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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan hal penting bagi manusia dalam perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin berkembang. Menurut Undang-

Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem pendidikan 

Nasional Bab 1 ayat 1 dikemukakan bahwa: “Pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 

peserta didik secara aktif mengembangakan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual, keagamaan pengendalian diri, kepribadian, kecerdasaan, 

akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat bangsa dan 

Negara”.  

Sehingga dalam melaksanakan prinsip penyelenggaraan pendidikan harus 

sesuai dengan tujuan pendidikan nasional yaitu:“mengembangakan kemampuan 

dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka 

mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk mengembangkan potensi 

peserta didik agar menjadi yang beriman bertakwa kepada Tuhan Yang Maha 

Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap kreatif, mandiri dan menjadi warga 

Negara yang demokratis serta bertanggunag jawab”.  

Proses pendidikan mengunakan instrumen evaluasi, akredibilitas dan 

sertifikasi untuk membantu perkembangan pendidikan. Saat ini, nilai tes standar 

siswa berfungsi sebagai indikator kinerja yang penting dalam sistem evaluasi 

yang dirancang untuk menilai efektivitas sekolah atau guru dengan cara yang 

berbeda. Tujuan dari evaluasi adalah agar dapat diperoleh gambaran menyeluruh 

tentang sejauh mana tingkat perubahan yang dialami siswa, baik dari segi tingkat 

pengetahuannya tentang konsep-konsep maupun keadaan perilaku lain yang 

diharapkan berubah.   Beberapa tindakan terkait dengan penggunaan informasi 
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berbasis tes bersifat formatif. Dimaksudkan untuk meningkatkan pengajaran 

pembelajaran siswa, atau fungsi lainnya.  

Fungsi evaluasi pendidikan sangat dipengaruhi dalam pendidikan antara 

lain memberi informasi yang dipakai sebagai dasar untuk: 1. Membuat 

kebijaksanaan dan keputusan. 2. Menilai hasil yang dicapai para pelajar. 3. 

Menilai kurikulum. 4. Memberi kepercayaan kepada sekolah. 5. Memonitor dana 

yang telah diberikan. 6. Memperbaiki materi dan program pendidikan. Program 

pengujian siswa biasanya dirancang untuk memenuhi tujuan tertentu dan untuk 

mengukur domain tertentu dalam populasi tertentu, misalnya Akuntansi.  

Akuntansi merupakan salah satu pelajaran di SMA/MA. Akuntansi adalah 

suatu proses mencatat, meringkas, mengkalsifikasikan, mengolah, dan 

menyajikan data transaksi serta berbagai aktivitas yang berkaitan dengan 

akuntansi. Akuntansi sudah pasti berkaingan dengan angka-angka dan 

perhitungan rumit sebagai bentuk pencatatan transaksi.  

Namun dalam pebelajaran akuntansi tidak sedikit peserta didik yang 

mengalami kesulitan belajar.kesulitan belajar ini menurut Ahmad dan Supriyono 

(2004:94) ditandai dengan hasil belajar yang rendah. Akan tetapi, banyak peserta 

didik tidak menyadari bahwa konsep-konsep dalam pelajaran akuntansi tersusun 

secara berurutan. Apabila peserta didik mengalami kesulitan dalam salah satu 

pokok bahasan maka peserta didik akan mengalami kesulitan dalam pokok 

bahsan selanjutnya. Terlebih lagi strategi pebelajran berfikir tidak digunakan 

secara baik dalam prinsip proses pebelajaran dan metode pembelajaran yang 

disampaikan kurang bervariasi sehingga memmbuat peserta didik pasif.  

Metode baru yang di terbitkan menciptakan pebelajaran Akuntansi 

menjadi tidak mebosankan dan dapat menciptakan suasana baru yang 

menyenangkan. Faktanya dalam mengevaluasi masih menggunakan tes tertulis.  

Potensi yang dimiliki sekolah yaitu sarana dan prasarana yang memadai seperti 

tersedianya komputer sekolah dan jaringan wifi. Oleh karena itu, diterapkan 

sesuatu yang berbeda dalam mengerjakan soal-soal dan metode pengambilan 

nilai pelajaran akuntansi. 
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Dengan demikian dalam beberapa tahun terakhir telah terjadi reformasi 

inovasi dalam pendidikan inilah sebabnya mengapa banyak guru yang bekerja di 

pendidikan tinggi berusaha untuk beradaptasi dengan tren baru ini. Listen and 

College (2015) menekankan bahwa siswa saat ini memahami teknologi dan 

berharap untuk berkomitmen. Oleh karena itu, perubahan perlu diperkenalkan ke 

dalam metode pengajaran dan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) yang 

harus diadopsi, karena ini dapat menyediakan alat baru untuk dimasukan dalam 

proses belajar mengajar. Dengan berkembangnya alat teknologi, menggunakan 

alat evaluasi dengan basik teknologi memberi dampak yang positif karena 

peserta didik antusis dengan metode pembelajaran. Salah satu alat evaluasi 

adalah menggunakan aplikasi kahoot.it. 

Di sisi lain, dalam beberapa tahun terakhir platform digital “kahoot!” telah 

menjadi alat gamification digital untuk respons siswa yang telah digunakan 

untuk melibatkan siswa melalui kuesioner (Dellos,2015). Kahoot! Adalah alat 

gamification gratis yang “merupakan platform online untuk melakukan tes 

pilihan ganda” (Guarda, 2017). Alat ini dapat ditemukan baik di web 

(getkahoot.com) dan format aplikasi seluler, baik untuk Androit dan untuk 

iPhone. Oleh karena itu kontribusi Glasser (1998) berkenaan dengan tingkat 

pembelajaran yang dicapai oleh siswa, bersama dengan TIK dan hubungannya 

dengan siswa sebagai digital natives (prensky, 2001). Kahoot! Merupakan 

aplikasi yang mengarah pada metode pengajaran yang telah ditetapkan dalam 

penelitian ini. Mekanise evaluasi yang menjamin evaluasi tujuan pembelajaran 

membutuhkan pengebangan studi longitudinal dan kontekstual yang membantu 

mmenjelaskan berbagai realitas berbeda. 

Untuk meningkatkan pemahaman peserta didik hal tersebut dapat memberi 

rangsangan agar peserta didik semakin giat dalam belajar yaitu dengan membuat 

sistem evaluasi yang berbeda yang dapat membuka pola pikir peserta didik 

semakin luas dan kritis dan membuat pelajaran akuntansi menjadi lebih menarik 

tidak menjadi pelajaran yang menakutkan. Agar peserta didik menjadi kritis 

yaitu dengan sering berlatih mengerjakan soal-soal evaluasi yang dapat 
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mengembangkan pola pikir peserta didik. Dengan itu dituntut untuk lebih kreatif 

dan inovatif terhadap pelajaran akuntansi. 

Dari hasil observasi yang dilakukan peneliti melihat peserta didik kurang 

antusias dalam evaluasi pembelajaran dengan menggunakan metode 

konvesional. Dan masih banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam 

pembelajaran akuntansi.  

Berdasarkan hasil penyebaran angket respon peserta didik yang telah 

dilakukan di SMA PGRI Wirosari kepada 26 peserta didik dengan evaluasi pada 

pelajaran akuntansi, diperoleh data dari pernyataan. Bahwa peserta didik belum 

pernah menggunakan kuis akuntansi interaktif berupa game pada materi 

akuntansi. Hasil yang didapat diperoleh 100% mengatakan belum pernah 

menggunakan evaluasi berbasis online.  

Berdasarkan latar belakang diatas,   maka peneliti mengadakan suatu 

penelitian yang berjudul “Pengembangan Instrumen Evaluasi Pembelajaran 

Menggunakan Aplikasi Kahoot Pada Mata Pelajaran Akuntansi di SMA PGRI 

Wirosari” 

 

 

B. Indentifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan maka diperoleh beberapa 

permasalahan yang dapat diidentifikasi sebagai berikut: 

1. Kurangnya pemahaman terhadap pengembangan konsep dan pemahaman 

peserta didik saat belajar 

2. Kurangnya ketertarikan dalam pembelajaran yang disampaikan, sehingga 

membuat peserta didik pasif 

3. Kurang kreatif dan inovatif dalam pembelajran akuntansi karena masih 

menggunakan metode konvesional. 

4. Peserta didik masih beranggapan bahwa akuntansi adalah pelajaran yang 

sangat sulit membosankan 
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5. Belum pernah diterapkan instrumen evaluasi dengan menggunakan aplikasi 

kahoot untuk meningkatkan pola pikir peserta didik agar peserta didik 

merasa menyenangkan. 

6. Belum dimanfaatkannnya secara maksimal teknologi informasi dan 

komunikasi 

 

C. Pembatasan Masalah 

Karena keterbatsan beberapa hal penulis membatasi masalah yang akan 

diteliti, yaitu : 

1. Produk yang akan dikembangkan adalah bentuk edukasi game interaktif 

dengan Aplikasi Kahoot. 

2. Materi pelaajaran yang akan dikembangkan adalah Materi Akuntansi kelas 

XI. 

 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasar latar belakang identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, 

rumusan masalah yang ditentukan peneliti dalam penelitian ini yaitu : 

1. Bagaimana pengembangan instrumen evaluasi menggunakan aplikasi 

kahoot pada mata pelajaran akuntansi kelas XI ? 

2. Bagaimana kelayakan instrument evaluasi menggunakan aplikasi kahoot 

dalam pembelajaran akuntansi di SMA PGRI Wirosari ? 

 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan diatas maka 

tujuan peneliti yang ingin dicapai adalah : 

1. Untuk mendiskripsikan bagaimanakah pengembangan instrumen evaluasi 

mengggunakan aplikasi kahoot pada mata pelajaran akuntansi kelas XI 
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2. Untuk mendiskripsikan bagaimanakah validasi dan reabilitas butir soal    

serta respon peserta didik terhadap penggunaan instrument evaluasi 

menggunakan Aplikasi Kahoot pada mata pelajaran Akuntansi kelas XI. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Berdasar tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian, maka hasil 

penelitian pengembangan diharapkan dapat memberikan manfaat kepada semua 

pihak yang terkait. Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian antara lain: 

1. Manfaat teoritis  

Hasil penelitian dapat meberikan pengetahuan tambahan kepada pembaca 

secara teoritis tentang pengembangan evaluasi pebelajaran menggunakan 

Aplikasi Kahoot. 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi Peseta Didik 

1) Dengan adanya pengembangan evaluaasi menggunkan Aplikasi 

Kahoot, peserta didik dapat lebih tertarik, berinat dan bersemangat 

dalam mengikuti kegiatan pebelajaran. 

2) Dapat memberikan pengalaman yang bermanfaat dan dapat 

mengembangkan konsep-konsep pengetahuan serta dapat membantu 

dala meningkatkan pemahaan peserta didik dala pebelajaran 

b. Bagi Pendidik 

1) Dapat membantu guru dalam mengembangkan pengetahuan 

pebelajaran berbasis TIK menggunakan Aplikasi Kahoot 

2)  Guru dapat dengan mudah menarik dan mefokuskan perhatian 

peseta didik dala kegiatan pembelajaran. 

c. Bagi Peneliti 

Untuk dapat mengembangkan wawasan dan pengetahuan 

tentang pengembangan instruemen evaluasi  pembelajaran 

menggunakan Aplikasi Kahoot serta dapat menjadi bekal untuk menjadi 
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guru akuntansi yang kreatif dan inovatif dan dapat memotivasi peserta 

didik untuk meningkatkan pemahaman pada pembelajaran akuntansi. 


