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INFORMASI ARTIKEL ABSTRACT:

Low student engagement can be indicated by students who
are passive during learning, are not interested in learning
and lack of focus on learning. This can be addressed by the
use of OSRS(Socrative and Clickers) to increase student
engagement. The purpose of this study was to determine the
influence and differences in student engagement between
classes that use Socrative and classes that use Clickers. The

Keywords: "Pretest-Posttest Nonequivalent Multiple Group Design”
Student Engagement, OSRS design was used in this study, with data collection using
Socrative, Clickers questionnaires and data analysis using the ANCOVA test.

The results of this study inform that the Socrative and
Clickers platforms have a positive influence on student
engagement. Although, student engagement between the
Socrative class and the Clickers class did not differ
significantly, student engagement in the Socrative class was

Kata kunci: 6.4% higher than the Clickers class which was 6.1%. Based
Keterlibatan Siswa on the results of the study, it can be concluded that the use of
OSRS, Socrative, Clickers Socrative and Clickers can encourage student interaction

and participation which leads to increased student
engagement and has the potential to improve student
learning assessment. Suggestions for future research are to
be able to use larger samples and longer treatment times.

89


https://doi.org/10.31800/jtp.kw
http://u.lipi.go.id/1529633014
http://u.lipi.go.id/1378873609

ABSTRAK:

Keterlibatan siswa yang rendah dapat terindikasi dari
siswa yang pasif saat pembelajaran, tidak tertarik
dengan pembelajaran serta kurangnya focus pada
pembelajaran. Hal tersebut dapat diatasi dengan
penggunaan OSRS(Socrative dan Clickers) untuk dapat
meningkatkan keterlibatan Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh serta
perbedaan  keterlibatan siswa antara kelas yang
menggunakan Socrative dan kelas yang menggunakan
Clickers. “Pretest-Posttest Nonequivalent
Multiple Group Design” digunakan dalam penelitian ini,
dengan pengumpulan data menggunakan kuesioner
dan analisis data menggunakan uji ANCOVA. Hasil
dari penelitian ini menginformasikan bahwa platform
Socrative dan Clickers
terhadap keterlibatan siswa. Meskipun, keterlibatan

siswa.

Rancangan

memiliki pengaruh positif

siswa antara kelas Socrative dan kelas Clickers tidak
berbeda secara signifikan, namun keterlibatan siswa di
kelas Socrative sebesar 6,4% lebih tinggi dibandingkan
dengan kelas Clickers yang sebesar 6,1%. Berdasarkan
hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
Socrative dan Clickers dapat mendorong interaksi dan
partisipasi siswa yang mengarah pada peningkatan
keterlibatan siswa serta memiliki potensi untuk
meningkatkan penilaian pembelajaran siswa. Saran
untuk penelitian selanjutnya yaitu dapat menggunakan
sampel yang lebih besar dan waktu perlakuan yang
lebih panjang.

PENDAHULUAN

Konsep keterlibatan siswa yang
mencakup pengalaman positif siswa
bukanlah hal baru dalam dunia
pendidikan (Abdullah et al.,, 2015).
Pada umumnya, keterlibatan siswa
digambarkan sebagai siswa yang
dapat mengekspresikan diri mereka
sendiri melalui

engagement,

dimensi  behavior

emotional  engagement

maupun cognitive engagement dalam
kegiatan belajar di kelas (Hospel et al.,
2016; Schmidt et al., 2018; Schnitzler et
al, 2021). Siswa dapat dikatakan
terlibat ketika pengalaman akademik
mereka ditandai dengan pembelajaran
aktif, mencari bimbingan dari guru
ataupun bekerja sama dengan siswa
lain (Quin, 2017; Terrion & Aceti,
2012).  Keterlibatan  yang  baik
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didefinisikan oleh kualitas
keterlibatannya yang ditunjukkan
oleh siswa dalam kaitannya dengan
pembelajaran (Ali & Hassan, 2018).
Umumnya keterlibatan
mengacu pada siswa yang secara aktif
terlibat dalam tugas dan kegiatan
belajar mereka di kelas (Lei et al., 2018;
Salleh et al., 2013). Hal ini diperlukan
karena siswa akan memperoleh lebih
banyak keterampilan ketika mereka
terlibat dan menjadi kunci untuk
kepuasan siswa dengan belajar dan
unsur penting dari keberhasilan siswa
(Nguyen et al., 2018).

Keterlibatan siswa dan kinerja
akademik merupakan salah satu hal
yang sangat penting bagi lembaga
pendidikan  sebab  produktivitas
institusi sebagian besar dinilai oleh
prestasi akademik (Ogunsakin et al,,
2021). Dalam sebuah penelitian
disebutkan bahwa keterlibatan siswa
memiliki pengaruh yang signifikan
terhadap prestasi akademik siswa,
yang mana ketika keterlibatan siswa
itu tinggi maka prestasi akademik
siswa tersebut juga akan tinggi (Lei et
al., 2018). Selain itu, penelitian lain
juga menyebutkan bahwa keterlibatan
siswa ini memiliki korelasi yang kuat
antara tingkat keterlibatan siswa dan
tingkat kepuasan siswa. Disebutkan
bahwa siswa memiliki tingkat
kepuasan yang lebih tinggi ketika
mereka terlibat di kelas daripada
siswa yang tidak terlibat (Baloran et
al., 2021; Benlahcene et al., 2020). Hal
ini mengindikasikan bahwa ketika
semakin tinggi tingkat keterlibatan
siswa, maka semakin tinggi pula

siswa ini

tingkat kepuasaan yang akan diterima
oleh siswa (Kandiko Howson &
Matos, 2021).

Siswa yang pasif dalam belajar,
mudah bosan, tidak tertarik pada
pelajaran, dan tidak mengeksplorasi
apa yang sedang dipelajari adalah
indikasi keterlibatan yang
rendah (Fitriyani & E. Guspiranto,
2021). Pada sebuah studi penelitian
oleh Mustika dan Kusdiyati (2015)
ditemukan bahwa keterlibatan siswa
dalam pembelajaran masih relatif
rendah seperti yang ditunjukkan oleh
perilaku usaha
ketekunan dalam kegiatan belajar,
reaksi negatif muncul ketika diberi
tugas dan kurangnya fokus pada
pembelajaran (Mustika & Kusdiyati,
2015). Rendahnya keterlibatan siswa
jika dibiarkan akan menghambat
proses pembelajaran sehingga dapat
mengurangi hasil belajar dan prestasi
akademik  siswa (Mentari &
Syarifuddin, 2020). Misalnya,
beberapa siswa mungkin menolak
untuk berpartisipasi dan berpikir
secara mendalam tentang topik materi
yang diajarkan oleh guru karena
mengalami kurangnya minat dan

siswa

kurangnya dan

kesenangan dalam pembelajaran
tersebut (O’Connor et al, 2017).
Keterlibatan siswa juga semakin

dipandang sebagai salah satu kunci
untuk mengatasi
kurang berprestasi, kebosanan dan
tingkat putus
sekolah yang tinggi. Berdasarkan hal
tersebut, penting bagi guru untuk
mengenali peluang yang dapat

masalah seperti

keterasingan, serta
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mengarah

pada
keterlibatan siswa (Lucey et al., 2021).

peningkatan

Salah satu upaya yang dapat

dilakukan  untuk  meningkatkan
keterlibatan siswa adalah dengan
memanfaatkan perkembangan
teknologi dengan  menggunakan

student response system. Pada dasarnya,
SRS dapat membantu guru untuk
membuat lingkungan pembelajaran
menjadi interaktif dengan cara yang
lebih mudah dan sederhana (Herrada
et al., 2020). Sistem tersebut semakin
banyak digunakan oleh guru serta
penelitian-penelitian
ditemukan fakta bahwa alat tersebut
dapat membantu  meningkatkan
keterlibatan siswa selama di kelas
(Benson et al.,, 2016; Wuthisatian &
Thanetsunthorn, 2019). Saat ini sistem
respon siswa online (Online Student
Response System/OSRS) telah tersedia
secara gratis. OSRS ini dapat diakses
oleh dan guru dengan
menggunakan  smartphone  yang
memiliki akses internet(Dabbour,
2017). Salah satu contoh teknologi
yang menerapkan OSRS dalam dunia
pendidikan adalah
(https://Socrative.com/)

(https://www.iclicker.com/)

lain dan

siswa

Socrative

dan Clickers

Socrative menjadi salah satu OSRS
yang popular di dunia pendidikan.
Sistem ini sangat berguna bagi guru
yang mengalami kesulitan dalam
melibatkan pada
pembelajaran (Kaya, Ayhan & Balta,
2016).
bentuk pilihan pertanyaan seperti
bentuk pilihan ganda, benar atau salah

siswa kegiatan

Guru diberikan beberapa

dan jawaban singkat serta dapat

memasukkan gambar di setiap
pertanyaan (Cerqueiro & Harrison,
2019). Pada penggunaan
efektivitas biaya, situs web Socrative
ini dinilai gratis dan mudah diakses
(Mohamad et al., 2019; Wahyuni et al.,
2019).  Socrative
platform yang banyak digunakan
untuk kegiatan kelas karena terbukti
dapat meningkatkan partisipasi kelas
(Guarascio et al., 2017; Kaya, Ayhan &
Balta, 2016) meningkatkan
motivasi siswa (Mendez & Slisko,
2013) dan mendukung pembelajaran
dalam kelas (Ingalls, 2020; Tretinjak et
al., 2015).

Teknologi lainnya yang hampir
mirip dengan Socrative adalah Clickers.
Sistem ini dapat mengumpulkan dan

dan

menjadi  sebuah

serta

menganalisis tanggapan siswa serta
dapat memberikan ringkasan hasil
dengan cepat (Ghanaat Pisheh et al.,
2019). Clickers memberi kesempatan
kepada siswa untuk menanggapi
pertanyaan yang diajukan instruktur
secara anonym (Benson et al., 2016).
Hal tersebut membuat kelas menjadi
semakin menarik dan menyenangkan
(Benson et al., 2016; Blasco-Arcas et al.,
2013; Chien et al., 2016; D. P. Stevens &
Fontenot, 2017). Penelitian lain juga
menyatakan bahwa  penggunaan
Clickers ini mampu meningkatkan
hasil akademik siswa (Hunsu et al.,
2016) serta mampu meningkatkan
diskusi antara siswa (Blasco-Arcas et

al., 2013; Walker et al., 2018).
Beberapa penelitian yang relevan
menyatakan bahwa platform Socrative
dan Clickers ini dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam sebuah kelas.
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Seperti penelitian yang menyatakan
bahwa Socrative menjadi alat yang
tepat untuk meningkatkan
keterlibatan siswa di kelas statistic
(Muir et al, 2020), maupun pada
mahasiswa teknik (Dabbour, 2016).
Socrative juga dapat membantu siswa
untuk lebih dapat berpartisipasi di
dalam kelas (Guarascio et al.,, 2017)
dengan siswa yang menghadiri kelas
akan merasa lebih terlibat (Lim, 2017).
Keterlibatan siswa juga meningkat
dengan adanya peningkatan
interaktivitas siswa di kelas dalam
menggunakan Socrative(Awedh et al,,
2014, Dervan, 2014). Sedangkan
Penggunaan Clickers, juga dianggap
berguna untuk mempromosikan
keterlibatan mahasiswa kedokteran
dalam lingkungan belajar (N. T.
Stevens et al., 2017). Pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan dan
secara positif dapat mempengaruhi
keterlibatan siswa saat menggunakan
Clickers (Kulatunga & Rameezdeen,
2014). Penggunaan Clickers dalam
kelas juga memberikan efek serupa
pada tingkat partisipasi siswa selama
pembelajaran(Cakiroglu et al.,, 2018;
Hoekstra, 2015) jika dibandingkan

dengan diskusi grup tradisional
(Walker et al., 2018).

Penelitian ini merupakan
penelitian yang melengkapi
penelitian-penelitian sebelumnya

yang mana pada penelitian terdahulu
hanya menggunakan satu platform
untuk  meningkatkan
siswa, sedangkan pada penelitian ini
akan digunakan kedua platform yaitu
Socrative Clickers.

keterlibatan

dan Secara

keseluruhan, hasil dari penelitian-
penelitian tersebut adalah positif.
Akan tetapi dari beberapa penelitian
diatas, belum ada penelitian OSRS
dengan subjek siswa SMA yang
sedang menempuh mata pelajaran
ekonomi. Selain itu, beberapa
penelitian tersebut tidak
menggunakan pembanding
yang setara untuk mengetahui efek
lebih penggunaan  OSRS
khususnya platform Socrative dan
Clickers. Maka dari itu, studi penelitian
ini  akan

kelas

dari

dilaksanakan
subjek
kelompok perlakuan, yaitu kelompok
1 yang diberi perlakuan platform
Socrative dan kelompok 2 yang diberi
perlakuan platform Clickers.

dengan

membagi menjadi  dua

Penelitian ini penting untuk
dilakukan karena pada dasarnya
keterlibatan siswa menjadi salah satu
hal yang perlu untuk ditingkatkan
dalam dunia pendidikan khususnya
dengan  menggunakan  platform
Socrative dan Clickers. Berdasarkan
latar belakang di atas, penelitian ini
akan membandingkan implementasi
dari penggunaan OSRS yang berupa
Socrative  dan  Clickers ~ dalam
meningkatkan keterlibatan
Pada penelitian ini, akan digunakan
asumsi bahwa ketika menggunakan
OSRS siswa akan melaporkan tingkat
keterlibatan yang lebih besar daripada
ketika tidak menggunakan OSRS.
Untuk itu, penelitian ini bertujuan
a) mengetahui pengaruh

dengan

siswa.

untuk

perlakuan
platform Socrative dan Clickers yang
mampu meningkatkan keterlibatan

menggunakan
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siswa; b) mengetahui perbedaan hasil

keterlibatan siswa antara kelas
Socrative dan kelas Clickers.
METODE PENELITIAN
Metode

Metode penelitian yang digunakan
adalah rancangan metode Quasi-

Eksperimental dengan desain “Pretest-
Posttest Nonequivalent Multiple Group
Design”.  Penggunaan  rancangan
metode  ini  bertujuan
membandingkan penggunaan antara
platform  Socrative
Clickers yang akan diberikan kepada

untuk

dan platform

dua kelas yang berbeda.

Populasi dalam penelitian ini
adalah siswa SMA/sederajat kelas XI
IPS. Sedangkan untuk sampel
penelitiannya ditentukan dengan
menggunakan  teknik  Purposive

Sampling dengan kriteria bahwa siswa
di kelas tersebut diajar oleh guru yang
sama dan memiliki keterlibatan siswa
yang hampir sama saat kegiatan
pembelajaran. Berdasarkan kriteria
tersebut, sampel penelitian yang
dipilih adalah kelas XI IPS 3 dengan
jumlah siswa sebanyak 32 siswa yang
akan menerima perlakuan Socrative
dan kelas XI IPS 1 dengan jumlah
sebanyak 27 yang
menerima perlakuan Clickers, dengan
total sampel pada penelitian ini
sebanyak 59 siswa dari MAN 2

siswa siswa

Nganjuk.

Tabel 1. Desain Penelitian
Kelas Pre-Test Perlakuan  Post-Test
Eksperimen 1 O1 Socrative (0 )3
Eksperimen 2 01 Clickers 02

Sumber : (Saprudin et al., 2020)

Definisi operasional dari penelitian
ini berupa keterlibatan siswa dapat
didefinisikan sebagai partisipasi aktif
dalam pembelajaran melalui diskusi
antara siswa dan guru maupun siswa
dengan siswa yang mencakup materi
dalam proses pembelajaran. Bentuk

berupa
emotional

dari  keterlibatan siswa
behavioral ~ engagement,

engagement dan cognitive engagement.
Behavioral engagement dapat dipahami

sebagai suatu perilaku yang dapat

diamati secara eksternal seperti
partisipasi siswa, perhatian,
kepatuhan dan ketekunan siswa

dalam kegiatan pembelajaran di kelas.
Emotional engagement diartikan sebagai
reaksi afektif terhadap kegiatan belajar
di kelas, seperti minat, perasaan,
positif atau negatif serta

terhadap  pembelajaran.

emosi

persepsi
Cognitive engagement mengacu pada
sejauh dapat
mengerahkan upaya untuk mencoba
memahami ide-ide materi,
menggunakan strategi untuk
menerapkan ide-ide serta kemauan
untuk menyelesaikan sajian masalah.

mana siswa

OSRS memanfaatkan kemampuan
internet smartphone  untuk
menggantikan siswa respon siswa
berbasis tradisional. Contoh dari
OSRS adalah Socrative dan Clickers.
Socrative  merupakan  perangkat
berbasis web yang menyediakan
platform  bagi pendidik untuk
menghasilkan  pertanyaan
melihat skor siswa dan memantau
real-time.
langsung

dari

kuis,

tanggapan siswa

Ketika umpan

secara
balik
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diberikan, pendidik dan siswa dapat
mengindentifikasi mengenai kesulitan
dari permasalahan yang sedang
dibahas. Clickers merupakan sistem
yang dapat memfasilitasi pertanyaan
yang diajukan guru ke seluruh siswa,
mengumpulkan dan menganalisis
tanggapan  siswa  serta  dapat
memberikan ringkasan hasil dengan
cepat. Umpan balik yang langsung
diberikan juga membuat pendidik dan
siswa dapat mengukur pemahaman
mengenai konsep materi dalam proses
pembelajaran.

data
pada penelitian ini adalah soal pilihan
ganda dan kuesioner. Soal pilihan

ganda berguna untuk mengukur

Instrumen  pengumpulan

belajar siswa setelah diberikan sebuah
perlakuan. Sedangkan,  Kuesioner
skala likert 5 poin disusun dengan
berdasarkan indikator dari masing-
masing dimensi variable keterlibatan
siswa yang sesuai dengan literature
reviews  oleh  (Subramainan &
Mahmoud, 2020). Pada dasarnya,
item-item kuesioner ini mengadaptasi
dari beberapa penelitian terdahulu,
seperti “Burch Engagement Survey for
Students” oleh (Burch et al., 2015),
“Student School Engagement Survey”
oleh (Inman et al.,, 2020), “University
Student Engagement Inventory” oleh
(Maroco et al., 2016), dan “Behavioral
Engagement Survey” oleh (Hospel et al.,
2016) yang dipilih secara cermat dan

apakah terdapat peningkatan hasil tersaji pada tabel 2.
Tabel 2. Kuesioner Keterlibatan Siswa
No. INDIKATOR ITEMS No.
Urut

A. BEHAVIORAL ENGAGEMENT (Hospel et al., 2016; Inman et al., 2020; Maroco et al., 2016)

Partisipasi -

Ketika pembelajaran sedang berlangsung, saya akan 1
mencoba

menjawab ketika guru mengajukan

pertanyaan di kelas

Perhatian -

Saya memusatkan perhatian pada diskusi ataupun 2

kegiatan saat pembelajaran di kelas

Kepatuhan -

Saya mengikuti aturan sekolah

- Selama di kelas saya akan mengikuti petunjuk dari

guru

Ketekunan -

Saya biasanya melakukan pekerjaan rumah(tugas)
tepat waktu

B EMOTIONAL ENGAGEMENT (Burch et al., 2015; Maroco et al., 2016)
Emosi Positif - Saya merasa bersemangat berada di sekolah
Minat - Ruang kelas saya adalah tempat yang menarik 7
Persepsi pembelajaran - Saya antusias dengan materi yang saya pelajari di
kelas
Perasaan - Saya senang bisa mengikuti pembelajaran di kelas 9
C COGNITIVE ENGAGEMENT (Burch et al., 2015; Maroco et al., 2016)
Mencoba memahami ide-ide - Ketika saya membaca buku, saya akan mencoba 10
untuk memahami subjek yang saya baca
- Ketika pembelajaran sedang berlangsung, pikiran 11
saya terfokus pada materi yang diajarkan guru
Penggunaan strategi metakognitif - Saya mencoba untuk menggabungkan pengetahuan 12
untuk mengintegrasikan dan yang diperoleh dalam memecahkan masalah baru
menerapkan ide-ide 13
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Saya
pelajaran  dari

mencoba untuk menggabungkan mata

berbagai bidang ke dalam

pengetahuan umum saya

Menjadi reflektif diri

Jika saya tidak mengerti mengenai suatu topik, saya 14

akan mencoba memecahkan masalah dengan cara
berkonsultasi dengan guru atau teman

Sumber : (Subramainan & Mahmoud, 2020).

Data yang
penelitian ini adalah data pre-test dan
post-test pada kelas Socrative dan kelas
Clickers. ~ Sebelum  data  dapat
dianalisis, data tersebut terlebih
dahulu dilakukan uji normalitas dan
uji homogenitas. Selanjutnya, setelah
asumsi normalitas dan homogenitas
terpenuhi, maka data tersebut akan
dianalisis dengan menggunakan Uji
ANCOVA dengan bantuan IBM SPSS
25 for windows. Analisis ANCOVA ini
berguna untuk mengetahui apakah
terdapat pengaruh serta perbedaan

terkumpul dalam

nilai siswa dan keterlibatan siswa
antara kelas Socrative dan kelas
Clickers.

Pelaksanaan penelitian dilakukan
selama tiga kali pertemuan dengan
setiap pertemuan memiliki waktu 90
menit. Materi pembelajaran yang
digunakan yaitu materi kerjasama
ekonomi internasional. Pembelajaran
dilakukan secara daring dan luring,
dengan bantuan whatsapp group pada
masing-masing kelas. Untuk lebih

jelasnya, di bawah ini terdapat
gambaran penelitiannya yang
disajikan pada tabel 3 :

Tabel 3. Visual Representation of the Quasi-
Experimental Design

Time Experiment 1 Experiment 2
Week 1 Pretest Pretest
Week 2 Socrative Clickers
Week 3 Posttest Posttest

Sumber : Penulis

Pada minggu pertama , siswa pada
kelas Socrative maupun kelas Clickers
diberikan sebuah pre-test berupa
kuesioner dan juga soal pilihan ganda
untuk mengetahui kemampuan awal
siswa serta keterlibatan siswa sebelum
diberikan sebuah perlakuan.

Pada minggu kedua, dilakukan
kegiatan pembelajaran
platform  Socrative platform
Clickers pada masing-masing kelas.
Platform ini akan digunakan untuk
mengumpulkan tanggapan siswa dari
studi kasus yang relevan dengan
materi pembelajaran. Setelah siswa
memahami studi kasus tersebut, maka
siswa diberikan sebuah kode join
(Socrative dan Clickers) agar siswa
dapat login untuk mengumpulkan
tanggapan. Terdapat  beberapa
pertanyaan yang relevan dengan studi
kasus  disertai dengan  pilihan

perlakuan
dan

jawabannya. Setiap pertanyaan yang
telah dijawab oleh
langsung mendapat umpan balik
berupa jawaban yang benar. Setelah
semua siswa berhasil menyelesaikan
pertanyaan sudah
terkumpul, siswa dapat melihat score
yang telah mereka peroleh. Diskusi
bersama dengan
dilakukan untuk membahas mengenai
jawaban dari pertanyaan-pertanyaan
tersebut dan kaitannya dengan materi
pembelajaran. pada
minggu kedua diselesaikan dengan

siswa, siswa

dan jawaban

rekan  sekelas

Pembelajaran
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bersama-sama
mengenai apa yang telah dipelajari.

menyimpulkan

Pada minggu ketiga, diberikan
sebuah post-test yang berupa soal
pilihan ganda serta kuesioner. Soal
post-test tersebut disajikan dengan
menggunakan
platform. Setelah itu, siswa diberikan
sebuah kuesioner yang dapat diakses
melalui link google form

masing-masing

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Soal pilihan ganda dan kuesioner
dalam penelitian ini terlebih dahulu
dilakukan wuji validitas dan uji
Setelah dilakukan uji
validitas dan reliabilitas diperoleh
hasil bahwa soal pilihan ganda yang
berjumlah 10 item dinyatakan valid
reliabel. Sedangkan pada
kuesioner, terdapat 14 item vyang
dinyatakan valid dan reliabel.

Hasil  penelitian yang telah
dilakukan menghasilkan data
kuantitatif dan data kualitatif. Data
kualitatif diperoleh dari hasil skor
kuesioner keterlibatan siswa dan juga
Sedangkan data
kuantitatif diperoleh melalui analisis
uji ANCOVA untuk mengetahui
pengaruh serta perbedaan dari hasil
nilai siswa serta keterlibatan siswa

reliabilitas.

dan

nilai test siswa.

antara kelas Socrative dan kelas
Clickers.
Pada wuji ANCOVA terdapat

variable covariat yaitu nilai awal siswa
serta skor keterlibatan siswa awal
yang diperoleh melalui pre-test. Akan
tetapi, sebelum uji ANCOVA tersebut

dapat dilakukan, maka terlebih
dahulu dilakukan uji prasyarat yaitu
uji normalitas data residu, wuji
homogenitas varians, uji linearitas,
serta uji homogenitas regresi. Setelah
dilakukan uji prasyarat, data nilai
siswa maupun keterlibatan siswa
dinyatakan telah memenuhi asumsi

prasyarat sebelum uji ANCOVA.

Grafik Nilai Siswa

100.0 82.50 -0 ) 7850 =0

60 ’
45.6 47 .4y
50.0 30 I 30
0.0 I

Pretest Posttest Pretest Posttest

Socrative Clickers

B Mean Max Min

Gambar 1. Grafik Nilai Siswa Pada Kelas
Socrative dan Kelas Clickers

Sumber : data diolah, 2022.

Pada
informasi bahwa nilai siswa sebelum
diberi perlakuan pada kelas Socrative
secara rata-rata sebesar 45,6 dengan

gambar 1,  diperoleh

nilai minimal-maksimal sebesar 30-60.
Sementara itu, pada kelas Clickers nilai
siswa secara rata-rata sebesar 47,4
dengan nilai = minimal-maksimal
sebesar 30-70. Pada gambar 1, dapat
dilihat pula bahwa setelah diberikan
perlakuan, terdapat peningkatan rata-
rata nilai siswa, seperti pada kelas
Socrative sebesar 82,5 dan kelas Clickers
sebesar 76.9. Nilai minimal-maksimal
yang diperoleh siswa baik pada kelas
Socrative dan kelas Clickers sebesar 70-
90.

GRAFIKTINGKAT
KETERLIBATAN SISWA

SOCRATIVE CLICKERS

BEHAVIORAL EMOTIONAL COGNITIVE
ENGAGEMENT ENGAGEMENT ENGAGEMENT
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Gambar 2. Grafik Tingkat Keterlibatan Siswa
Pada Kelas Socrative dan Kelas Clickers

Sumber : (M Dakka, 2015)

Pada gambar 2, diperoleh informasi
dari statistic deskriptif bahwa terdapat
skor peningkatan keterlibatan siswa
kelas Socrative dan kelas Clickers pada
setiap dimensi. Pada kelas Socrative,
dimensi behavioral engagement
mendapat peningkatan sebesar 7%,
emotional engagement 7%, dan cognitive

Socrati 45. 10. 82. 7.6 36.9 81%
ve 6 1 5
Clicker 47. 12. 78. 8.0 315 66%
S 4 3 9

Sumber : Data Diolah, 2022.

Pada tabel 5, peningkatan rata-rata

yang diperoleh oleh kelas Socrative

adalah sebesar (M= 36,9 atau 81%)

sedangkan pada kelas Clickers sebesar

(M=31,5 atau 66%).

Tabel 6. Uji ANCOVA Data Keterlibatan Siswa
Dependent Variable : Posttest

engagement sebesar 5%. Sedangkan  Source  SS d MS F Sig. PE
pada kelas Clickers sedikit lebih rendah £ 3
. . . . . Correcte 11.1
dari kelas Socrative, yaitu dimensi dModel 3388 2 31694 - .000 .284
; O,
behavioral engagement sebesar 6%, Pretest 600727 1 500.72 ;1.0 000 274
emotional engagement 0%, dan cognitive
o Kelas 10221 1 10221 .359 .552  .006
engagement sebesar 7%. 5
Tabel 4. Uji ANCOVA Nilai Siswa Error 159507 28483
Variabel Dependen : Post-test ) 188487. 5
Source ss  df Ms F sig. pEs ol g 9
Q . .
Comected 538818 2 269409 4387 012 147 oumber:Data Diolah, 2022.
Model Pada tabel 6 yang menunjukkan hasil
Pretest 3479 1 347858 6246 015 .100_ ..
= uj One-Way ANCOVA
Kelas 2334 1 233418 4191 .045 070 ' i
Error 31188 56  55.693 menginformasikan  bahwa  pada
Total 389300.0 59 corrected model yaitu pre-test dan
perlakuan kelas secara simultan

Sumber : Data Diolah, 2022.

Tabel 4 yang merupakan hasil Uji Orne-
Way ANCOVA menginformasikan
bahwa pada corrected model yaitu pre-
test dan perlakuan kelas
simultan berpengaruh terhadap nilai
siswa [F=4.387; p=0.012]. Selain itu,
terdapat perbedaan yang signifikan
nilai siswa antara kelas Socrative
dengan  kelas  Clickers
mengontrol nilai siswa awal para
siswa [F(1,56)=4,191 ; p=0.045 ; partial
eta squared = 0,070].

Tabel 5. Statistik Deskriptif Peningkatan Nilai
Siswa

secCara

dengan

Kelas Pretest Posttest  Seli Peningka
M S M SD sih tan
D

berpengaruh terhadap keterlibatan
siswa [F=11.127; p=0.000]. Tabel 6 juga
menunjukkan bahwa tidak terdapat

perbedaan yang signifikan

keterlibatan siswa antara satu kelas

dengan kelas lainnya dengan

mengontrol keterlibatan siswa awal

sebelum diberikan perlakuan

[F(1,56)=0.359; p=0.552; partial eta

squared=0.006].

Tabel 7. Statistik Deskriptif Peningkatan

Keterlibatan Siswa

Kelas Pre-test Post-test  selis Peningka

M sb M sp tan

Socrati 53. 7.0 56. 70 341  64%
ve 47 4 88 1

Clicke 52 52 55 50 319  61%
s 19 0 37 8
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Sumber : Data Diolah, 2022.

Pada tabel 7, peningkatan rata-rata
yang diperoleh oleh kelas Socrative
adalah sebesar (M= 3.41 atau 6,4%)
sedangkan pada kelas Clickers sebesar
(M=3.19 atau 6,1%).

Pembahasan

Berdasarkan hasil wuji hipotesis
ANCOVA pada tabel 4 diperoleh
informasi penggunaan
platform  Socrative dan
Clickers secara signifikan berpengaruh
terhadap nilai siswa. Hal ini didukung
oleh penelitian (Balta et al., 2018;
Molin et al., 2021; Wahyuningsih et al.,

bahwa
platform

2021) yang menyatakan bahwa
platform Socrative dapat
mempengaruhi nilai siswa dalam
pembelajaran.  Penelitian  lainnya

menyebutkan bahwa platform Clickers
juga dapat mempengaruhi nilai siswa,
seperti penelitian dari (Hunsu et al,,
2016) yang menyatakan bahwa Clickers
dapat mempengaruhi nilai cognitive
maupun non-cognitive pada siswa.
Pada tabel 4 juga dapat diperoleh
informasi bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara capaian nilai
siswa kelas Socrative dan kelas Clickers.
dapat dilihat
melalui gambar 1 dan tabel 5 statistik
deskriptif antara kedua kelas. Kelas
Socrative mendapatkan peningkatan

Perbedaan tersebut

yang lebih tinggi daripada kelas
Clickers. Peningkatan sebesar 88%
didapatkan ~ oleh  kelas  yang
menggunakan platform  Socrative,
dengan kelas Clickers mendapatkan
peningkatan sebesar 66%.

Pada penelitian terdahulu, tidak
ada penelitian yang membandingkan

hasil nilai siswa antara kelas Socrative
dan kelas Clickers. Namun, terdapat
yang membandingkan
antara penilaian dengan platform
Socrative dan penilaian tradisional
ataupun platform lainnya seperti
penelitian  dari (Abdulla, 2018;
Barreiro-Gen, 2020; Caserta et al., 2021;
Chou et al, 2017, McKenzie &
Ziemann, 2020; Santos et al., 2019; Zou
& Lambert, 2017). Pada platform
Clickers juga dibandingkan dengan
tradisional
platform lainnya, seperti (Chien et al.,
2016; D’Souza et al., 2019; Egelandsdal
& Krumsvik, 2017; Pearson, 2020;
Velasco & Cavdar, 2013; Welch, 2012).

Hasil uji hipotesis ANCOVA pada
tabel 6 menunjukkan informasi bahwa
penggunaan platform Socrative dan
platform Clickers dapat diketahui
secara signifikan berpengaruh
terhadap keterlibatan siswa. Hasil ini
didukung oleh penelitian dari (Muir
et al,, 2020; Tirlea et al., 2018) yang
menggunakan Socrative untuk
meningkatkan keterlibatan siswa di
kelas statistik dan penelitian dari
(Dabbour, 2016) yang menggunakan
Socrative dengan sampel mahasiswa
teknik meningkatkan
keterlibatan dalam kelas.
Sedangkan pada penelitian (Cheung et
al,, 2014; N. T. Stevens et al.,, 2017)
menyebutkan bahwa Clickers berguna
untuk mempromosikan keterlibatan
siswa dan menjadi platform favorit
sebagai alat pembelajaran. Pengaruh
tersebut dapat berupa peningkatan
keterlibatan siswa dalam proses

penelitian

pembelajaran ataupun

untuk
siswa
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pembelajaran pada kelas Socrative dan
kelas Clickers.

Berdasarkan hasil penelitian yang
telah dilakukan pada gambar 2 serta
tabel 7, dapat diketahui
terdapat peningkatan keterlibatan
siswa setelah mendapatkan perlakuan
dengan  menggunakan  platform
Socrative. Hasil ini didukung oleh
penelitian dari (Al Sunni & Latif, 2020;
Awedh et al, 2014; Lim, 2017, M
Dakka, 2015; Perera & Hervas-Gomez,
2021). Pemberian studi kasus dengan
tanggapan siswa yang dikumpulkan

bahwa

melalui platform Socrative,
menjadikan kelas menjadi lebih
interaktif karena semua @ siswa

berusaha untuk mendapatkan poin
nilai yang lebih tinggi diantara teman-
temannya. Penilaian
siswa dengan menggunakan soal post-
test pilihan ganda melalui platform
Socrative bentuk Space Race, membuat
lebih  bersemangat untuk
menjawab setiap pertanyaan serta
dapat meningkatkan interaksi antar
kelompok. Hal ini disebabkan oleh
model Space Race yang membagi siswa
menjadi dua kelompok atau lebih
yang saling bersaing untuk menjawab
soal post-test secara cepat dan tepat.

pemahaman

siswa

Hasil penelitian sejalan dengan
penelitian (Kim, 2019; M Dakka, 2015)
yang menyebutkan bahwa
penggunaan Socrative
mampu meningkatkan kinerja siswa
dan juga partisipasi siswa yang jika
dibandingkan = dengan  semester
sebelumnya mengalami peningkatan
yang signifikan. Selain itu, platform
Socrative

platform

mampu mendorong

keterlibatan dan partisipasi siswa
yang lebih baik dari sebelumnya (Lim,
2017; Pryke, 2020; Tretinjak et al,
2015). Penggunaan Socrative yang
efisien di kelas dapat membuat proses
pembelajaran siswa menjadi lebih
menarik serta interaksi antara teman
kelas menjadi lebih  meningkat
(Awedh et al, 2014; Dervan, 2014;
Perera & Hervas-Gomez, 2021).
Disebutkan  pula jika
dibandingkan dengan penggunaan
SRS tradisional, partisipasi siswa lebih
tinggi dengan siswa juga merasa lebih

bahwa

aktif terlibat dengan penggunaan
Socrative (Al Sunni & Latif, 2020; Tirlea
et al., 2018).

Hasil penelitian pada gambar 2
dan tabel 7 dapat diketahui bahwa
terdapat peningkatan keterlibatan
siswa setelah mendapat perlakuan
dengan  menggunakan  platform
Clickers. Hal tersebut dapat terjadi
ketika perlakuan dilakukan, semua
siswa secara aktif berpartisipasi dalam
mengikuti pembelajaran, yang dapat
dibuktikan dengan fitur
attendance atau daftar hadir siswa pada
platform Clickers. Selain itu, semua
jawaban siswa yang terkumpul dari
pertanyaan studi kasus,
mendapat feedback berupa jawaban
yang  benar. yang
mendapat jawaban benar bersorak
dan
menjawab pertanyaan selanjutnya.
Hal ini mengindikasikan bahwa
pembelajaran dengan menggunakan
Clickers ini dapat membantu guru
untuk membuat siswa menjadi lebih

adanya

langsung
Siswa-siswa
untuk

semakin  semangat
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terlibat dan pembelajaran menjadi
lebih menyenangkan.

Hasil penelitian ini sejalan dengan
penelitian (Gardner et al., 2018) yang
menyatakan bahwa Clickers dapat
membuat siswa lebih terlibat dengan
adanya catatan kehadiran (Gardner et
al., 2018).
menunjukkan bahwa
Clickers secara positif dapat membuat
pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan (Kulatunga &
Rameezdeen, 2014). Disebutkan pula
bahwa Clickers ini dapat memberikan
efek pada tingkat partisipasi siswa
sehingga dapat membuat kelas
menjadi lebih aktif saat
pembelajaran(Cakiroglu et al., 2018;
DeCicco, 2019). Sedangkan, penelitian
(Walker et al., 2018)
mengungkapkan ketika
Clickers dibandingkan dengan diskusi
grup tradisional, keterlibatan siswa
serta partisipasi siswa jauh lebih
meningkat ketika menggunakan
Clickers(Walker et al., 2018). Secara
keseluruhan, penelitian lainnya juga
menunjukkan hubungan positif antara
peningkatan keterlibatan siswa yang
dibantu  oleh  Clickers
pembelajaran di kelas (Blasco-Arcas et
al., 2013; Velasco & Cavdar, 2013).

Pada tabel 6 Uji hipotesis
ANCOVA, dapat diperoleh informasi
juga bahwa tidak terdapat perbedaan
keterlibatan siswa yang signifikan
antara kelas Socrative dan kelas Clickers
dengan mengontrol keterlibatan siswa
awal sebelum diberi perlakuan. Dapat
diartikan bahwa kedua

Penelitian lainya juga
penggunaan

dari
bahwa

dalam

platform

tersebut hasil
keterlibatan siswa pada tingkat yang
sama. Hal tersebut dapat disebabkan
oleh ciri khas yang sama dari kedua
platform tersebut yaitu adanya fitur
anonym, sehingga para siswa tidak
dapat mengetahui tanggapan dari
siswa lainnya. Meskipun keterlibatan
siswa meningkat karena pertanyaan
dari kedua platform dijawab secara
anonym, penting bagi siswa untuk
percaya diri
pandangan atau tanggapan mereka
berdasarkan pemikiran sendiri. Hal

mendapatkan

dalam  menyajikan

inilah yang membuat penggunaan
kedua platform tersebut dapat
mencapai keterlibatan siswa yang
lebih tinggi, yang tidak dapat dicapai

dengan ~ menggunakan  metode
tradisional.
Penelitian terdahulu yang

membahas mengenai perbandingan
Socrative dan Clickers hanya sedikit
yang bisa ditemukan. Salah satunya
adalah penelitian dari (Mishra et al.,
2020) yang membandingkan Socrative
dan Clickers dan diperoleh hasil bahwa
penggunaan kedua platform tersebut
mampu membuat kelas menjadi lebih
interaktif dan keterlibatan siswa juga
menjadi lebih baik(Mishra et al., 2020).
Penelitian (Barr, 2014; Remon et al,,
2017; Tan et al., 2020) juga menyatakan
bahwa siswa menjadi lebih terlibat
dalam ketika
menggunakan platform dengan fitur
anonym yang dapat menghindarkan
siswa dari rasa malu saat menjawab
pertanyaan di kelas.

pembelajaran
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Akan tetapi, tidak
terdapat perbedaan yang signifikan
antara kedua kelas tersebut, dari
statistic deskriptif data pada gambar 2,
tabel 7 dapat diperoleh informasi
bahwa  kedua  kelas
mengalami perbedaan peningkatan
pada keterlibatan siswa. Tidak adanya
perbedaan  signifikan pada uji
hipotesis mungkin dapat terjadi
karena perbedaan tidak
cukup tinggi untuk menunjukkan
signifikansi secara statistic. Diketahui
bahwa peningkatan keterlibatan siswa
pada kelas Socrative sebesar 6,4% yang
sedikit lebih tinggi dari kelas Clickers
yang 6,1%. Hal ini
mengindikasikan bahwa platform
Socrative jauh lebih mampu untuk
meningkatkan  keterlibatan
dalam sebuah kelas.

meskipun

tersebut

rata-rata

sebesar

siswa

SIMPULAN

Hasil penelitian ini menyimpulkan
bahwa
positif dapat ditingkatkan melalui
penggunaan OSRS yang berupa
platform  Socrative dan platform
Clickers. Namun, penggunaan
platform Socrative jika dibandingkan
dengan platform  Clickers pada
keterlibatan siswa, secara statistic
tidak menunjukkan perbedaan yang
signifikan antara keduanya.
Walaupun tidak ada perbedaan antara
keduanya, peningkatan keterlibatan
siswa lebih tinggi di kelas Socrative jika
dibandingkan dengan kelas Clickers.

Meskipun hasil penelitian
mengungkapkan bahwa penggunaan

keterlibatan siswa secara

platform Socrative dan Clickers mampu
meningkatkan
keterlibatan

nilai siswa dan

siswa dalam
pembelajaran, namun penelitian ini
Pertama,
waktu penelitian yang terbatas yaitu
hanya tiga minggu. Kedua, jumlah
sampel yang terlalu kecil. Ketiga,
penelitian ini dilakukan dengan siswa
sekolah  menengah
pelajaran ekonomi dan hanya terbatas

pada domain studi ekonomi.

memiliki keterbatasan.

atas dalam

Penting untuk melakukan
penelitian lanjutan, terlebih lagi masih
sedikit ~ studi  literature  yang
membahas dan membandingkan
Socrative Clickers.  Terdapat
beberapa saran yang dapat diberikan
untuk penelitian selanjutnya. Pertama,
waktu penelitian dapat diperpanjang
dengan hingga beberapa minggu
untuk lebih mengetahui efek lanjutan
dari penggunaan OSRS terhadap
keterlibatan Kedua, dapat
menggunakan sampel yang lebih
besar seperti beberapa kelas. Ketiga,
penelitian dengan studi pelajaran
lainnya juga dapat dilakukan supaya
dampak dari penggunaan OSRS ini
dapat membantu guru-guru untuk

dan

siswa.

meningkatkan  performa  siswa-
siswanya.
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