Jurnal IT-EDU. Volume 05 Nomor 01 Tahun 2020, 262-272

STUDI KOMPARASI PENGGUNAAN PLATFORM SOCRATIVE DAN CLASSDOJO DI KELAS
GOOGLE CLASSROOM

Andy Nuriyawan

S1 Pendidikan Teknologi Informasi,Universitas Negeri Surabaya
andynuriyawan@mbhs.unesa.ac.id

Setya Chendra Wibawa

DosenS1 Pendidikan Teknologi Informasi,FakultasTeknik,Universitas Negeri Surabaya
setyachendra@unesa.ac.id

Abstrak

Pada dasarnya penggunaan platform seperti socrative dan classdojo dapat membantu guru dalam proses
pembelajaran di era revolusi industri 4.0. Tetapi dibutuhkan informasi lebih lanjut mengenai penggunaan
platform mana yang lebih baik dan lebih sesuai digunakan. Tujuan penelitian ini adalah untuk
membandingkan penggunaan socrative dan classdojo di kelas google classroom serta mengetahui
keunggulan masing-masing platform.Sehingga guru dan siswa diharapkan dapat memilih platform yang
sesuai dalam pembelajaran dan juga bisa meningkatkan kemampuan yang inovatif.Metode penelitian pada
penelitian ini menggunakan studi pustaka (metode komparasi) yang kemudian dilakukan komparasi antara
studi pustaka yang telah didapatkan. Metode komparasi adalah suatu metode yang digunakan untuk
membandingkan data-data yang berasal dari studi literatur kemudian ditarik ke dalam konklusi baru. Dari
hasil literature review yang ada didapatkan hasil penelitian yaitu bahwa penggunaan platform classdojo
lebih sesuai dengan google classroom, sebanyak 29% siswa lebih tertarik menggunakan platform
classdojo, dan 12% memilih platform socrative. Novelty dari paper ini yaitu aplikasi classdojo
lebih sesuai dibandingkan socrative. Classdojo lebih bisa mendorong dan memotivasi siswa
untuk melakukan pekerjaan yang lebih baik serta dapat mengembangkan keterampilan dan
pengaturan diri siswa.

Kata Kunci:Studi komparasi, socrative, classdojo, google classroom

Abstract

Using platforms such as social and classdojo can help teachers in the learning process in the era of the
industrial revolution 4.0. However, further information is needed about which platform is better and more
suitable to use. The purpose of this research is to compare the use of social and classdojo in google
classroom and to find out the advantages of each platform. So that teachers and students are expected to
be able to choose the appropriate platform in learning and also be able to improve innovative abilities. The
research method in this study uses literature study (comparison method) which is then carried out
comparisons between the literature that have been obtained. The comparative method is a method is a
method used to compare data originating from literature studies which are then drawn into new
conclusions. From the results of the existing literature review, the result obtained were that the use of
Classdojo platform was more in line with Google Classroom, as many as 29% of students were more
interested in using the Classdojo platform, and 12% choose the Socrative platform. The novelty of this
paper is that the Classdojo application is more suitable than socrative. Classdojo is more able to
encourage and motivate students to do better work and can develop student’s skills and self-regulation.

Keywords: Comparative studies, socrative, classdojo, google classroom
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PENDAHULUAN

Rossini, Costa, Staudacher, & Tortorella (2019)
menyatakan bahwa perkembangan zaman di era revolusi
industri membuat kebutuhan manusia meningkat secara
signifikan. Menurut Kappelhoff (1996) Semua orang
diharuskan memiliki kemampuan untuk berinovasi serta
luwes agar memiliki daya saing. Van, Deursen, Dijk, &
Haan (2017) menyatakan bahwa pergeseran dan
pergantian fundamental kehidupan manusia pada
berbagai bidang saat ini telah menuju pada kesetaraan
tuntutan abad 21, yaitu tuntutan yang ditandai dengan
berbagai konvergensi ilmu pengetahuan yang tinggi dan
demokrasi pengetahuan yang semakin tidak terbatas. Hal
tersebut menyebabkan berbagai revolusi termasuk dalam
bidang pendidikan.Sebagaimana dijelaskan Tindowen,
John, & Cangurangan (2017) bahwa kecakapan abad 21
merupakan kecakapan yang penting dalam
menentukan kesuksesan pada bidang pendidikan dan
tempat kerja.

Pendidikan di Indonesia memiliki peran
penting dalam mempersiapkan sumber daya manusia
yang berkualitas. Hal dibuktikan dengan hasil
penelitian yang menunjukkan bahwa koefisien korelasi
pendidikan vokasi terhadap indeks pengembangan
sumber daya manusia adalah 0,99, yang menyatakan
bahwa pendidikan memiliki kontribusi besar terhadap
peningkatan indeks kesejahteraan (Rokhman, Hum,
Syaifudin, & Yuliati, 2014). Para pelaku pendidikan
dalam menghadapi perkembangan zaman dan tantangan
pada era revolusi industri 4.0 harus selalu sigap dalam
menyesuaikan diri dengan berbagai perkembangan yang
ada.

amat

ini

Menurut Bhat, Raju, Bikramjit, & Souza
(2018) lembaga pendidikan harus terus berinovasi dalam
metode pengajaran dengan mengintegrasikan
pembelajaran  digital.Sehingga lembaga memerlukan
sistem yang stabil, canggih, hemat biaya, dan dapat
beradaptasi dengan kondisi yang terjadi.Dong, Wang,
Han, & Zhang (2019) menyatakan bahwa melalui konsep
inovasi informasi, metode, dan inovasi konten sistem
pemantauan kualitas pengajaran dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran. Di bidang pendidikan, maraknya

penggunaan internet merupakan solusi yang ampuh
bagi pengembangan system pembelajaran  online,
sehingga standart  pendidikan dan tuntutan  global

dapat terpenuhi dalam satu
Wibawa, R. Cholifah dkk, 2017).
Mobilitas pelajar dalam dunia pendidikan
tergeser oleh media social yang merupakan kepedulian
bagi pendidik untuk memanfaatkan, berkreasi atau
berinovasi dalam dunia pendidikan (S.C Wibawa, E.
Sulistiyo,dkk, 2020). Munculnya sistem pendidikan

titik  harmonis (S.C
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online yang lebih dikenal dengan  m-learning
menunjukkan adanya media pembelajaran yang memiliki
fleksibilitas yang lebih tinggi. Fleksibilitas yang lebih
besar membawa makna bahwa peserta  didik dapat
mengakses berbagai materi sekaligus dan mereka dapat
membaca kembali materi tersebut kapanpun dan
dimanapun (M.S Sumbarwati, S.C Wibawa, dkk 2018).
Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran
mendorong terciptanya berbagai media pembelajaran
yang dapat dipilih oleh guru untuk digunakan dalam
pembelajjaran mereka. Pentingnya pengenalan Sistem
Manajemen Pembelajaran (LMS) merupakan solusi yang
tepat untuk meningkatkan kemampuan teknologi siswa

(Cigdem & Ozturk, 2016).LMS
merupakan Virtual LearningEnvironments (VLE) atau
Course Management Systms (CMS), yang pada

dasarnya berfungsi untuk mendukung pengajaran dan
pembelajaran digital.Pada dasarnya peserta didik lebih
menyukai platform LMS yang memiliki interaksi yang
mirip dengan platform media sosial.Hal tersebut menjadi
salah satu nilai jual utama google classroom karena
memiliki interaksi yang serupa dengan media sosial dan
aplikasi seluler gratis yang stabil (Jordan & Duckett,
2018).

Manfaat google classroom bervariasi dari
menyediakan akses cepat dan mudah ke konten
pembelajaran,  penyimpanan cloud yang aman,
kolaborasi, manajemen, dan platform komunikasi yang
memfasilitasi kelas online tanpa kertas yang efektif
(Apriyanti et al.2019; Sudarsana et al.2019).
Penggunaan platform seperti socrative dan classdojo
dapat membantu guru untuk merampingkan alur kerja
digital dengan menciptakan ruang di mana guru dapat
dengan mudah memberikan pengumuman dan tugas, dan
mengevaluasi cara siswa untuk berinteraksi dengan guru
dan teman sekelas, serta menyerahkan tugas secara
elektronik di era 4.0. Socrative adalah sebuah aplikasi
system respon yang memudahkan guru untuk membuat
kuis maupun permainan untuk secara langsung
berinteraksi dengan siswa (Guraru, 2013). Sedangkan
Classdojoadalah salah satu teknologi pendidikan yang
dapat membantu guru dalam mencatat perilaku anak,
aplikasi ini mulai ada pada tahun 2011, dan pada tahun
2016 sudah digunakan 3 juta guru dan 35 juta anakdi 180
negara (Williamson, 2017: 440).Dengan mengetahui
keunggulan dan kelemahan platform Socrative dan
Classdojo diharapkan dapat membantu guru dan siswa
untuk memilih platformyang sesuai dalam pembelajaran
danjuga bisa meningkatkan kemampuan yang inovatif
dalam menggunakan platform Socrative maupun
Classdojo.
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METODE

Metode penelitian  pada  penelitian  ini
menggunakan studi pustaka yang kemudian dilakukan
komparasi  antara  studi  pustaka yang telah

didapatkan.Snyder (2019) menyatakan, dasar untuk
mengembangkan pengetahuan penelitian kepustakaan
mempunyaiciri-ciri khusus, diantaranya yaitu; penelitian
berhadapan langsung dengan text maupun data, tidak
dengan lapangan maupundengan kejadian, artinya semua
data yang digunakan merupakan data yang sudah ada di
perpustakaan dan juga berasal dari data sekunder.

Mendes, Wohlin, Felizardo, & Kalinowski,
(2020) mengemukakan bahwa penelitian kepustakaan
dilakukan dengan dan
menggabungkannya dengan meta-analisis bahasanyang
bersifat relevant.Penelusuran pustaka dapat
memanfaatkan sumber seperti buku, kamus, jurnal,
dokumen, majalah dan lain-lain tanpa melakukan survey
di lapangan. Apriyanti, Syarif, Ramadhan, Zaim,
&Agustina(2019) menyatakan dengan adanya literature
reviewbisa menghasilkan teori baru dengan menggunakan
teknik  pengumpulan data yang benar. Data
sekunder merupakan teknik pengumpulan data yang
digunakan pada penelitian ini, yakni data yang di
klasifikasikan secara tidak langsung terhadap obyek yang
diteliti. Sumber data sekunderdi dapatkan dari jurnal
nasional maupun internasional yang berkaitan dengan
penggunaan platform socrative dan classdojo di kelas
google classroom.

Setelah mengumpulkan beberapa jurnal yang
terkait dengan penggunaan platform socrative dan
classdojo, seluruh data dianalisis sehingga menghasilkan
kesimpulan yang diambil dari penelitian-penelitian
sebelumnya.(Miles&Huberman, 2014), mengatakan ada
beberapatahap, yakni :

study literature

Penyajian

Data

Pengum-
pulan Data

Reduksi
Data

Verifikasi
Data

Gambar 1. Analisis Data Model Interaktif
Sumber: Miles & Huberman (2014)

1. Mengumpulkan data, adalah proses mengumpulkan
data dari beberapajurnal tentang penggunaan

platform  socrative  dan  classdojo  untuk
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mendapatkan informasi yang dibutuhkan
sehingga tercapai tujuan dari penelitian ini.
Reduksi data, yaitu suatu bentuk analisis yang
menajamkan, menggolongkan,  mengarahkan,
membuang yang tidak perlu, dan mengorganisasi
data sedemikian rupa sehingga diperoleh
kesimpulan akhir dan diverifikasi. Menggolongkan
jurnal-jurnal dan artikel yang terkait dengan
penggunaan platform socrative dan classdojo.
Penyajian data, menemukan pola-pola yang
bermakna serta memberikan kemungkinan adanya
penarikan kesimpulan dan pengambilan tindakan.
data sekunder berupa jurnal dan artikel mengenai
penggunaan platform socrative dan classdojo,
sehingga diperoleh beberapa simpulan umum dari
jurnal dan artikel mengenai penggunaan platform
socrative dan classdojo.

Menarik kesimpulan, yakni penemuan baru yang
belum pernah ada sebelumnya.Analisis dilakukan
dengan mengahasilkan kesimpulan umum yang
mengacu pada kesimpulan khusus sehingga
menemukan hasil baru tentang penggunaan
platform socrative dan classdojo.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Komputer dan teknologi menjadi bagian penting
di ruang kelas untuk meningkatkan pengalaman
pengajaran dan pembelajaran pada era revolusi industri
4.0 (Luu & Freeman, 2011).Teknologi informasi tersebut
juga memberikan peluang bagi lembaga pendidikan untuk
meningkatkan antusias siswa dan meningkatkan hasil
belajar (Roblyer & Wiencke, 2003). Alat-alat teknologi
yang telah digunakan oleh lembaga-lembaga pendidikan
dalam beberapa tahun terakhir termasuk sistem
manajemen kursus populer yaitu melalui platform
socrative dan classdojo yang dapat menyediakan fasilitas
pengiriman konten, kuis, dan berbagi file (Oliver, 2001)

Tabel 1 menyajikan kajian beberapa sumber
sekunder yang berhubungan dengan platform socrative
dan classdojo. Alasan pemilihan referensi tersebut karena
paling linear dengan penelitian yang dilakukakan oleh
peneliti. Selanjutnya akan dijelaskan berupa penyajian
data dalam bentuk kalimat yang akan ditarik sebuah
kesimpulan.
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Tabell. Kajian Beberapa Sumber Sekunder

No. | Nama | Judul Inti Hasil Studi
Peneliti [Penelitian| Pembahasan
L. Dut Online | Penelitian ini | Penggunaan
a Interactive| membahas platform classdojo
(20 Resources | tentang dan socrative
17) and penggunaan | dapatmeningkatkan
Teaching | jejaring sosial | aksesibilitas dan
Tools for | dan platform | pertumbuhan
the pendidikan. teknologi.
Classroom| Adanya Kelebihan
- teknologi penggunaan
Theoretical| dapat platform socrative
Approache| mempermuda | adalah cara yang
sin h guru dalam | bagus bagi guru
Eaching- | proses untuk melibatkan
Learning | pembelajaran.| siswa a di dalam dan
Process | Teknologi di luar kelas, karena
pembelajaran | guru dapat
yang populer | mengirimkan kuis
salah satunya | atau latihan
adanya pendidikan lainnya
classdojo dan | yang dapat
socrative. digunakan untuk
Pada dasarnya| mengukur
teknologi pemahaman siswa.
dapat Guru juga dapat
memainkan | memanfaatkan "exit
peran dgn | ticket" socrative
menjadi kunci| yang mengharuskan
atau peran siswa menjawab

utama, dalam
semua elemen
lingkungan
belajar dan
mengajar.
Adanya
teknologi juga
memberi
kesempatan
unik bagi para
guru untuk
mengambil
keuntungan
dari gadget
yang dulu
mengganggu,
menjadi
fasilitas
pencapaian
akademik
dengan cara-
cara baru dan
inovatif.

pertanyaan cepat
sebelum
meninggalkan kelas
yang berfokus pada
seberapa nyaman
siswa memahami
materi hari itu.
Sedangkan
kelebihan classdojo
adalah merupakan
alat bagi guru untuk
secara cepat dan
mudah
meningkatkan
perilaku di kelas.
Guru dapat
memberikan poin
kepada siswa untuk
perilaku yang baik,
yang diterima
secara real-time.
Selain itu, classdojo
dapat melacak
perilaku siswa,
menghasilkan
laporan analitis,
yang dapat
dibagikan dengan
orang tua dan
administrator.

No. | Nama judul Inti Hasil Studi
Peneliti | Penelitian| Pembahasan
2. Bicen, &Determinat| Dalam Berdasarkan hasil
IKocakoy jon of| penelitian ini, | penelitian, saat ini
un (2017)university | aplikasi classdojo memiliki
students' | kahoot, lebih dari 35 juta
most classdojo, pengguna. Ini adalah
preferred | classcraft dan | sistem yang dapat
obile socrative yang| memberikan umpan
ipplication| cocok untuk | balik positif tentang
for gamification | aplikasi kelas yang
gamificatio| akan dilakukan oleh siswa
n diidentifikasi. | melalui aplikasi ini
Penelitian ini | dan juga merupakan
dilakukan aplikasi yang
dengan 130 memfasilitasi
siswa. Data | keterlibatan orang
dikumpulkan | tua ke sistem dan
dengan menjaga komunikasi

metode survei
dan dianalisis
dengan
program
SPSS.

antara guru, siswa
dan orang tua.
Kelebihan classdojo
yaitu gratis dan
memastikan
partisipasi guru,
siswa dan orang tua
dalam pendidikan
dalam proses
pembelajaran
melalui
penghematan waktu.
Sedangkan dalam
aplikasi socrative
siswa mampu
mendapatkan umpan
balik secara
langsung dan
menjawab
pertanyaan dengan
tablet dan
hp.Aplikasi juga
dapat digunakan
dengan mudah di
mana siswa dapat
memperoleh umpan
balik langsung dari
guru tentang
jawaban yang salah
dan siswa juga dapat
memperoleh
fenomena
kepemimpinan
dalam kegiatan
kelompok. Tingkat
preferensi siswa
yang menyukai
menggunakan
platformsocrative
yaitu berkisar 12%
sedangkan classdojo
29%.
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No. | Nama | Judul Inti Hasil Studi No. | Nama | Judul Inti Hasil Studi
Peneliti Penelitian| Pembahasan Peneliti |Penelitian| Pembahasan
3. V|itpaisarn|{Technolog | Pada Berdasarkan hasil 5. Burger |The Penelitian ini Temqap d?}rl‘
wattana, in| dasarnya, penelitian seorang 2015)  |Perception| bertujuan penelitian ini
Reinders, [Language | mengingat guru dapat of The| untuk menunjukkan bahwa
Darasawa|Teaching | banyaknya menetapkan kuis [Effectivene| memahami C.’lassDojo a@alah
ng, & data yang tepat untuk N Of| persepsi guru [$1Stem manajemen
2019). |Learning | pendidikan melihat tingkat Classdojo | dan siswa kelas yang sangat
(online) yang | pemahaman In Middle| tentang memotivasi bagi
tersedia, keseluruhan dan ISchool keefektifan  [peserta didik. Siswa
seperti mengidentifikasi Classroom| ClassDojo ~ (dan guru
ClassDojo, siswa yang mungkin 5. A| sebagai alat menycbutkan fakta
dan Socrative | membutuhkan lebih Transcend | untuk bahwa ClassDojo
. Oleh karena | banyak dukungan lental manajemen berpengafuh pada
itu dibutuhkan| pembelajaran. Jenis Phenomen | kelas serta  [prestasi siswa. Para
peningkatan | informasi ini sering ological | sumber daya [guru dapat
dalam dikumpulkan \Study dan menerapkan
penggunaan | dengan pengalaman CI{ISSDUJO dengan
platform guna | menggunakan alat- yang baik tanpa anggaran
menghasilkan | alat seperti program diperlukan teknplogi yang besar.
sistem manajemen kelas, untuk Schingga guru-guru
pembelajaran | seperti ClassDojo, menerapkan [umumnya menyukai
yang baik. Socrativepada pembelajaran [Penggunaan
kelasGoogle dengan baik. [ClassDojo.ClassDojo
Classroom. Data sendiri dirancang
yang dihasilkan dan untuk memperkuat
alat yang ditawarkan| perilaku siswa
untuk memantau tertentu.
perilaku pelajar 6. [Tirleal, |The Use OfSocrative Berdasarkan hasil
memungkinkan Muir,  [Socrative Jadalah sistem | penelitian, siswa
untuk sinkronisasi, Huynh, |In respons online | menganggap
analisis dan & \Promoting |gratis dan socrative memiliki
intervensi. Data [Elphinsto (Classroom [ramah dampak positif pada
tersebut sangat ne (2018)|Engageme pengguna serta | keterlibatan dalam
berguna untuk t Amampu interaksi di kelas.
penelitian eksplorasi Qualitativelmemberdayaka | Pada dasarnya siswa
dan tindakan. Investigati |n siswa untuk | merasa bahwa
B - - " on imenjawab socrativemampu
4. |Awedh, |Using . TuJua.n' o Hasil penelitian pertanyaan memfasilitasi
Mueen, | Socrati | penelitian ini mengungkapkar} ang diajukan | pembelajaran.
Zafar, |ve and adalah untqk bahwa pembelajaran oleh instruktur | Adanya semangat
&Manzo \Smartph | mengetahui kolabgratlf dap ‘ menggunakan | siswa mengarah
or (2014) jones pengaryh keterlibatan siswa di berangkat yang | pada keterlibatan
for the | socrative kelas dengan terhubung ke | yang lebih besar
support dengaf’ . menggunakan internet pada pembelajaran
of kombinasi socr'atzvedapat (misalnya, yang lebih
co.llabor smartphone menlpgkatkgn laptop atau baik Hasil temuan
atz've. lea terhada'p k'merja bela]'flr smartphone). saat ini
rning prestasi siswa. Penulis Temuan ini menunjukkan
belajar siswa, | sangat . merupakan praktik pengajaran
serta . merekgmendamkan bagian dari yang inovatif harus
mengamati socrative dalam studi cross- diupayakan untuk
manfaat_ . pengaturan sectional yang | terus memasukkan
interaktivitas | pendidikan untuk menggunakan | teknologi baru yang
antara guru mendukL}ng proses metode bermanfaat bagi
dan . pembelajaran. campuran siswa.
k@terhbgtan Pada dasarnya luntuk
siswa di kelas.| socrative adalah menyelidiki
salah satu alat yang dampak
sangat berguna penerapan
karena membantu Socrative
guru memantau dalam
pembelajaran siswa lingkungan
secara real time. pendidikan.
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No. | Nama Judul Inti Hasil Studi No. | Nama Judul Inti Hasil Studi
Peneliti | Penelitian | Pembahas Peneliti | Penelitian | Pembahasa
7. |Careen An Guru harus [Rekomendasi 8. Robe A Penelitian ini| Berdasarkan hasil
(2016) Exploration | menggunak untuk penelitian rt, Comprehen| bertujuan penelitian, google
Of Teachers’| an selanjutnya dapat &Do sive untuk classroom adalah
Use Of | pendekatan dibuat berdasarkan minic  |Framework| membantu | salah satu layanan
Assistive dan alat temuan dari studi (201 for siswa dan berbasis web yang
Technology | instruksionajini. Studi saat ini 9) Adaptive E-| guruuntuk | dikenal dan paling
In Inclusive| 1 yang memberikan Learning | menemukan | banyak digunakan
Classrooms | membantu wawasan tentang WManagemen| jalur untuk platform e-
Within  The | S€mua bagaimana guru t System | pembelajara | learning. Kegiatan
Context Of | siswa dalammenggunakan n yang lebih | yang dilakukan
Universal | mengakses [teknologi bantuan baik, karena | disini adalah
Design For | kurikulum, |seperti socrative berbagai filesharing, create
Learning | terlibat dan clasdojo untuk sistem e- Assignment,
And dalqm memungkinkan learning komunikasi
Students’ | kegiatan  semua siswa belakangan | melalui paperiess.
Response To pembelajaradidukung di kelas ini ternyata | Ini adalah platform
These n, dan inklusif. Selama tidak efektif | pembelajaran
Methods And | menunjukk lobservasi kelas, dalam online gratis yang
Tools an prestasi. sulit untuk mengarahka | diakses melalui G-
Dgsain menguraikan siswa n gaya suite.. Selanjutnya
univegsall Ranayang belajar ClassDojo adalah
untyle menggunakan individu. alat pembelajaran
pembelajaraRencana onlineyang
n dan Pendidikan berfungsi untuk
teknologi  [Individual karena melacak kemajuan
pendukung |para siswa ini pelajar
membuat  didukung dengan menggunakan
kurikulum mulus selama perilaku dan untuk
dan praktik pengajaran di kelas tetap terhubung
instruksionajdan praktik dengan orang tua.
1 dapat penilaian. Manajemen
diakses dan Merupakan suatu :
h pembelajaran
menarik  kehormatan berada online ini
bagi semua |di sekolah dan mendorong
siswa. memiliki

kesempatan untuk
berbicara dengan
ecuru dan siswa di
sekolah. Penelitian
di masa depan
harus terus
mengambil
pendekatan konteks|
otentik yang sama
untuk
[pengumpulan data
karena ada
kelangkaan
penelitian seputar
bagaimana
teknologi bantu
digunakan untuk
imendukung siswa
dalam lingkungan
belajar inklusif
yang alami. Studi
ini juga mengambil
pendekatan
[penelitian apresiatif]
untuk penelitian,
yang bertujuan
untuk menyoroti
praktik pengajaran
yang efektif.

pendidikan melalui
gamifikasi. Pelajar
dapat menunjukkan|
bakat mereka
dengan
menambahkan
video, gambar,
suara, dan
notifikasi pada
platform
digital.Fitur utama
dalam platform
pembelajaran ini
adalah
menambahkan
banyak pelajar
pada saat yang
sama dan melacak
kinerja mereka
dengan indikator
peringatan yang
mencantumkan
status kinerja
mereka.
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No. Nama Judul Inti Hasil Studi No. | Nama Judul Inti Hasil Studi
Peneliti | Penelitian | Pembahasan Peneliti | Penelitian | Pembahasan
9. An, Understand| Guru sekolah | Hasil penelitian || 10, [Prasan Efficiency| Dieradigital | Dalam penelitian
Bakke ing menengah menunjukkan na , of E- ini, metode ini, disajikan studi
L& teachers’ memiliki bahwatujuan Sriprad Learning | inovatif untuk | kualitatif tentang
Eggen routines to | Tutinitas yang | dari analisis ini ha, Tools and| memastikan | rutinitas kelas guru
(2016) inform cukup sibuk | adalah untuk Kumar Technolog dalam sekolah menengah
. classroom | dan kompleks | mendapatkan agurud ies to pendidikan dari perspektif
technology di kelas gambaran hsan Progress | yangdisebut | desain-
design. mereka. umum tentang 2019) Education| pembelajaran | interaksi.Pengguna
Namun, tugas guru al elektronik (e- | an Socrativesangat
teknologi ruang| sehari-hari dan Eminence| learning) bermanfaat bagi
kelas saatini | kesan rutinitas dibiasakan. pengembangan
biasanya guru di kelas Pembelajaran | profesionalisme
memerlukan | serta elektronik guru khususnya
perhatian mengalokasikan mengurangi | terkait dengan
khusus dari | perhatian guru biaya peningkatan
guru saat ke dalam tugas pembelajaran | kompetensi
berinteraksi, | dan bagaimana dan pedagogi. Hal ini
yang guru mengalami pembelajaran | merupakan salah
membatasi rutinitasnya. operatif lebih | satu jawaban atas
penggunaannya| Selanjutnya lanjut daripada| tantangan guru
dalam rutinitas | guru pembelajaran | abad 21 yang
sehari-hari menggunakan konvensional. | harus menguasai

guru. Interaksi
periferal adalah
gaya interaksi
manusia-
komputer yang
bertujuan untuk
memungkinkan
interaksi
berlangsung
baik di pusat
maupun di
pinggiran
perhatian
pengguna dan
secara alami
bergeser di
antara
keduanya.

layanan web
gratis, yang
dikembangkan
oleh Google
untuk sekolah,
yang bertujuan
untuk
menyederhanak
an membuat,
mendistribusika
n, dan menilai
tugas dengan
cara tanpa
kertas. Tujuan
utama Google
Classroom
adalah untuk
merampingkan
proses berbagi
file antara guru
dan siswa.
Google
Classroom
tersebut mampu
menggabungkan
Google Drive
untuk
pembuatan dan
pengiriman
penugasan,
Google Docs,
Sheets, dan
Slides untuk
penulisan,
Gmail untuk
komunikasi, dan|
GoogleCalendar
untuk
penjadwalan.

teknology
(technologically
literate).
Socrativesebagai
media penilaian
interaktif
membantu guru
dalam beberapa
hal. Guru
menyusun tes dan
menjalankannya
dengan sangat
mudah dan
praktis serta
murah. Guru dapat
menghemat waktu
untuk mengoreksi
hasil kuis siswa
karena system
yang
melakukannya.
Selain itu guru jugal
sekaligus
memperoleh hasil
analisis item soal
sehingga dapat
membantu guru
menghasilkan
instrument
penilaian yang
lebih reliabel dan
valid. Sedangkan
manfaat bagi siswa
adalah mereka
dapat melihat
langsung melihat
hasil kuis setelah
kuis selesai.
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Berdasarkan telaah tabel diatas dapat disimpul-
kan bahwa antara platform socrative dan classdojo
memiliki kelebihan masing-masing guna meningkatkan
proses pembelajaran. Kemudian yaitu penyajian data
dalam bentuk kalimat
yang akan dijelaskan berikut ini.

Penelitian Awedh, Mueen, Zafar,
&Manzoor(2014) menunjukkan bahwa platform socrative
memiliki kelebihan yaitu merupakan sistem respons siswa

berdasarkan [literature review

secara online yang memungkinkan guru untuk lebih
mudah menghasilkan kuis dan latihan pendidikan lainnya
serta dapat memantau respons dan kemajuan siswa secara
real time.

Have you gone PRO?

Gambar 2. Platform Socrative
Sumber: Duta (2017)

Berdasarkan analisis Colao(2012) menyatakan
bahwa platform classdojo didistribusikan secara gratis dan
telah digunakan oleh sekitar 200.000 guru sebagai alat
untuk membantu para guru. Classdojo diciptakan untuk
membantu guru kelas mengikuti perilaku spesifik pada
setiap siswa, baik positif maupun negatif. Perusahaan
melaporkan bahwa guru yang menggunakan classdojo
melaporkan peningkatan perilaku positif 45%-90% dan
penurunan 50%-85% dalam perilaku negatif siswa.

Pada dasarnya program ini dapat memberikan
umpan balik menit demi menit, hari demi hari, minggu ke
minggu, sehingga siswa didorong dan termotivasi untuk
melakukan pekerjaan yang lebih baik. Selain itu,
classdojojuga dapat mengembangkan keterampilan sosial
dan pengaturan diri siswa (Bear & Watkins, 2006).

&

Sign up for ClasaDajo &5 &

® 065

Termtue Bewrn e Lbes

Gambar 3. Platform ClassDojo
Sumber: Duta (2017)
Platform classdojo mendorong siswa untuk

berbicara tentang perilaku positif atau negatif, jadi siswa
diminta untuk membuat aturan kelas dengan bantuan
guru. Melalui proses ini, siswa mampu membangun
pemahaman tentang apa yang benar dan salah (Piaget &
Inhelder, 1969).

Komparasi Platform Socrative dan Classdojo

Menurut Surakhmad (1994), teknik komparasi
studi literatur dilakukan dengan cara mencari pemecahan
melalui  analisa  tentang hubungan-hubungan sebab
akibat, yaitu yang meneliti faktor-faktor tertentu yang

berkaitan = dengan  situasi  atau fenomena yang
diselidiki =~ dan membandingkan satu faktor dengan
yang lain, adalah  penyelidikan yang bersifat
komparatif.

Adanya teknologi digitaldi era revolusi industri
4.0 sangat penting untuk menarik kegiatan pembelajaran
(Karaaslan & Budak, 2012).Dalam situasi ini, peningkatan
kompetisi di kelas ditingkatkan melalui platform socrative
dan classdojo di kelas google classroom (Yildirim
&Demir, 2014).Platform socrative dan classdojo memiliki
perbedaan masing-masing. Tabel 2. Menunjukkan
komparasi platform socrative dan classdojo.
Tabel2.Komparasi Platform Socrative dan Classdojo di

Indonesia
Komparasi Platform Socrative dan ClassDojo
No Categories Socrative ClassDojo
1 Peringkat 43 ulasan 310 ulasan
2| Segmen Pasar Menengah Pasar Menengah
Pasar (47.6% ulasan) (43.9% ulasan)
3 Harga Tidak ada Tidak ada
informasi harga informasi harga
vang tercedia vano tercedia
4 Kategori Classroom Classroom
Manajemen Manajemen
5 Kategori Socrative tidak ClassDojo
Keunikan memiliki kategori dikategorikan
keunikan sebagai
ClassroomMessa
gingdilndonesia
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Sumber : G2 advisor, (2020)
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Gambar 4. Rating Platform Socrative dan Classdojo
Sumber: G2 advisor, (2020)

Gambar 4. Menjelaskan bahwa sebanyak 50
responden mimilih pengaturan penggunaan platform
classdojo lebih mudah, dan 9 responden memilih lebih
mudah menggunakan platform socrative. Selanjutnya 209
responden memberikan rating kulitas cladsdojo lebih
baik daripada socrative, dan seterusnya. Pernyataan ini
diperkuat dengan hasil penelitian Bicen & Kocakoyun
(2017) yang menyatakan bahwa sebanyak 29% siswa
lebih tertarik menggunakan platform classdojo, dan 12%
siswa memilih platform socrative. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa penggunaanplatformclassdojo lebih
sesuai dengan google classroom.

PENUTUP
Simpulan

Pada era revolusi industri 4.0 teknologi pada
bidang pendidikan semakin berkembang, salah satunya
dengan penggunaan platform seperti socrative dan
classdojo.Fungsi platform dapat membantu guru dalam
proses pembelajaran di  era revolusi industri
4.0.Platform memiliki  kelebihan yaitu
merupakan sistem respons siswa secara online yang
memungkinkan guru untuk lebih mudah menghasilkan
kuis dan latihan pendidikan lainnya serta dapat
memantau respons dan kemajuan siswa secara real time.

socrative

Sedangkan platform classdojo dapat memberikan
umpan balik segi positif dan negatif karena berdasarkan
hasil penelitian platform classdojo dilakukan bertahap
sehingga terlalu lama bagi guru, akan tetapi keuntungan
bagi siswa yaitu,siswa didorong dan termotivasi untuk
melakukan pekerjaan yang lebih baik. Selain itu,
classdojo juga dapat mengembangkan keterampilan
sosial dan pengaturan diri siswa.

270

Dari hasil literature review yang ada didapatkan
hasil penelitian yaitu penggunaan platform classdojo
lebih sesuai dengan google classroom, sebanyak
29% siswa lebih tertarik menggunakan platform
classdojo, dan 12% memilih platform socrative.

Aplikasi Classdojo lebih sesuai dibandingkan
dengan socrative, dan google clasroom untuk digunakan
bagi guru, orang tua dan siswa yang aktif dan jarang
berhadapan dengan komputer, karena aplikasi
digunakan dengan menggunakan sistem operasi android,
sehingga dapat diakses kapanpun dan dimanapun.
Penggunanya akan menerima pemberitahuan dari
perangkat mobile jika terdapat pemberitahuan terbaru
dari aplikasi Classdojo.

ini

Saran

Di sarankan ada penelitian lebih lanjut mengenai
penggunaan platform socrative dan classdojo di kelas
google classroom.
Diharapkan ada inovasi baru dalam studi komparasi
penggunaan platform socrative dan classdojo di kelas
google classroom.
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