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ABSTRACT

In today's digital age, the use of innovative learning media is on the rise,
and one such media that has proven to be effective is Google site. This
platform offers a plethora of interactive features such as videos and quizzes
that can be customized to meet specific learning objectives. This study
focuses on the use of Google site as a teaching aid for Pancasila Education
in class VIl at SMP 4 Serang, Banten, where students have expressed a lack
of interest in the subject. Employing a Research and Development (R&D)
methodology, this study aims to develop an effective teaching tool that
fosters creativity in students. Results indicate a significant improvement in
students' creativity levels, as evidenced by pretest and posttest scores.
Furthermore, the response from 36 students who used Google site in class
VIl SMPN 4 Kota Serang was overwhelmingly positive, scoring 120.7, with a
percentage of 80.5%, indicating a "High" rating.
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PENDAHULUAN

Media pembelajaran di era teknologi informasi membutuhkan berbagai inovasi. Hal ini
disebabkan media pembelajaran merupakan komponen penting dalam proses pendidikan yang
digunakan untuk menyalurkan pesan dari berbagai sumber belajar dan mencakup semua hal yang
digunakan dalam menyampaikan pesan atau informasi (Muhson, 2010). Guru sebagai pendidik
mempunyai tanggung jawab dalam penguasaan media pembelajaran dalam rangka memenuhi
tanggung jawab dan agar tercipta lingkungan belajar yang kondusif bagi peserta didik (Ramen,
2020; Khaira, 2020).

Media pembelajaran dapat dilihat secara komprehensif yang mencakup: manusia, material,
atau kejadian yang membentuk kondisi sehingga dapat memberdayakan siswa untuk mengamankan
informasi, kemampuan, dan mentalitasnya (Novia Rahmah Bastian, 2019). Sementara itu, teknologi
audio visual adalah suatu cara penggunaan media untuk menghasilkan atau menyampaikan materi
(Surya, 2019). Teknologi tersebut harus diiringi dengan kreativitas yang memiliki empat dimensi:
pribadi, proses, produk, dan pendorong (Munandar, 2012). Selain dimensi dalam kreativitas
terdapat pula indikator kreativitas lainnya, seperti: kefasihan (fluency), keluwesan, orisinalitas dan
elaborasi (Nuraini, 2020). Kefasihan dalam berpikir adalah kemampuan secara cepat dalam
menghasilkan ide dari pikiran. Sementara itu, keluwesan adalah kemampuan untuk bekerja dengan
berbagai solusi yang memungkinkan. Keluwesan juga diartikan sebagai kemampuan memiliki
pilihan untuk menyusun pemikiran, reaksi, atau pertanyaan yang berbeda, sehingga dapat berpikir
dengan cara yang berbeda. Kemampuan merinci ide, objek, atau keadaan agar lebih menarik untuk
meningkatkan dan mengembangkan keterampilan pengunaan media pembelajaran juga merupakan
hal yang sangat penting untuk diperhatikan. Disamping itu, kapasitas untuk menghasilkan konsep-
konsep baru juga dibutuhkan dalam pengembangan media pembelajaran (Munandar, 2012).

Keempat aspek tersebut dapat digunakan sebagai indikator kreativitas peserta didik
(Maharani, 2020). Hal ini diharapkan agar terjadi peningkatan kualitas pendidikan peserta didik
sehingga mampu memecahkan masalah dengan memberikan ide dan juga gagasan, serta dapat
mengambil keputusan (Zubaidah, 2016).

Salah satu media pembelajaran yang kerap kali digunakan adalah google site. Google site
merupakan platform digital yang kaya akan sumber informasi apabila digunakan secara tepat (Sri
Gusty, 2020). Googlesite dapat diakses melalui web www.workspace.google.com. Melalui web ini,
penggunanya dapat dengan mudah membuat situs untuk sebuah proyek atau event tanpa harus
memiliki keahlian desain atau programming. Google site memiliki keunggulan yang berbeda
dibandingkan dengan situs atau website lain (Suryanto, 2018). Keunggulan pertama adalah mudah
dibuat dan gratis. Keunggulan kedua adalah memungkinkan pengguna untuk berkolaborasi.
Keunggulan ketiga adalah menyediakan 100 MB penyimpanan online gratis. Keunggulan keempat
adalah searchable (dapat ditelusuri) menggunakan mesin pencarian google (Harsanto, 2012).

Dengan menggunakan Google sites, peserta didik tidak perlu lagi mengunduh materi dari guru
sehingga tidak memakan banyak kuota internet dan memori. Selain itu, guru tidak perlu khawatir
dalam menyampaikan materi karena peserta didik dapat mengaksesnya melalui Google sites.
Tampilan Google site dapat dibuat semenarik mungkin untuk membuat peserta didik lebih tertarik
dalam kegiatan pembelajaran daring.

Namun berbagai keunggulan ini sepertinya belum dieksplorasi, terdapat permasalahan yang
dihadapi oleh guru dalam penggunaan dan pengembangan google site sebagai media pembelajaran.
Berdasarkan pengamatan awal peneliti pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di SMP Negeri 4
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Kota Serang, Banten, guru belum dapat memaksimalkan penggunaan google site tersebut. Hal ini
terlihat pada pokok mata pelajaran tentang norma dan UUD NRI 1945, terlihat siswa kurang
memperhatikan pelajaran ketika guru menyampaikan materi tersebut.

Hal ini juga menjadi kendala yang sama terhadap media pembelajaran lainnya. Guru hanya
menampilkan bentuk video sederhana dengan komunikasi satu arah, dimana peserta didik akan
menonton sebuah video pembelajaran yang ditampilkan saja (Ramli, 2012). Padahal, untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang tepat, pendidik harus memilih strategi, metode, dan media yang
tepat (Baehaqi, 2020). Media memegang peranan penting dalam proses pembelajaran dan
pengembangan media pembelajaran bertujuan untuk menarik perhatian peserta didik serta
meningkatkan minat mereka (Hambali, 2021). Keterbatasan guru dalam mengembangkan media
pembelajaran mengkibatkan peserta didik sering kali merasa jenuh karena tidak adanya inovasi yang
diterapkan oleh guru selama proses belajar. Sehingga peserta didik sulit untuk mengembangkan
kreativitas yang dimiliki selama di dalam kelas (Syaparuddin, 2020).

Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran
dengan menggunakan google site untuk mengajarkan materi tentang Norma dan UUD NRI 1945
pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila untuk siswa kelas VII SMP. Hal ini bertujuan untuk
mendorong kreativitas guru dalam menciptakan media pembelajaran, memberdayakan siswa untuk
belajar mandiri, dan meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tersebut (Khairudin, 2017).

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) untuk menghasilkan
produk dan menguji efektivitasnya dalam pengembangan media pembelajaran Pendidikan Pancasila
berbasis google site. R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk membuat produk
tertentu dan mengevaluasi kemanjurannya (Sugiyono., 2017). Model penelitian pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah: analysis, design, development, implementation, dan evaluation
(ADDIE).

Pada tahap pertama, peneliti melakukan analisis kelayakan serta syarat dari pengembangan
produk, yaitu: google sites. Kemudian peneliti mulai merancang konsep produk yang akan
dikembangkan agar lebih jelas dan rinci. Langkah selanjutnya adalah pengembangan (development)
untuk mengukur kinerja dari google sites. Tahap implementasi produk, yaitu: web google site yang
di dalamnya sudah diisi dengan video dan kuis terkait dengan pelajaran Pendidikan Pancasila
dilakukan pengujian. Harapannya adalah mendapatkan umpan balik terhadap produk yang
dikembangkan. Uji coba produk menjadi salah satu komponen penting dari proses penelitian pasca
produksi. Uji coba dilakukan dua kali, yaitu uji coba terbatas dan uji coba luas. Uji coba ini
dilakukan pada peserta didik SMP Negeri 4, Kota Serang kelas VII. Pada tahap uji coba peneliti
menggunakan metode qguasi eksperiment dengan desain penelitian yang digunakan yaitu non-equivalent
control group design (Aditiany, 2021). Desain quasi eksperiment dapat dilihat pada bagan di bawah ini:

O X 0>

(O 0,
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Keterangan:

O1 = Nilai Postest sebelum diberi perlakuan

02 = Nilai Postest setelah diberi perlakuan

X = Treatment berupa penerapan model

Pengaruh perlakuan terhadap peningkatan kreativitas peserta didik = O2 — O1

Penelitian ini juga menggunakan: tes angket dan wawancara sebagai instrumen penelitian.
Instrumen penelitian adalah alat untuk mengevaluasi fenomena sosial dan alam yang diamati
(Sugiyono, 2016). Sebagai alat pengumpulan data, instrumen harus dirancang dan dikonstruksi
untuk menghasilkan data empiris (Yulianah, 2022). Setelah itu instrumen penelitian ini
bertransformasi menjadi alat untuk mengukur data penelitian.

Pada tahap pengembangan awal, peneliti membuat materi media pembelajaran melalui
storyboard. Storyboard sebagai rancangan awal menggambarkan struktur dari setiap slide media
pembelajaran berdasarkan materi untuk kelas VII yaitu: norma dan UUD NRI 1945. Story board
mencakup: rancangan video pembelajaran, materi, dan quiz. Tahap kedua adalah menentukan scene.
Pada tahap ini, peneliti mulai merancang scene yang akan ditampilkan pada media pembelajaran.
Penentuan setiap scene ini dibuat berdasarkan pada materi yang akan disajikan. Pada scene awal atau
bagian pembuka berisi tampilan beranda yang di dalamnya terdapat petunjuk untuk menuju pada
halaman-halaman berikutnya. Kemudian pada scene kedua dibuat untuk dapat mengakses dengan
meng-klik ikon pada gambar materi. Kemudian scene ketiga berupa slide yang berisi media
pembelajaran video. Didalam scene ketiga ini berisi video pembelajaran yang sebelumnya sudah
dirancang dengan menggunakan beberapa aplikasi penunjang dalam mengedit video pembelajaran
tersebut seperti: microsoft power point, aplikasi edit video Capcut, aplikasi voice note, dan juga
youtube sebagai sumber video animasi. Kemudian scene terakhir berisi quiz yang sebelumnya sudah
dirancang dalam website Quiziz. Quiz ini berisi beberapa pertanyaan terkait dengan materi yang
disampaikan.

Tahap ketiga yaitu, menambahkan detail pada setiap scene. Detail ini dibuat setelah tahapan
terkait pembuatan scene selesai. Pada tahap ketiga ini peneliti kembali menelaah materi serta scene
yang dirasa cukup untuk ditampilkan untuk peserta didik kelas VII. Setelah dirasa layak digunakan
maka tahap selanjutnya adalah pengujian media dan revisi produk.
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NORMA DAN UUD NRI TAHUN 1945

ooBE

Gambar. 1 Beranda Google Sites

Tahap pengembangan akhir yang dilaukan oleh peneliti dalam mengembangkan produk
media pembelajaran berbasis audio visual yaitu dengan membuat website google sites berdasarkan
kerangka dari storyboard yang sudah dibuat. Berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan melalui
wawancara dengan salah satu guru mata pelajaran Pendidikan Pancasila yaitu ibu Devi Aryani,
S.Pd. diperoleh bahwa guru kerap menggunakan media pelajaran yang sederhana seperti halnya,
diambil dari youtube. Kemudian peneliti melakukan uji coba produk, pretest dan post test pada
peserta didik kelas VII.

Hasil Pretest
Tabel 1. Distribusi Frekuensi Pretest
Interval Frekuensi % Kategori
30 40 13 36% Cukup
41 60 17 47% Sedang
61 100 6 17% Baik
Jumlah 36 100%

Berdasarkan penyajian data melalui tabel di atas, yang berkaitan dengan kondisi kreativitas
pada peserta didik sebelum diberikannya perlakuan pada kelas eksperiment. Terlihat bahwa siswa
memiliki kecenderungan kreativitas pada kategori sedang. Sehingga masih perlu stimulus dalam
rangka meningkatkan kreativitas siswa pada kategori baik.

515



Apriani Kusuma Ayu'!, Ria Yuni Lestari?, Reza Mauldy Raharja®. Pengembangan Media Pembelajaran Google Site Dalam
Meningkatkan Kreativitas Peserta Didik Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila

Gambar 2. Pembagian soal pretest

Gambar 3. Uji coba produk

Hasil Postest
Tabel 2. Distribusi Frekuensi Postest
Interval Frekuensi % Kategori
< 70 1 3% Cukup
71 80 1 33% Sedang
81 100 23 64% Baik
Jumlah 36 100%

Berdasarkan penyajian data melalui tabel di atas, yang berkaitan dengan kondisi kreativitas
pada peserta didik setelah diberikannya perlakuan pada kelas eksperiment. Terdapat peningkatan
kreativitas pada pembelajaran setelah diberikan perlakuan dengan media google sites. Peserta didik
yang sebelumnya tidak berani mengungkapkan gagasannya selama pembelajaran berlangsung, kini
menjadi lebih percaya diri dalam mengungkapkannya.

Contohnya, saat peserta didik ditanya oleh guru apa yang dapat dilakukan dalam
mengimplementasikan norma agama selain taat beribadah. Jika sebelumnya peserta didik mayoritas
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menjawab “saling menghargai dengan teman yang berbeda agama”. Kini setelah diberikan media
pembelajaran yang sudah dikembangkan, peserta didik memiliki jawaban yang lebih lugas untuk
menjawab pertanyaan yang sama, salah seorang dari mereka menjawab “untuk menerapkan norma
agama, kita sebagai peserta didik harus memiliki sikap toleransi antara teman”.

Berdasarkan fenomena tersebut, peningkatan kreativitas terjadi tergantung dari bagaimana
stimulus yang guru berikan selama pembelajaran. Hal ini sejalan dengan arahan Kementrian
Pendidikan dalam program kerja Profil Pelajar Pancasila, dimana salah satu poinnya menuntut
siswa agar menjadi kreatif. Dimulai dari kreatif dalam menyampaikan suatu ide dan gagasan atau
kreatif dalam menciptakan produk baru yang kedepannya akan memiliki kebermanfaatan bagi
banyak orang.

Berdasarkan pembahasan di atas, maka diambil kesimpulan: langkah-langkah yang
dilakukan dalam pengembangan media pembelajaran menggunakan google sites ini dilakukan
dengan desain penelitian ADDIE yang mencakup 5 langkah yaitu ; Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pada tahap analisis dilakukan analisis kebutuhan dan kurikulum.
Kemudian mencari bahan dalam membuat media pembelajaran. Setelah data terkumpul, langkah
selanjutnya yaitu pembuatan produk media pembelajaran dengan google sites. Uji coba produk
dilakukan kepada siswa kelas VII dalam materi norma dan UUD NRI 1945. Berdasarkan
tanggapan 36 siswa terhadap materi pembelajaran tersebut diperoleh nilai 120,7 dengan presentase
80,5% atau sama dengan kategori “Tinggi”. Dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan
kreativitas siswa setelah menggunakan google site pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila
khususnya materi norma dan UUD NRI 1945.
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