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Perkembangan teknologi digital mendorong pentingnya penggunaan media

interaktif dalam pembelajaran. Di SMK PGRI 2 Bojonegoro, masih ditemukan

kendala dalam pembelajaran akuntansi, seperti siswa yang pasif dan lambatnya

evaluasi karena metode konvensional masih digunakan. Media Socrative hadir

sebagai solusi inovatif dengan fitur kuis real-time yang memberikan umpan balik

langsung kepada siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh

penggunaan media Socrative terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran

akuntansi, dengan menggunakan metode kuantitatif deskriptif. Sampel penelitian

berjumlah 27 siswa kelas X-MPLB, dan data dikumpulkan melalui pre-test dan

post-test menggunakan soal pilihan ganda sebanyak 20 butir.Hasil analisis

menunjukkan bahwa terdapat peningkatan nilai rata-rata dari 53,33 pada pre-test

menjadi 81,48 pada post-test. Peningkatan ini mengindikasikan bahwa penggunaan

media Socrative memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa. Dengan

demikian, Socrative terbukti dapat menjadi alternatif media evaluasi yang efektif

dalam pembelajaran akuntansi, karena mendorong keaktifan siswa, mempercepat

proses penilaian, dan meningkatkan pemahaman materi secara menyeluruh.

ABSTRACT

Mujtahidin, Syahrul. 2025. “The Influence of Using Socrative Media on the
Learning Outcome accounting subjects of Class X Students of SMK PGRI



vi

2 Bojonegoro”. Economic Education Study Program. Faculty of Social
Sciences Education. IKIP PGRI Bojonegoro. Supervisor I Rika Pristian
Fitri Astuti, M.Pd., Supervisor II Dian Ratna Puspananda, M.Pd,

Keywords : Socrative, Learning Outcomes,SMK PGRI 2 Bojonegoro

The development of digital technology has highlighted the importance of

using interactive media in the learning process. At SMK PGRI 2 Bojonegoro,

challenges are still encountered in accounting lessons, such as passive students

and slow assessment due to the continued use of conventional methods. Socrative

emerges as an innovative solution with real-time quiz features that provide

immediate feedback to students. This study aims to determine the influence of

using Socrative media on students’ learning outcomes in accounting subjects. The

research employed a descriptive quantitative method with a sample of 27 students

from class X-MPLB. Data were collected using pre-test and post-test consisting of

20 validated multiple-choice questions.The analysis results showed an increase in

the average score from 53.33 on the pre-test to 81.48 on the post-test. This

improvement indicates that the use of Socrative media has a positive impact on

students’ learning outcomes. Thus, Socrative is proven to be an effective

alternative assessment tool in accounting education, as it encourages student

engagement, accelerates the evaluation process, and enhances overall

understanding of the subject matter.

MOTTO DAN PERSEMBAHAN

MOTTO

“Tidak peduli seberapa sulitnya, gunakan kekuatanmu hanya untuk melindungi.

Jangan membenci situasi dimana Anda dilahirkan.”-Takashi Mitsuya
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar belakang

Saat ini telah memasuki era ditigal, perkembangan teknologi informasi

dan komunikasi telah melebur dengan kehidupan masyarakat. Akibatnya,

menguasai teknologi informasi menjadi suatu keharusan bagi sebagian besar

masyarakat karena tuntutan kebutuhan. Selanjutnya, terjadi peralihan tatanan

dunia di berbagai bidang yaitu dari ranah konvensional menjadi ranah digital

(Irwan, 2019). Salah satu bidang yang terkena dampaknya adalah pendidikan.

Teknologi informasi dan internet adalah suatu kesatuan yang amat penting,

karena hal tersebut dapat menarik minat siswa dalam pembelajaran. Selain itu,

internet tidak hanya memberikan akses untuk mendapatkan berbagai macam

informasi, tetapi bisa dimanfaatkan oleh sekolah untuk pemberian tugas,

penilaian, ujian, dan segala kegiatan yang menunjang kegiatan sekolah dan

pembelajaran. Sesuai dengan yang diungkapkan oleh Eastmond (1998) bahwa

internet menjanjikan melahirkan pembelajaran aktif dan pengalaman,

mendorong refleksi dan aplikasi, mendorong kolaborasi dan konstruksi

makna tersendiri dalam komunitas pembelajaran.

Salah satu komponen penting yang menentukan berjalan atau tidaknya

kemajuan teknologi di bidang pendidikan adalah manusia yang terlibat di

dalamnya yaitu, pendidik dan peserta didik. Permasalahan pendidikan saat ini

adalah kebanyakan pendidik masih mengajar seperti ketika mereka diajar

sewaktu sekolah dulu, seperti dikutip oleh John Dewey “jika kita mengajar
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hari ini seperti yang kita ajarkan kemarin, kita merampas anak-anak kita di

masa

depan” (Lim, 2017). Salah satu kompetensi pedagogik guru yang harus

dimiliki adalah mampu memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi

untuk kepentingan pembelajaran (KEMENDIKBUD, 2007). Hal tersebut

harus sesuai tuntutan kurikulum, karakteristik siswa, dan karakteristik satuan

pendidikan, sehingga tercipta suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa

(Chotijah et al., 2016). Dengan demikian siswa termotivasi untuk belajar dan

mampu memahami konsep serta mengaplikasikan-nya dalam pemecahan

masalah, dengan kata lain siswa aktif dalam pembelajaran oleh karena itu,

kemajuan teknologi dan informasi ini memberikan dampak positif bagi dunia

pendidikan.

Menurut Shaban (2021) integrasi teknologi dan informasi yang efektif

dapat membawa hasil positif yang signifikan untuk pembelajaran siswa,

seperti mengubah lingkungan kelas tradisional yang berpusat pada guru

menjadi berpusat pada siswa, dan memotivasi siswa untuk mengeksplor

materi pelajaran baik di dalam maupun di luar kelas. Proses pembelajaran

dengan menggunakan media belajar yang berbasis digital diperlukan untuk

dapat meningkatkan performa belajar siswa. Namun fasilitas tersebut tidak

hanya diperlukan dalam kegiatan belajar mengajar, tetapi juga dalam kegiatan

evaluasi pembelajaran. Menurut Widiyanto (2018: 9) evaluasi merupakan

proses sistematis bersifat komprehensif yang meliputi pengukuran, penilaian,

analisis, dan interpretasi informasi/data untuk mengetahui sejauh mana

pencapaian tujuan pembelajaran oleh peserta didik.
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Socrative adalah sebuah student response system yang memungkinkan

guru untuk membuat kuis atau permainan interaktif dan melibatkan siswa

secara langsung atau real time dengan cara mengakses-nya melalui WiFi atau

data seluler yang dihubungkan ke komputer, smartphone, ataupun perangkat

tablet (Deichman, 2014). Pemberian kuis dengan suasana yang berbeda,

sehingga dapat memberi warna berbeda dalam pembelajaran kimia.

Penggunaan Socrative memiliki beberapa kelebihan, yaitu kemudahan dalam

mengaksesnya baik bagi pendidik maupun peserta didik, Socrative bekerja

dengan sempurna di kelas dan tidak ada masalah login saat sistem sedang

digunakan (karena penggunaan dalam kelas biasanya tidak lebih dari 50

pengguna), kuis dan pertanyaan disiapkan oleh penulis dengan sempurna dan

sangat mudah, dapat memberikan laporan penilaian dalam bentuk Excel

setelah kuis dilaksanakan yang akan memudahkan pendidik dalam mengolah

nilai (Dervan, 2014). Socrative juga dapat digunakan di sekolah-sekolah yang

fasilitas di tiap kelas tidak memiliki proyektor, sebab soal dapat diakses pada

device masing-masing. Selain itu, Socrative juga mendukung sistem penilaian

yang dilakukan jarak jauh, sehingga bisa digunakan sebagai alternatif media

untuk penilaian pekerjaan rumah (PR) (Pryke, 2020).

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di kelas X SMK

PGRI 2 Bojonegoro, diketahui bahwa pembelajaran yang ada masih

cenderung menggunakan metode konvensional, yaitu ceramah dan latihan

soal secara tertulis. Hal ini membuat siswa terlihat pasif, kurang antusias, dan

mengalami kesulitan dalam memahami materi yang bersifat abstrak dan
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numerik seperti jurnal transaksi, buku besar, dan penyusunan laporan

keuangan. Di samping itu, proses evaluasi belajar juga masih dilakukan

secara manual dengan kertas (paper based test), yang memerlukan waktu

lama untuk pengoreksian dan tidak memberikan umpan balik langsung

kepada siswa. Hal ini mengakibatkan keterlambatan dalam mengetahui

kemampuan siswa secara nyata dan menghambat guru dalam melakukan

perbaikan pembelajaran secara cepat dan tepat. Socrative cocok untuk

penelitian di jurusan MPLB karena mendukung pembelajaran digital,

efisiensi administrasi, interaktivitas, dan pengembangan keterampilan

teknologi, yang semuanya sangat relevan dengan kompetensi lulusan MPLB.

Penelitian Rahmawati et al., (2022) juga mengungkapkan, guru belum

optimal dalam pemanfaatan sarana media TIK meskipun di sekolah ada

beberapa unit laptop dan tersedianya jaringan internet yang bisa digunkakan

untuk guru dalam menunjang proses pembelajaran. Selain itu, selama ini guru

melakukan penilaian hasil belajar atau tes hasil belajar siswa secara

konvensional berbasis kertas (paper based test). Kelemahan paper based test

diantaranya pengadaan logistik berupa kertas, penggandaan soal yang

memerlukan biaya cukup besar, dan kurang ekonomis. Masalah lain yang

timbul adalah kualitas dari pencetakan atau fotokopi terkadang buruk,

sehingga menyulitkan siswa dalam membaca soal dan membuat siswa jenuh

dalam mengerjakan soal. Guru juga membutuhkan waktu cukup lama dalam

mengoreksi jawaban siswa, sehingga penilaian siswa tersebut tidak dapat

langsung diketahui hasilnya.
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Menurut penelitian Anisa & Yuliyanto (2017) masalah yang timbul

akibat kurangnya pemanfaatan teknologi dalam bidang Pendidikan melalui

wawancara terhadap siswa menyatakan bahwa siswa menganggap mata

pelajaran kimia tidak menyenangkan, sulit, banyak hafalan dan banyak

hitungan. Ditambah lagi pembelajaran terkesan membosankan karena

berlangsung hanya dengan guru menjelaskan materi, siswa mendengarkan,

dan siswa mengerjakan latihan soal pada buku. Selain itu, pemanfaatan

internet sebagai media belajar kurang dimanfaatkan dalam kegiatan

pembelajaran baik oleh guru maupun siswa. Hal tersebut membuat mata

pelajaran kimia memiliki predikat yang negatif bagi siswa.

Pemilihan media untuk digunakan pada suatu pembelajaran juga perlu

diperhatikan. Ketidaksesuaian media akan mempengaruhi keberhasilan atau

ketercapaian tujuan pengajaran oleh karena itu, Kustandi & Darmawan (2020:

29) mengungkapkan bahwa kriteria pemilihan media yaitu salah satunya

ketepatan media dengan tujuan pengajaran sangat penting agar proses

pembelajaran dapat berlangsung dengan efektif.

Dengan demikian, penulis tertarik melakukan penelitian untuk

mengetahui pengaruh penggunaan Socrative dalam pembelajaran. Penelitian

tersebut akan dituangkan dalam skripsi yang berjudul “Pengaruh

Penggunaan Media Socrative terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X SMK

PGRI 2 Bojonegoro Pada Mata Pelajaran Akutansi’’.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang penelitian tersebut, maka permasalahan

yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah : Apakah penggunaan media
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Socrative berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa mata pelajaran

Akuntansi kelas X SMK PGRI 2 Bojonegoro?”

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disampaikan di atas, tujuan

yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah, untuk mengetahui apakah

terdapat pengaruh positif penggunaan media Socrative terhadap hasil belajar

siswa mata pelajaran Akuntansi kelas X SMK PGRI 2 Bojonegoro.

D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoretis

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat teoretis dalam

pengembangan ilmu pendidikan, khususnya pada bidang teknologi

pembelajaran, dengan memperkuat teori bahwa penggunaan media

interaktif seperti Socrative dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara

signifikan.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa

Meningkatkan motivasi belajar karena media Socrative

memungkinkan pembelajaran yang lebih interaktif dan

menarik.Mempermudah pemahaman materi dengan latihan soal yang

diberikan secara langsung dan umpan balik instan.Meningkatkan hasil

belajar melalui evaluasi yang lebih cepat dan tepat.

b. Bagi Guru

Membantu dalam mengevaluasi pemahaman siswa secara real-

time, sehingga guru dapat menyesuaikan metode
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mengajar.Memudahkan dalam membuat kuis dan tugas online, yang

menghemat waktu dalam penilaian.Meningkatkan efektivitas

pembelajaran dengan pendekatan yang lebih inovatif.

c. Bagi Sekolah

Meningkatkan kualitas pembelajaran berbasis teknologi (e-

learning). Memberikan contoh penerapan teknologi dalam dunia

pendidikan yang dapat diterapkan di mata pelajaran lain.

d. Bagi Peneliti Selanjutnya

Menjadi referensi bagi penelitian lain terkait penggunaan

media pembelajaran berbasis teknologi.Memberikan data empiris

tentang efektivitas media Socrative dalam meningkatkan hasil belajar

siswa.

E. Definisi Operasional

1. Penggunaan Media Socrative

Penggunaan media Socrative didefinisikan sebagai penerapan

aplikasi Socrative dalam proses pembelajaran, yang melibatkan fitur-fitur

seperti kuis, pertanyaan langsung, dan diskusi interaktif. Diukur melalui

indikator seperti frekuensi penggunaan, jenis aktivitas yang dilakukan,

serta keterlibatan siswa dalam platform.

2. Hasil Belajar Siswa

Hasil belajar didefinisikan sebagai tingkat pemahaman dan

pencapaian siswa setelah menggunakan media Socrative dalam
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pembelajaran.Diukur melalui nilai tes sebelum dan sesudah penggunaan

Socrative (pre-test dan post-test), serta aspek lain seperti pemahaman

konsep, retensi materi, dan partisipasi aktif dalam pembelajaran.


