakan dengan perbaikan

3.. Tidak layak digunakan.

Garut, 273“’" @13

Validator

Dr. Pran Rahadian, W-od.




image6.jpeg
YAYASAN GRIYA WINAYA
INSTITUT PENDIDIKAN INDONESIA (IPI GARUT)

J1. Terusan Pahlawan No. 32 Tlp. (0262) 233556 Tarogong Kidul 44151 Garut
Fax (0262) 540469 Website http://www.institutpendidikan.ac.id Email info@institutpendidikan.ac.id

SURAT KEPUTUSAN
INSTITUT PENDIDIKAN INDONESIA IP1
Nomor : 0065/IP1.D2/KM/X/2022

tentang
Pengangkatan Dosen Pembimbing Skripsi
pada Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi IPT
2022-2023

Dekan Fakultas Ilmu Terapan dan Sains Institut Pendidikan Indonesia:

Menimbang D oa
b.

Mengingat :a.
b.

c.

d

Memperhatikan : a.
b

Menetapkan : L
2

3

Tembusan Yth:

bahwa dalam upaya meningkatkan kualitas hasil karya ilmiah mahasiswa ditetapkan
dosen pembimbing I dan Pembimbing II.

bahwa dosen yang namanya tercantum dalam Surat Keputusan ini memiliki wewenang
dalam membimbing skripsi mahasiswa.

Undang-Undang Nomor 12 Tahun 2012 tentang Sistem Pendidikan Tinggi;
Permen Dikbud No. 49 Tahun 2014 tentang Standar Nasional Pendidikan Tinggi;
PP Nomor 19 tahun 2005 tentang Standarisasi Nasional Pendidikan;

. Pedoman Akademik Institut Pendidikan Indonesia Tahun Akademik 2022-2023

Hasil seminar proposal Pendidikan Teknologi Informasi

. Surat Penunjukkan Dosen Pembimbing Skripsi.

MEMUTUSKAN

IMAN NASRULLOH, M.Pd. selaku pembimbing I dan SITI HUSNUL BARIAH,
'S.Kom., M.Pd. selaku pembimbing IT untuk membimbing mahasiswa bernama SYIFA
WARDIANA HAKIM - 19832002 dengan Judul :

PENGARUH PENGGUNAAN GAME EDUKATIF BERBASIS WORDWALL
TERHADAP MOTIVASI BELAJAR SISWA

. Pada Dosen Pembimbing akan diberikan honorarium sesuai dengan ketentuan yang

berlaku di Institut Pendidikan Indonesia dan surat keputusan ini berlaku satu tahun sejak
tanggal ditetapkan.

. Keputusan ini berlaku sejak tanggal ditetapkan dengan ketentuan apabila terdapat

kekeliruan dalam penetapan ini akan diperbaiki sebagaimana mestinya.

Ditetapkandi ~ : Garut
3 : 03 Oktober 2022
akultas Ilmu Terapan dan Sains

M"“.

De=FIDA AMALIA, M.Si.

1. Yth. Ketua Yayasan Griya Winaya (sebagai laporan)
2. Yth. Ketua Program Studi S1

3. Wakabid Akademik

4. Wakabid Keuangan
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SURAT KETERANGAN
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Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala SMKN 9 Garut :

Nama : Dra, Hj. NETI ACHLAN, M.Pd.
NIP :196809012005012007
Pangkat /Gol : Pembina Utama Muda, VII/c
Jabatan : Kepala Sekolah

Dengan ini menerangkan bahwa :

Nama : SYIFA WARDIANA HAKIM

Nomor Induk Mahasiswa 119832002

Program Studi RIAN1 /3l

Tingkat / Semester :1v/8

Alamat : Kp. Cigentur RT 04/RW04, Ds. Padamukti Kec. Pasirwangi
Garut

Asal Sekolah : Institut Pendidikan Indonesia

Bahwa orang tersebut diatas akan melakukan penelitian / pencarian data , pada :

Hari : Kamis

Tanggal : 03 Agustus 2023

Dalam rangka : Pengujian Instrumen sebagai prasyarat untuk
menyelesaikan Program S-1di IPI Garut

Judul Skripsi : Analis Higher Order Thinking Skills Pada Siswa Kelas X
Mata Pelajaran informatika di SMKN 9 Garut

Demikian Surat Keterangan ini kami buat dengan yang sebenar-benarnya, agar yang
berkepentingan maklum adanya.

[UACHLAN, M. Pd
200501 2 007
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