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Abstrak  

Kemampuan berpikir tingkat tinggi atau Higher Order Thinking Skills (HOTS) menjadi 

sangat penting bagi siswa untuk menyelesaikan masalah, berpikir kritis, dan berinovasi 

untuk terus mengasah kemampuan mereka sehingga dapat bersaing di era digital. 

Penggunaan teknologi di Indonesia dalam pendidikan semakin meningkat, tetapi 

pemanfaatan teknologi untuk pembelajaran HOTS masih memerlukan penelitian yang 

lebih mendalam. Penelitian ini bertujuan mengeksplorasi metode efektif yang dapat 

diterapkan oleh guru untuk meningkatkan HOTS melalui teknologi berbasis Pendidikan 

menganalisis penerapan strategi teknologi di kelas. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif melalui metode kepustakaan dengan mengumpulkan data dari buku-

buku dan jurnal yang relevan. Temuan menunjukkan bahwa Pembelajaran Berbasis 

Proyek (PjBL), simulasi virtual (PhET), dan teknologi digital seperti Google Classroom 

dan Canva terbukti efektif dalam meningkatkan partisipasi siswa, pemahaman terhadap 

konsep abstrak, serta keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) yang mencakup 

analisis, evaluasi, dan pemecahan masalah. Namun, untuk mencapai efektivitas tersebut, 

diperlukan dukungan infrastruktur yang memadai dan pelatihan yang sesuai bagi 

pengajar. 

 

Kata kunci: HOTS; Media sosial; Pembelajaran Teknologi; Pendidikan di Indonesia; 

Inovasi Pendidikan. 

 

 

Abstract 

Higher order thinking skills (HOTS) have become very important for students to solve 

problems, think critically and innovate to continue to hone their skills so that they can 

compete in the digital era. The use of technology in education in Indonesia is increasing, 

but the utilization of technology for HOTS learning still requires more in-depth research. 

This study aims to explore effective methods that can be applied by teachers to improve 

HOTS through technology-based education by analyzing the implementation of 

technology strategies in the classroom. This research uses a qualitative approach through 

the literature method, by collecting data from relevant books and journals. The findings 
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show that Project Based Learning (PjBL), virtual simulation (PhET), and digital 

technologies such as Google Classroom and Canva are proven to be effective in 

increasing student participation, understanding of abstract concepts, as well as higher 

order thinking skills (HOTS) which include analysis, evaluation, and problem solving. 

However, to achieve this effectiveness, adequate infrastructure support and appropriate 

training for teachers are required. 

 

Keywords: Education in Indonesia; Educational Innovation; HOTS; Social Media; 

Technology-Based Learning. 

 

 

1. PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi digital saat ͏ ini telah membawa peru͏bahan besar di 

berbagai aspek hi͏dup, termasuk dalam bi͏dang pendidikan. ͏ Dalam konteks belajar, 

Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi (HOTS) menjadi sangat͏ ͏penting untuk siswa agar 

bisa menyelesaikan͏m͏asalah dengan baik, berp͏ikir ͏kritis dan berinovasi. HOTS mel͏iputi 

keterampilan berpikir kritis, analitis, sint͏esis dan ͏evalua͏si yan͏g perlu untuk menghadapi ͏

masalah rumit ͏di dunia yang terus berubah (Alam, 2019).  Negara-͏negara maju memiliki 

banyak inovasi dalam pen͏didikan upaya yang dilakukan unt͏uk menumbuhkan HOTS dan 

menghasilkan peningkat͏an nyata da͏lam kemampuan ͏ berpikir͏s͏iswa (Hikmawati, 

Sarbiniwati, et al., 2024). 

Tet͏api di͏͏I͏ndonesia, wal͏a͏u penggunaan alat canggih͏ dalam belajar semakin lua͏s, 

kenyataan di lapangan menunjukkan͏b͏ahwa ͏ banyak gu͏ru masi͏h menghadapi ͏ masalah 

dalam memakai te͏knologi de͏ngan baik untuk mendor͏ong ͏per͏kembanga͏n HOTS.  Banyak 

pen͏didik be͏lum punya pengetahuan serta kete͏r͏ampilan yang ͏cukup ͏untuk ͏menggunakan  

cara bel͏ajar berba͏sis teknologi yang dapat ͏ting͏katkan͏ HOT͏S (Limbong et al., 2024). Hal 

ini͏ menyebabkan tantangan serius dalam suasana belajar yang int͏eraktif dan͏i͏novatif yang 

sesuai dengan ke͏butuhan siswa di zaman͏͏d͏ig͏ital.͏ 

Dampak ͏penera͏pan teknologi yang kurang baik dal͏am belajar adalah renda͏hnya 

kemampuan berpikir taj͏a͏m dan kreatif si͏s͏wa. Jika situ͏asi in͏i dibiarkan,͏ tidak hanya 

menghalangi͏ pengembang͏an potensi seoran͏g͏ siswa, tetapi juga͏ mempengaruhi daya saing 

sa͏tu bangsa di tingkat͏ global.͏ Oleh karena it͏u, penting bagi ͏ kita untuk mencar͏i solusi 

nyata dalam memperbaiki keterampilan͏ HOTS lewat pemanfaatan teknologi pend͏idi͏kan 

yang pas. Lebih lagi, pelatihan dan pendampingan untuk para guru sangat dibutuhkan 

agar mereka bisa͏m͏engadopsi dan menggabungkan berbagai cara belaja͏r berbasis 

teknologi dengan lebih baik. Integrasi teknologi yang sukses dalam pendidikan 

meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa (Dewi & Alam, 2020). Penggunaan alat 

digital seperti simulasi dan media interaktif dapat meningkatkan keterampilan HOTS 

siswa (Hikmawati, Suastra, et al., 2024). Hal ini mendukung pernyataan bahwa pelatihan 

dan dukungan infrastruktur yang tepat penting untuk mengoptimalkan penggunaan 

teknologi dalam lingkungan pendidikan. 
Penelitian ini bertujuan menjawab tantangan dalam mengeksplorasi metode 

efektif yang dapat diterapkan oleh para guru dalam meningkatkan HOTS melalui 

teknologi berbasis pendidikan. Dengan menggunakan pendekatan kualitatif, penelitian ini 

akan menganalisis penerapan berbagai strategi, seperti pembelajaran berbasis proyek 

digital, simulasi interaktif, dan alat kolaborasi online. Diharapkan temuan dari penelitian 

ini dapat memberikan rekomendasi praktis bagi para pendidik dalam mengoptimalkan 
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penggunaan teknologi untuk mendukung pembelajaran yang berfokus pada HOTS. 

Dengan demikian, transformasi pendidikan di Indonesia diharapkan dapat berlangsung 

dengan cara yang lebih relevan dan berkelanjutan dalam menghadapi berbagai tantangan 

global (Dewi & Alam, 2020). 

 

2. METODE  

Penelitian ini menerapkan pendekatan kualitatif menggunakan teknik Library 

Research untuk menganalisis penerapan pembelajaran berbasis proyek melalui aplikasi 

digital, simulasi dan eksperimen virtual dalam bidang sains dan matematika, 

serta pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kreatif (HOTS). Data dikumpulkan 

dari sumber-sumber literatur yang relevan, seperti buku, jurnal, dan artikel ilmiah, yang 

diterbitkan dalam rentang waktu 2019–2024. Proses pencarian literatur memanfaatkan 

kata kunci seperti "HOTS dalam pendidikan," "Pembelajaran berbasis proyek digital," 

"Simulasi dan eksperimen virtual," "Kolaborasi online dalam pendidikan," dan 

"Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran." Kriteria inklusi untuk literatur yang dipilih 

adalah artikel yang diterbitkan dalam jurnal terindeks, fokus pada pendidikan sains, 

matematika, atau pembelajaran berbasis teknologi, serta relevan dengan konteks 

pengembangan HOTS. 

Literatur yang diperoleh ditabulasi untuk memperlancar analisis. Sebanyak tujuh 

referensi utama diidentifikasi dan digunakan sebagai landasan penelitian ini. Referensi 

tersebut mencakup karya dari Alam (2019) mengenai pengembangan HOTS melalui 

simulasi digital, Dewi dan Alam (2020) berkaitan dengan pembelajaran berbasis proyek 

menggunakan Canva, Bulkini dan Nurachadijat (2023) terkait efektivitas Google 

Classroom, serta Sasmita et al. (2023) yang mengulas simulasi digital dalam pendidikan 

fisika. Selain itu, Limbong et al. (2024) membahas tantangan yang dihadapi guru dalam 

memanfaatkan teknologi, Hikmawati, Sarbiniwati, et al. (2024) mengeksplorasi HOTS 

dalam konteks pendidikan global, dan Mariya et al. (2024) menyajikan solusi teknologi 

sederhana untuk daerah terpencil. 

Teknik pengumpulan data mencakup identifikasi, kategorisasi, dan analisis kritis 

terhadap sumber yang telah ditentukan. Analisis data dilakukan melalui analisis konten, 

yang melibatkan identifikasi tema utama, pengelompokan informasi, dan interpretasi 

temuan untuk mencapai tujuan penelitian. Keabsahan hasil dijamin melalui triangulasi 

sumber dan verifikasi data. Dengan Tujuan untuk memberikan wawasan mengenai 

pemanfaatan teknologi dalam meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) 

dalam konteks pendidikan. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

Teknologi pendidikan adalah penerapan pengetahuan ilmiah dalam pembelajaran 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara efektif dan efisien, yang tidak hanya 

sebatas alat dan barang atau perangkat keras (hardware) tetapi juga software, dan 

brainware (Salsabila & Agustian, 2021). Kemajuan teknologi digital telah merevolusi 

metode pembelajaran di institusi pendidikan. Salah satu pendekatan yang banyak 

diadopsi adalah pembelajaran berbasis proyek (PjBL), yang didukung oleh aplikasi 

digital seperti Google Classroom dan Canva. Metode ini tidak hanya meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis dan kreatif siswa, tetapi juga memfasilitasi kolaborasi di antara 

mereka. Di samping itu, simulasi digital dalam bidang sains dan matematika memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk memahami konsep-konsep abstrak melalui eksperimen 
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virtual yang aman dan efektif. Dengan pemanfaatan teknologi yang tepat, proses belajar 

menjadi lebih menarik dan interaktif, menjadikan pengalaman belajar semakin mendalam 

dan bermakna. Sejalan dengan teori konstruktivisme, yang menyatakan bahwa siswa 

belajar dengan lebih efektif ketika mereka terlibat aktif dalam proses pembelajaran 

(Firdaus et al., 2023). 

Kolaborasi daring dan pemanfaatan media sosial turut mendukung pengembangan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) dimana siswa terlibat secara aktif dalam 

diskusi dan analisis isu-isu sosial. Meskipun terdapat tantangan dalam akses teknologi, 

solusi seperti simulasi offline dan platform lokal dapat mengatasi kendala tersebut. 

Pendekatan ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia dengan 

memanfaatkan teknologi secara optimal. 

 

a. PjBL melalui Google Classroom dan Canva 

Pembelajaran berbasis proyek, atau yang dikenal dengan istilah Project-Based 

Learning (PjBL), merupakan metode yang sangat efektif untuk mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif siswa. Model ini memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk belajar melalui eksplorasi proyek yang nyata, serta 

mengajarkan mereka cara untuk menyelesaikan masalah dengan pendekatan berpikir 

yang mendalam. Oleh karena itu, siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi juga 

secara aktif mengembangkan ide-ide mereka sendiri melalui penelitian, analisis, dan 

presentasi atas temuan yang mereka peroleh. Sebagai ilustrasi, siswa di SDN 2 

Yogyakarta melaksanakan proyek mengenai kuliner khas daerah. Dengan memanfaatkan 

Google Classroom, mereka membagikan hasil penelitian dalam format presentasi yang 

dirancang menggunakan Canva, sehingga memungkinkan interaksi dan umpan balik yang 

lebih efektif antar siswa. Penelitian menunjukkan bahwa pendekatan PjBL yang 

diterapkan dengan dukungan teknologi digital dapat secara signifikan meningkatkan 

minat dan pemahaman siswa, karena mereka lebih terlibat dalam proses pembelajaran 

yang bersifat interaktif dan Kontekstual (Musa’ad͏et͏al.,͏2024) .  

Manfaat Aplikasi Digital dalam Pembelajaran Berbasis Proyek seperti Google 

Classroom dan Canva berfungsi sebagai alat utama dalam mendukung pembelajaran 

berbasis proyek. Google Classroom memfasilitasi pengelolaan tugas dengan cara yang 

terstruktur, sehingga memungkinkan guru untuk memberikan umpan balik secara 

langsung dan memantau perkembangan proyek siswa.  Aplikasi ini digunakan di berbagai 

jenjang pendidikan, mulai dari SD, SMP, SMA/SMK atau sekolah tinggi (Habibah et al., 

2020). Sementara itu, Canva sebagai alat desain grafis memberikan kebebasan kepada 

siswa untuk berkreasi dalam mempresentasikan hasil riset mereka. Penggunaan kedua 

aplikasi ini dapat memenuhi berbagai gaya belajar siswa, sehingga mereka dapat 

menyampaikan ide-ide mereka secara visual dan kreatif, serta mengembangkan 

keterampilan komunikasi visual yang sesuai dengan kebutuhan di abad ke-21.  

Penelitian menunjukkan bahwa penerapan aplikasi berbasis proyek ini memiliki 

potensi untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dan memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk mengembangkan kreativitas mereka secara mandiri (Bulkini & 

Nurachadijat, 2023). Namun, penerapan teknologi dalam Pembelajaran Berbasis Proyek 

(PjBL) di Indonesia menghadapi tantangan yang signifikan berkaitan dengan aksesibilitas 

perangkat dan konektivitas internet, khususnya di daerah terpencil. Ketidakcukupan akses 

terhadap perangkat canggih seperti laptop dan koneksi internet yang stabil diperlukan 

untuk mengembangkan aplikasi yang lebih ringan. Sebagai contoh, aplikasi berbasis 

Android yang dapat diakses dengan perangkat smartphone sederhana menjadi solusi. 
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Dalam konteks tersebut, pendekatan pembelajaran berbasis proyek harus dirancang 

dengan lebih fleksibel dan adaptif terhadap kebutuhan daerah lokal, sehingga teknologi 

digital dapat memberikan manfaat yang nyata tanpa menciptakan ketimpangan akses 

(Mariya et al., 2024). 

Untuk mencapai hasil yang aplikatif dan signifikan, proyek yang dirancang harus 

bersifat kontekstual dan relevan dengan kehidupan siswa di lingkungan mereka. 

Misalnya, proyek yang membahas masalah sosial di komunitas lokal atau melakukan 

studi tentang lingkungan sekitar dapat membuat pembelajaran menjadi lebih relevan dan 

berkesan bagi siswa. Dalam konteks yang relevan secara budaya dan geografis, siswa 

dapat mengembangkan keterampilan pemecahan masalah yang lebih berarti, sehingga 

berkontribusi secara langsung terhadap kehidupan mereka dan masyarakat di sekitarnya. 

Dengan pendekatan ini, pembelajaran berbasis proyek yang didukung oleh teknologi 

tidak hanya berfokus pada peningkatan keterampilan akademik, tetapi juga pada 

pengembangan sikap sosial dan empati siswa (Djuningsih et al., 2024).  

 

b. Simulasi dan Eksperimen Virtual dalam Pembelajaran Sains dan Matematika  

Penggunaan simulasi digital dalam konteks pembelajaran sains dan matematika 

semakin mendapatkan perhatian dari kalangan pendidik dan peneliti. Berbagai riset 

menunjukkan bahwa simulasi dapat meningkatkan pemahaman terhadap konsep serta 

keterampilan analitis para siswa (Muhajarah & Sulthon, 2020). Sebagai ilustrasi, alat 

simulasi PhET yang dikembangkan oleh University of Colorado Boulder telah terbukti 

efektif dalam mendukung pembelajaran interaktif di bidang fisika, kimia, dan 

matematika. Simulasi ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk melakukan 

eksperimen secara virtual tanpa adanya risiko yang biasanya dihadapi dalam laboratorium 

fisik (Hikmawati, Suastra, et al., 2024).  

Dalam pembelajaran Fisika, pendidik memanfaatkan simulasi digital PhET untuk 

mengilustrasikan konsep hukum gerak Newton. Siswa diberikan skenario untuk 

memodifikasi variabel seperti massa dan gaya dalam simulasi guna mengamati 

dampaknya terhadap percepatan. Contohnya, seorang siswa mengatur simulasi untuk 

mendemonstrasikan bagaimana dorongan terhadap kereta dengan massa tertentu 

menghasilkan percepatan yang beragam. Proses ini memungkinkan siswa untuk 

memahami hubungan antar variabel dengan cara yang sulit direalisasikan di laboratorium 

fisik karena keterbatasan alat yang ada. Namun, kendala utama dalam penerapan simulasi 

ini di Indonesia adalah terbatasnya akses internet, khususnya di daerah pedesaan dan 

terpencil. 

 Terdapat penekanan pada pentingnya pengembangan simulasi lokal yang dapat 

digunakan dalam mode offline (Wijayanto, 2024). Materi yang disusun sesuai dengan 

kurikulum nasional memastikan bahwa praktik pembelajaran di kelas sesuai dengan 

konten yang diakses oleh siswa. Dengan adanya simulasi lokal, siswa dapat berpartisipasi 

dalam pembelajaran yang lebih aktif dan terlibat, sehingga menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih bermakna. Hal ini juga mendukung teori konstruktivisme, di mana 

siswa membangun pengetahuan mereka melalui pengalaman langsung dan interaksi 

dengan lingkungan belajar mereka (Sugrah, 2020). 

 Selain itu, penggunaan simulasi dalam pembelajaran juga dapat membantu siswa 

memahami konsep-konsep abstrak dalam sains dan matematika dengan lebih baik. 

Sebagai contoh, dalam pembelajaran fisika, siswa dapat mengamati bagaimana 

perubahan variabel mempengaruhi hasil dalam eksperimen virtual. Siswa yang 

menggunakan simulasi digital memiliki pemahaman yang lebih baik tentang konsep 
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dinamika dibandingkan dengan siswa yang hanya belajar dari buku teks (Sasmita et al., 

2023). Pengalaman langsung ini memberikan siswa kesempatan untuk menguji dan 

mencoba hipotesis mereka, serta mendapatkan umpan balik secara instan. 

Meskipun penggunaan simulasi menawarkan banyak keuntungan, masih ada 

tantangan yang harus diatasi dalam implementasinya. Keterbatasan perangkat keras 

komputer dan koneksi internet di banyak sekolah terutama daerah terpencil di Indonesia 

menjadi masalah yang memerlukan perhatian serius. Untuk mengatasi hal ini, kolaborasi 

antara lembaga pendidikan, pemerintah, dan pengembang teknologi pendidikan 

diharapkan dapat menghasilkan solusi yang inovatif. Sebagai contoh, program pelatihan 

bagi guru dalam penggunaan teknologi ini dan penyediaan sumber daya yang memadai 

bisa menjadi langkah penting untuk mengintegrasikan simulasi ke dalam kurikulum 

secara efektif (Fathahillah et al., 2023) 

 Simulasi digital memiliki peran yang sangat penting dalam meningkatkan 

kualitas pendidikan sains dan matematika di Indonesia. Dengan mengembangkan 

simulasi lokal yang dapat diakses secara offline, diharapkan dapat mengatasi hambatan 

yang selama ini menghalangi penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Melalui 

pendekatan ini, siswa di Indonesia akan mendapatkan kesempatan yang lebih baik untuk 

mengeksplorasi dan memahami konsep-konsep sains dan matematika secara mendalam, 

sehingga bisa mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan di era globalisasi 

yang semakin kompetitif (Subroto et al., 2023). 

 

c. Kolaborasi Online melalui Diskusi Digital 

Saat ini, kolaborasi online merupakan bagian penting dari dunia pendidikan. 

Platform seperti Microsoft Teams dan Google Meet tidak hanya mendukung interaksi 

antara pendidik dan siswa, tetapi juga menciptakan lingkungan belajar yang mendorong 

pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi HOTS. Diskusi digital memberi 

kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Misalnya, di SMA 3 Jakarta, siswa mengadakan diskusi online melalui Google Meet 

untuk menganalisis dampak perubahan iklim. Mereka saling bertukar ide dan 

menganalisis data yang telah dipresentasikan, yang pada gilirannya meningkatkan 

keterampilan analitis mereka (Pratama & Mansur, 2023). Dalam proses ini, siswa dapat 

mengemukakan ide, memberikan umpan balik, dan mensintesis informasi. Dengan cara 

ini, siswa dilatih untuk berpikir kritis dan kreatif, yang merupakan komponen penting 

dalam HOTS. 

Salah satu tantangan yang dihadapi dalam pelaksanaan pembelajaran kolaboratif 

ini adalah masalah aksesibilitas. Di Indonesia, Infrastruktur internet belum merata, 

terutama di daerah-daerah terpencil para pendidik perlu mempertimbangkan pemakaian 

platform lokal yang lebih ringan dan mudah diakses. Penggunaan platform seperti 

Ruangguru atau Quipper bisa menjadi alternatif yang baik untuk mendukung diskusi 

asinkronus dimana siswa dapat berpartisipasi tanpa terikat waktu tertentu (Rika 

Widianita, 2023).  Pendekatan ini memberikan fleksibilitas bagi siswa untuk 

menyampaikan pandangan mereka dalam suasana yang lebih nyaman dan tidak terburu-

buru, sehingga mendorong pengembangan keterampilan evaluatif mereka. 

 Selain itu, diskusi digital asinkronus memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk tidak hanya mendengarkan, tetapi juga menilai pandangan yang berbeda. Proses 

evaluatif ini membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan analitis, dimana 

mereka perlu berpikir secara kritis mengenai argumen yang disampaikan oleh teman-

teman mereka (Handayani, 2022). Pengalaman ini mendorong siswa untuk tidak hanya 
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menerima informasi secara pasif, tetapi juga secara aktif mengkritisi dan membangun 

argumen mereka sendiri. Hal ini merupakan aspek penting dalam pengembangan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) yang lebih luas, yang mencakup evaluasi, 

analisis, dan sintesis informasi. 

Sebagai ringkasan, kerjasama daring melalui diskusi digital memberikan 

kesempatan yang besar untuk mengembangkan HOTS di antara siswa. Meskipun akses 

internet bisa menjadi masalah, penggunaan platform lokal dan pengaturan diskusi yang 

asinkronus dapat meningkatkan partisipasi siswa dan efektivitas pembelajaran. Oleh 

karena itu, para pendidik di Indonesia harus terus berinovasi dan memilih metode yang 

paling sesuai untuk mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kreatif di 

era digital saat ini. Pengetahuan yang mendalam tentang HOTS akan membantu pendidik 

dalam merancang pengalaman belajar yang relevan dan efektif, sehingga siswa tidak 

hanya menjadi konsumen informasi, tetapi juga produsen yang mampu berpikir secara 

mandiri dan inovatif. 

 

d. Penggunaan Media Sosial  

Media sosial telah menjadi bagian penting dari kehidupan sehari-hari dalam 

beberapa tahun terakhir, termasuk dalam hal pendidikan. Berbagai platform seperti 

Instagram, Twitter, dan Facebook dapat digunakan untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi HOTS di kalangan siswa. Penggunaan media sosial dalam 

pendidikan memberikan siswa kesempatan untuk terlibat dengan isu-isu sosial yang 

relevan (Wisudojati et al., 2024). Hal ini diharapkan dapat membantu mereka untuk 

menganalisis dan merumuskan argumen dalam konteks diskusi kritis. Dengan tugas yang 

dirancang dengan baik, siswa dapat belajar untuk mengidentifikasi bias, mengevaluasi 

sumber informasi, dan mempertimbangkan berbagai sudut pandang sebelum mengambil 

kesimpulan. 

Media sosial menyediakan mekanisme interaktif untuk proses pembelajaran, di 

mana siswa tidak hanya sebagai penerima informasi, tetapi juga sebagai pencipta dan 

penyebar informasi. Penggunaan media sosial dalam metode pengajaran dapat 

menciptakan ruang bagi siswa untuk berdiskusi dan berdebat mengenai topik-topik yang 

sedang tren. Analisis terhadap kampanye sosial yang populer di media sosial dapat 

meningkatkan kemampuan analitis siswa, serta membuat mereka lebih responsif terhadap 

dinamika sosial di sekitar mereka (Pokhrel, 2024). Siswa dapat dilatih untuk 

mempertanyakan argumen yang ada dan menyusun tanggapan yang berbasis bukti serta 

logika, yang merupakan bagian integral dari HOTS. 

Namun, Integrasi media sosial ke dalam pembelajaran memiliki tantangan 

tersendiri. Salah satu tantangan terbesar adalah menjaga agar penggunaan media sosial 

tetap terfokus dan terarah. Pendidikan di Indonesia menghadapi risiko signifikan terkait 

distraksi yang disebabkan oleh konten-konten yang tidak relevan di media sosial. 

Pendidik perlu mengembangkan panduan atau kebijakan yang jelas mengenai 

penggunaan media sosial dalam konteks pembelajaran (Hamzah et al., 2023). Penyusunan 

tugas yang spesifik, serta metode evaluasi yang memastikan bahwa siswa tetap pada jalur 

yang diharapkan. Dengan bimbingan yang tepat, siswa dapat menggunakan media sosial 

sebagai sarana untuk mendalami isu-isu kompleks tanpa kehilangan fokus pada tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. 

Selain tantangan yang muncul akibat penyimpangan dari tujuan pembelajaran, 

pendidik juga harus menghadapi masalah misinformasi yang sering tersebar di media 

sosial. Pentingnya literasi media di kalangan siswa agar mereka dapat memilah informasi 



Jurnal Ilmu Pendidikan dan Psikologi, Vol. 2, No. 2, 2025 
  

122 
 

yang valid dan relevan (Cynthia & Sihotang, 2023). Oleh karena itu dapat disimpulkan 

pentingnya untuk memberikan pendidikan mengenai cara mengidentifikasi sumber yang 

dapat dipercaya, serta kemampuan untuk membahas informasi yang mereka temui di 

media sosial secara kritis. Dengan pendekatan yang tepat, siswa dapat dilatih untuk 

berpikir kritis dan menjadi individu yang mampu menyaring informasi, serta membangun 

argumen yang solid berdasarkan analisis yang mendalam. Secara keseluruhan, 

pemanfaatan media sosial sebagai alat untuk mengembangkan pemikiran kritis di 

kalangan siswa memiliki potensi besar, tetapi juga memerlukan pendekatan yang hati-

hati dan terencana. Dengan memanfaatkan media sosial secara efektif dan teratur, siswa 

tidak hanya dapat meningkatkan keterampilan HOTS mereka, tetapi juga menjadi warga 

yang lebih terinformasi dan berperan aktif dalam masyarakat. Pendekatan yang dilakukan 

dengan terkendali akan membantu siswa memaksimalkan keuntungan yang ditawarkan 

oleh media sosial dalam konteks pendidikan. 

Hasil penelitian ini menunjukan Pertama (PjBL) meningkatkan partisipasi siswa 

dan mendukung pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS), seperti 

berpikir kritis dan kreatif, melalui pemanfaatan aplikasi digital (Google Classroom, dan 

Canva). Kedua Penggunaan simulasi virtual dalam (PhET) bidang sains dan matematika 

menyederhanakan pemahaman konsep abstrak serta meningkatkan keterampilan analitik 

dan pemecahan masalah siswa. Ketiga Peningkatan Keterampilan HOTS melalui PjBL 

dan eksperimen virtual memberikan siswa kesempatan untuk menghadapi tantangan 

dunia nyata, sehingga meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi, termasuk 

analisis dan evaluasi. Keempat Peran Teknologi, Teknologi mendukung pengalaman 

belajar yang mendalam dan kontekstual, serta memfasilitasi pengembangan keterampilan 

HOTS. Kelima Tantangan utama yang dihadapi mencakup ketidakmerataan akses 

teknologi serta kebutuhan pelatihan bagi para pendidik. Kesimpulannya, Penelitian ini 

menegaskan bahwa PjBL, simulasi virtual, dan teknologi digital memiliki efektivitas 

dalam meningkatkan HOTS, meskipun memerlukan dukungan infrastruktur yang 

memadai. 

 

4. KESIMPULAN  

Teknologi memiliki potensi besar dalam mendukung pengembangan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi (HOTS) di kalangan siswa di Indonesia. Penerapan aplikasi 

pembelajaran berbasis proyek (PjBL), simulasi digital, diskusi daring, dan media sosial 

terbukti memberikan kesempatan bagi siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses 

belajar, yang pada akhirnya meningkatkan kemampuan analitis, evaluatif, dan kreatif 

mereka. Hal ini dibuktikan melalui analisis dari lima artikel yang menunjukkan bahwa 

teknologi digital, khususnya melalui aplikasi pembelajaran seperti Google Classroom, 

Canva, dan simulasi virtual, berperan signifikan dalam meningkatkan kemampuan HOTS 

siswa (Alam 2019; Dewi dan Alam 2020; Bulkini & Nurachadijat, 2023; Sasmita et al., 

2023; Limbong et al. 2024; Hikmawati, Suastra, et al., 2024; Mariya et al., 2024). 

Meski demikian, penerapan teknologi dalam pembelajaran HOTS di Indonesia 

masih menghadapi tantangan besar, terutama terkait dengan ketidakmerataan akses 

teknologi di daerah-daerah terpencil. Literasi digital bagi pendidik dan siswa juga 

menjadi tantangan yang perlu segera ditangani. Penelitian sebelumnya telah menemukan 

bahwa kurangnya akses terhadap perangkat teknologi dan konektivitas internet yang tidak 

stabil menghambat pengembangan keterampilan HOTS di sejumlah daerah (Habibah et 

al., 2020; Mariya et al., 2024).   
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Rekomendasi dari riset ini adalah agar pemerintah dan institusi pendidikan 

menyediakan pelatihan bagi para pendidik untuk memaksimalkan penggunaan teknologi 

yang mendukung pengembangan HOTS, sejalan dengan hasil kajian yang menunjukkan 

bahwa pelatihan bagi pendidik dapat meningkatkan efektivitas penggunaan teknologi 

(Fathahillah et al., 2023). Selain itu, penyediaan teknologi yang dapat diakses oleh 

berbagai kalangan masyarakat di seluruh Indonesia sangat penting untuk memastikan 

pemerataan kesempatan belajar. Terdapat bukti bahwa adaptasi teknologi yang sesuai 

dengan konteks lokal sangat berpengaruh terhadap efektivitas dan keberlanjutan 

pembelajaran berbasis teknologi (Djuningsih et al., 2024; Wijayanto, 2024). Secara 

keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa teknologi digital memberikan kontribusi 

signifikan dalam mendukung pengembangan HOTS, meskipun memerlukan dukungan 

infrastruktur yang memadai dan kebijakan yang mendukung agar manfaatnya dapat 

dirasakan secara merata di seluruh Indonesia.  

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, antara lain cakupan literatur yang 

terbatas serta durasi penelitian yang singkat, yang dapat mempengaruhi kemungkinan 

generalisasi hasil. Selain itu, studi ini belum memperhitungkan variasi konteks 

pendidikan di seluruh Indonesia, yang mungkin memberikan dampak yang berbeda 

terhadap keberhasilan penerapan teknologi. Oleh karena itu, untuk penelitian selanjutnya, 

disarankan agar dilakukan studi kasus yang lebih mendalam di berbagai lokasi geografis 

dan tingkat pendidikan. Hal ini bertujuan untuk lebih memahami bagaimana konteks lokal 

mempengaruhi pemanfaatan teknologi dalam pengembangan Higher Order Thinking 

Skills (HOTS). Selain itu, penelitian jangka panjang juga penting guna mengevaluasi 

dampak berkelanjutan dari penggunaan teknologi dalam pendidikan. Dengan pendekatan 

yang lebih komprehensif, diharapkan penelitian mendatang dapat memberikan wawasan 

yang lebih luas dan mendukung pengembangan kebijakan pendidikan yang lebih efektif. 
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