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Abstract

This research is motivated by the lack of use of appropriate media, methods, and strategies for online teaching and learning
activities, so that learning activities are still teacher-centered, resulting in the learning process feeling less fun and less
motivating students to learn so that they have not been able to grow their creativity, both creative thinking, and creativity
at work. The purpose of writing, in general, is to find out the use of Google Classroom in fostering students’ creativity. The
method used in this research is descriptive verification. Based on the results of this study, it is known that the teacher has made
a good lesson plan; The learning process using Google Classroom has been integrated with the use of the Creative Learning
approach and the Video Critical Learning (VCL) learning model as well as lecture, assignment, discussion and question, and
answer methods. Google Classroom has also been integrated with Youtube, namely in the use of the chat feature in the Google
Classroom forum/stream; this feature allows students to express their creative opinions can send video presentations that are
integrated with Youtube as a result of their work to be studied, analyzed and commented on/criticized by participants educate
others; The use of Google Classroom-based LMS in fostering students’ creativity has had a pretty good impact.

Keywords: Creativity; creative; thinking; working; Google Classroom.

Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi masih kurangnya penggunaan media, metode dan strategi yang tepat untuk kegiatan belajar
mengajar secara daring, sehingga aktivitas pembelajaran masih berpusat pada guru mengakibatkan proses pembelajaran terasa
kurang menyenangkan dan kurang memotivasi peserta didik untuk belajar sehingga mereka belum mampu menumbuhkan
kreativiatas baik kreativiatas berfikir maupun kreativiatas berkarya. Tujuan penulisan secara umum yaitu untuk mengetahui
pemanfaatan Google Classroom dalam menumbuhkan kreativitas peserta didik. Metode yang digunakan dalam penelitian
ini adalah deskriptif verifikatif. Berdasarkan hasil penelitian ini, diketahui bahwa guru telah membuat perencanaan
pembelajaran dengan baik; Proses pembelajaran menggunakan Google Classroom telah diintegrasikan dengan penggunaan
pendekatan Creative Learning dan model pembelajaran Video Critical Learning (VCL) serta metode ceramah, penugasan,
diskusi dan tanya jawab. Google Classroom juga telah diintegrasikan dengan Youtube yaitu dalam penggunaan fitur chat
di forum/stream Google Classroom, fitur tersebut peserta didik dapat mengemukakan pendapat kreatifnya, dapat mengirim
video presentasi yang terintegrasi dengan Youtube sebagai hasil dari karyanya untuk disimak, dianalisis serta dikomentari/
kritisi oleh peserta didik yang lainya; Pemanfaatan LMS berbasis Google Classroom dalam menumbuhkan kreativitas peserta
didik telah memberikan dampak yang cukup baik.

Kata Kunci: Berpikir; berkarya; Google Classroom; kreativitas, kreatif.
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PENDAHULUAN

Proses pembelajaran dalam kurikulum 2013 lebih
mengutamakan pembelajaran yang menekankan keaktifan
peserta didik, komunikasi untuk meningkatkan efesiensi
dan efektifitas serta peserta didik belajar secara mandiri
dengan memanfaatkan teknologi informasi. Oleh sebab
itu, guru harus bisa memberi kesempatan kepada peserta
didik untuk membangun pengetahuan mereka sendiri
yang kreatif dan inovatif (Nela, 2020). Belajar adalah kunci
yang sangat penting dalam setiap usaha pendidikan. Proses
pembelajaran memiliki peranan penting sebagai usaha
untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Pembelajaran
sejarah pada dasarnya merupakan pembelajaran yang
dapat menggiring peserta didik untuk menumbuhkan daya
imajinasi dan kemampuan kreativitasnya melalui ide dalam
setiap pemecahan masalah.

Akan tetapi hal tersebut menjadi sangat sulit untuk
diimplementasikan ketika pendemi Covid-19 melanda
hampir seluruh negara di dunia termasuk Indonesia. Agar
tercipta pembelajaran yang kreatif dan bermakna, tentunya
harus mengoptimalkan pembelajaran yang lebih diarahkan
pada aktivitas dengan bantuan media pembelajaran yang
bervariasi, kreatif dan kekinian sesuai tuntutan zaman.
Salah satu media pembelajaan yang menarik adalah dengan
memanfaatkan teknologi diantaranya Google Classroom.
Google Classroom adalah salah satu jenis Learning
Management System (LMS) yang digunakan dalam
pembelajaran online saat pandemi COVID-19.

Google Classroom merupakan aplikasi khusus
yang digunakan untuk pembelajaran online yang dapat
dilakukan dari jarak jauh, sehingga guru dan peserta didik
bisa setiap saat melakukan kegiatan pembelajaran melalui
kelas online Google Classroom dan nantinya peserta didik
juga dapat belajar, membaca, menyimak, dan mengirim
tugas dari rumah. Guru dan peserta didik juga dapat
berinteraksi, melakukan diskusi pada forum/stream di
Google Classroom.

Melalui Google Classroom guru mendapat kemudahan
dalam mengelola pembelajaran, sehingga informasi dapat
disampaikan kepada peserta didik secara cepat dan akurat
(Hardiyana, 2015). Hal senada juga disampaikan oleh
Hakim (dalam Sabran, 2019) bahwa tujuan pembelajaran
akan lebih mudah direalisasikan dan sarat kebermaknaan
dengan menggunakan Google Classroom. Tetapi,
penggunaan Google Classroom dalam mata pelajaran
sejarah masih kurang (Fitriningtiyas, Umamah, & Sumardi,
2018). Bahkan Kaviza (2020) menyarankan kepada guru
sejarah untuk merencanakan dan mengintegrasikan
penggunaan Google Classroom secara lebih luas dan efektif
untuk membentuk proses pembelajaran sejarah yang lebih
bermakna dan menyenangkan. Hal tersebut sesuai dengan

pendapat Sriyani (2022) bahwa dengan menggunakan
google Google Classroom peserta didik dapat termotivasi
untuk belajar, sehingga saat guru mengirimkan video atau
pun google slide sebagian besar siswa merasa senang belajar
ataupun mengerjakan tugas di chat/streaming Coogle
Classroom.

Agar tercipta pembelajaran sejarah yang kreatif,
bermakna dan menyenangkan tentunya  harus
mengoptimalkan pembelajaran yang lebih diarahkan pada
aktivitas kekinian dengan bantuan media pembelajaran
yang bervariasi dan kreatif sesuai tuntutan zaman. Akan
tetapi dengan adanya instruksi pemerintah yaitu belajar
dari rumah (BDR) yang belakangan ini dikenal dengan
Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) atau pembelajaran dalam
jaringan (daring)/online, guru masih bingung terhadap
media, metode dan strategi yang tepat untuk melakukan
kegiatan belajar mengajar tersebut. Akibatnya proses
pembelajaran terasa kurang menyenangkan dan kurang
memotivasi peserta didik untuk belajar, karena aktivitas
pembelajaran masih berpusat pada guru, sehingga
mereka belum mampu berfikir kreatif dan membangun
pemahaman mereka sendiri. Sedangkan dalam kondisi
tatap muka/luring saja pembelajaran masih terpusat pada
guruy, selain itu kurangnya media dan alat dalam proses
pembelajaran juga yang menjadi penghambat kreativitas
peserta didik.

Selain permasalahan tersebut peneliti juga melakukan
observasi terhadap peserta didik di kelas X IPS 2 MAN Kota
Cimahi yang sejak bulan Maret 2020 proses pembelajaran
mengikuti instruksi pemerintah yaitu belajar dari rumah
(BDR). Peneliti menemukan beberapa permasalahan pada
saat pembelajaran sejarah berlangsung di antaranya; a)
Peserta didik belum mampu menyampaikan gagasan baru
atau gagasan yang tidak terpikirkan sebelumnya; b) Peserta
didik belum mampu menjawab pertanyaan-pertanyaan
terbuka yang membutuhkan kemampuan berpikir lancar;
c) Peserta didik belum mampu memberikan macam-
macam penafsiran terhadap gambar, cerita, atau masalah;
dan d) Peserta didik belum mampu menghasilkan karya
dan mengembangkan produk atau gagasan.

Dari permasalahan diatas, seharusnya guru tidak
hanya sebatas memberikan tugas atau sekedar mentransfer
ilmu pengetahuan kepada peserta didik di masa
pandemi Covid-19 ini, melainkan guru harus mampu
mengembangkan pembelajaran yang kreatif dan inovatif
sesuai tantangan pembelajaran. Guru sejarah mempunyai
tugas yang berat apalagi pada masa Pandemi Covid-19,
diantaranya harus mampu mengubah paradigma
pembelajaran sejarah yang belum mampu menumbuhkan
kemampuan kreativitas peserta didik. Untuk mengatasi
permasalahan di atas, peneliti akan mengkaji tentang
Pemanfaatan Google Classroom Dalam Meningkatkan
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Kreativitas Peserta Didik kelas X IPS 2 MAN Kota Cimahi
Tahun Pelajaran 2020/2021 pada Pembelajaran Sejarah Di
masa Pandemi.

Fokus masalah dalam penelitian ini adalah “bagaimana
pemanfaatan  Google Classroom dalam menumbuhkan
kreativitas peserta didik pada pembelajaran sejarah di masa
pandemi”. Berdasarkan pada fokus permasalahan di atas,
maka peneliti dapat mengajukan pertanyaan-pertanyaan
penelitian sebagaiberikut: (1) Mengapa guruharusmembuat
perencanaan pembelajaran sejarah dengan memanfaatkan
Google Classroom dalam menumbuhkan kreativitas
peserta didik; (2) Bagaimana proses pembelajaran dengan
memanfaatkan Google Classroom dalam pembelajaran
sejarah; (3) Bagaimana dampak pemanfaatan Google
Classroom dalam menumbuhkan kreativitas peserta didik.
Setelah menguraikan rumusan masalah di atas maka
diperoleh tujuan penelitian secara umum yaitu untuk
memperoleh pemahaman secara umum mengenai
pemanfaatan Google Classroom dalam menumbuhkan
kreativitas peserta didik dalam pembelajaran sejarah pada
masa pandemi.

Dalam pembelajaran online/daring di masa pandemi
Covid-19, Google Classroom dapat memiliki peran yang
efektif dalam mengembangkan kemampuan belajar seperti
yang ditunjukkan dalam sebuah studi oleh K. M. Dicicco
yang mengusulkan bahwa Google Classroom efektif dalam
pelajaran sosial dan dapat meningkatkan kemampuan
belajar peserta didik (Al-Maroof & Al-Emran, 2018).
Google Classroom juga membuat proses pembelajaran lebih
menarik dan lebih efisien dalam hal waktu, karena peserta
didik dapat melakukan pembelajaran dimana pun dan
kapan pun dengan mengakses Google Classroom secara
online (Soni. dkk, 2018).

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian
deskriptif verifikatif. Penelitian ini berlokasi di MAN
Kota Cimahi. Sedangkan subyek penelitian ini adalah
peserta didik kelas X IPS 2 MAN Kota Cimahi dengan
latar belakang dan kemampuan yang berbeda sehingga
peserta didik dalam pembelajaran sejarah perlu
ditumbuhkan kreativitasnya, untuk menumbuhkan
kreativitas tersebut, peserta didik distimulus oleh guru
menggunakan Google Classroom dan pengajaran yang
kreatif yaitu creative learning. Selain peserta didik MAN
Kota Cimahi tahun pelajaran 2020/2021, dibutuhkan
juga beberapa informan, yang dijadikan sumber
informasi guna mendukung rampungnya penelitian,
adapun informan dalam penelitian ini diambil yaitu
Kepala Sekolah, dan Guru.

Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data
dilakukan dengan teknik berikut:
1. Studi Dokumentasi

Dalam penelitian ini, penulis mengambil data
dari dokumen-dokumen yang berhubungan dengan
permasalahan yang dibahas sebagai data sekunder.
Teknik dokumentasi ini dilakukan dengan cara menelaah
dokumen-dokumen yang diperoleh dari subjek
penelitian yang berkaitan dengan masalah penelitian.
Dokumen yang berhubungan dengan pemanfaatan
Google Classroom dalam menumbuhkan kreativitas
peserta didik diantaranya dokumen KTSP Kurikulum
2013, RPP masa pandemi, materi pembelajaran, jadwal
pembelajaran dimasa pandemi dan laporan yang dapat
dijadikan sumber data dan informasi dalam penelitian
ini.
2. Observasi

Observasi dilakukan melalui pengamatan langsung
secara online melalui internet diantaranya mengunjungi
laman web MAN Kota Cimahi dan Google Classroom
guru sejarah MAN Kota Cimahi. Dimulai dari rentang
pengamatan yang bersifat umum, kemudian terfokus
pada permasalahan, baik menyangkut informan, ruang,
ataupun mediayang terlibat secaralangsung dalam proses
pemanfaatan google classrom dalam menumbuhkan
kreativitas peserta didik. Sedangkan sumber pendukung
lainnya adalah ruang kelas dalam hal ini adalah
dilakukan di ruang Learning Management System (LMS).
Selanjutnya, pengamatan yang dilakukan tersebut
dituangkan ke dalam bentuk catatan, berupa peristiwa-
peristiwa rutin, temporal, interaksi dan interpretasinya.
Pengamatan lapangan dilakukan langsung dan terus
menerus. Pengamatan atau penelitian lapangan (field
research) terutama dimaksudkan untuk memperoleh
data primer.
3. Wawancara

Wawancara dilakukan via whatsapp phone untuk
memperoleh data tentang proses pembelajaran melalui
pemanfaatan Google Classroom dalam menumbuhkan
kreativitas peserta didik. Dalam penelitian ini, wawancara
dilakukan dengan guru dan peserta didik kelas X IPS 2
MAN Kota Cimahi melalui panggilan whatsapp. Hal
tersebut dilakukan untuk menggali pemahaman peserta
didik tentang kreativitas pada pembelajaran sejarah.

Setalah data penelitian terkumpul, langkah
berikutnya adalah menganalisis data. Berikut ini analisis
deskriptif dengan cara:
1) Analisis Data Google Classroom
a. Membuat akun Gmail dan membuat kelas di Google

Classroom. Kemudian guru memberikan link atau

kode Google Classroom kepada peserta didik agar

mereka bergabung di kelas.
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b. Menganalisis dan menghitung jumlah peserta didik
yang dapat bergabung dalam kelas pembelajaran
sejarah Indonesia di Google Classroom.

c. Menganalisis dan menghitung peserta didik yang
aktif memberikan respon di chat (stream) Google
Classroom.

d. Menganalisis dan menghitung peserta didik yang
aktif menunjukan kreativitas berpikir dan berkarya
dalam proses pembelajaran sejarah Indonesia di
chat (stream) Google Classroom.

e. Mengklasifikasikan data dalam kreativitas berpikir
dan kreativitas berkarya.

f.  Melakukan penilaian data peserta didik yang
memiliki kemapuan kreativitas berpikir dengan
kriteria penilaian dalam tabel 1 sebagai berikut:

Tabel 1. Kriteria dan Indikator penilaian kreativitas
berpikir

Aspek yang dinilai Indikator

a. Peserta didik mampu mengajukan banyak pertanyaan/
jawaban yang relevan

b. Peserta didik mampu menjawab pertanyaan yang

relevan

Peserta didik mampu dalam memotivasi diri untuk

belajar

d. Peserta didik mampu mengungkapkan gagasan-gagasan
dengan lancar

Keterampilan
berpikir lancar c.

a. Peserta didik mampu memberikan macam-macam
interpretasi terhadap suatu gambar, cerita, atau masalah

b. Peserta didik mampu memikirkan macam-macam cara
berbeda-beda untuk menyelesaikan suatu masalah

Keterampilan
berpikir lentur

(fleksibel c. Peserta didik mampu mengubah arah berpikir secara
spontan
a. Peserta didik mampu memikirkan masalah atau hal-hal
yang tidak terpikirkan oleh orang lain
Keterampilan b. Peserta didik mampu memberikan jawaban yang
berpikir orisinil/ berbeda dari yang lain
keaslian c. Peserta didik mampu jawaban yang jarang diberikan

kebanyakan peserta didik lain

a. Peserta didik mampu mengembangkan, menambah dan
memperkaya gagasan peserta didik lain

b. Peserta didik mampu memperluas gagasan peserta didik
lain

c.  Peserta didik mampu menambahkan dan memperinci
detil-detil (bagian-bagian) terhadap hasil karyanya atau
karya peserta didik lain.

Keterampilan
berpikir terperinci
(elaborasi)

2) Analisis Data Dokumentasi berupa dokumen
kurikulum MAN Kota Cimahi

a. Memperoleh data dari Wakamad bidang
Akademik MAN Kota Cimabhi.

b. Mencari dan mencatat data peserta didik,
prestasi peserta didik, fasilitas sekolah, dan
perangkat pembelajaran yang berupa RPP.

3) Analisis Data Informasi

a. Memperoleh data dari wawancara dengan
peserta didik, guru sejarah dan kepala sekolah.
Mencatat data hasil wawancara.

c.  Menentukan kriteria informasi:

- Menentukan jumlah peserta didik dan

guru yang akan diwawancarai.
- Menentukan pertanyaan sebagai pedoman

wawancara
HASIL DAN PEMBAHASAN

Perencanaan  Pembelajaran  Sejarah  dengan
Memanfaatkan Google Classroom dalam

Menumbuhkan Kreativitas Peserta Didik

Pelaksanaan pembelajaran di kelas X IPS 2 MAN
Kota Cimahi dilaksanakan dengan alokasi waktu 2 jam
pelajaran (karena menggunakan kurikulum khusus
yaitu kurikulum darurat maka pembelajaran hanya
dialokasikan selama 30 menit) sesuai dengan skenario
pembelajaran dan RPP. RPP disusun sesuai Standar
Kompetensi dan Kompetensi Dasar (SK/KD) yang
merujuk pada Kurikulum 2013 dengan berpedoman
pada Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan
Republik Indonesia Nomor 719/P/2020 tentang Pedoman
Pelaksanaan Kurikulum pada Satuan Pendidikan dalam
Kondisi Khusus. Pada kurikulum tersebut dilakukan
pengurangan kompetensi dasar (KD) untuk setiap
mata pelajaran, sehingga guru dan peserta didik dapat
berfokus pada kompetensi esensial.

RPP Daring dibuat dengan format RPP satu lembar
sesuai Permendikbud No 14 Tahun 2019. RPP satu
lembar tersebut masih dipergunakan dalam proses
pembelajaran tatap muka terbatas seperti saat ini. Dalam
format RPP satu lembar ini tidak perlu menuliskan
Kompetensi Inti (KI) satu dan Kompetensi Inti (KI) dua.
Dalam format RPP satu lembar tersebut hanya ada tiga
komponen wajib, yang lainnya adalah pelengkap. Tiga
komponen wajib tersebut adalah tujuan pembelajaran,
langkah-langkah/aktivitas/kegiatan pembelajaran dan
asesmen/penilaian. RPP Daring Sejarah Indonesia
yang disusun terdiri dari dua materi pokok yaitu: a)
Pedagang, Penguasa dan Pujangga pada Masa Klasik
(Hindu dan Buddha); b) Islamisasi dan Silang Budaya
di Nusantara. Tujuan pembelajaran disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran yang ada pada Kurikulum 2013 dan
disesuaikan juga dengan penelitian mengenai kreativitas
berpikir dan berkarya peserta didik. Sedangkan
pendekatan pembelajaran yang digunakan yaitu
Creative learning dengan model video critical massage
(mengkritisi tanyangan video) yang di dalamnya
memuat metode tanya jawab dan diskusi. Video yang
dikritisi tersebut berupa video presentasi peserta didik
yang akan menjadi bahan diskusi. Berikut merupakan
tahapan pembelajaran di Google Classroom:

1.  Guru menyiapkan akun Gmail dan membuat kelas

di Google Classroom.

2. Gurumemberikan link atau kode Google Classroom

kepada peserta didik agar mereka bergabung di
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kelas. Contoh ada di gambar 1: Google Classroom

kelas X IPS 2.

3. Guru mengecek peserta didik yang bergabung
dalam kelas pembelajaran sejarah Indonesia di
Google Classroom.

4.  Guru mengawali pembelajaran dengan melakukan
kegiatan pendahuluan dengan melakukan orientasi,
apersepsi dan motivasi. Hal tersebut dilakukan guru
dalam satu postingan yang dikirim di forum/stream
Google Classroom. Contoh ada di gambar 2: contoh
chat pendahuluan yang dikirim guru.

5. Guru memberikan respon/apresiasi terhadap
peserta didik yang menjawab/merespon guru pada
chat kegiatan pendahuluan.

6 Guru mengirimkan postingan kedua ke forum/
stream Google Classroom berupa kegiatan inti.
Contoh ada di gambar 3: contoh chat kegiatan inti
yang dikirim guru.

7. Selain kegiatan inti diatas, ada juga kegiatan inti
berupa kegiatan peserta didik yang menyajikan
hasil karya, yaitu video presentasi dalam bentuk
link youtube ke chat yang ada pada stream/forum
Google Classroom. Contoh ada di gambar 4: Contoh
chat kegiatan inti (presentasi) yang dikirim peserta
didik.

8. Guru memberikan respon/apresiasi terhadap
peserta didik yang menjawab/merespon guru pada
chat kegiatan inti.

9. Guru melakukan postingan ketiga ke forum/stream
Google Classroom berupa kegiatan penutup. Contoh
ada di gambar 5 contoh chat kegiatan penutup yang
dikirim guru.

10. Proses pembelajaran dengan memanfaatkan Google
Classroom dalam pembelajaran sejarah.

Materi pokok pertama yaitu Pedagang, Penguasa
dan Pujangga pada Masa Klasik (Hindu dan Buddha),
dengan sub materi tentang Terbentuknya Jaringan
Nusantara Melalui Jalur Perdagangan dan sub materi
akulturasi kebudayaan Nusantara dengan kebudayaan
Hindu-Buddha, dan Kompetensi Dasar: 3.6 vyaitu
menganalisis perkembangan kehidupan masyarakat,
pemerintahan, dan budaya pada masa kerajaan-kerajaan
Hindudan BuddhadiIndonesia merupakan materi pokok
pertama yang dibahas. Guru memberikan motivasi dan
penyampaian program kegiatan pembelajaran via zoom
kemudian dalam forum/stream Google Classroom guru
membagi materi untuk dijadikan tugas proyek yaitu
pembuatan video presentasi kepada setiap peserta didik
(tugas individu). Dalam pemberian tugas tersebut guru
juga memberikan ketentuan yang harus ada dalam video
diantaranya:

1. Durasi video maksimal 5 menit, dikirim ke channel
Youtube masing-masing peserta didik, lalu link-nya
dikirim ke forum/Stream Google Classroom pada
satu hari sebelum tanggal presentasi.

2. Video presentasi menggunakan gambar, teks dan
efek suara atau musik, yang menarik perhatian
peserta didik (audiens) lain.

3. Materi dalam video sesuai dengan yang ditugaskan.

4. Gambar dalam video jelas dan tidak menimbulkan
bias persepsi.

5. Kalimat yang digunakan dalam video
membingungkan/ambigu.

6. Pembuatan video dapat memakai konsep seperti
pembaca berita, atau seperti program on the spot,
atau seperti wawancara live (peserta didik yang
menjadi reporter dan narasumber) atau sesuai
kreatifitas yang dimiliki peserta didik masing-
masing.

Pada pertemuan berikutnya guru mengirimkan buku
pdf Sejarah Indonesia Kelas X ke Google Classroom dan
mempersilahkan peserta didik untuk membaca materi
mengenai “Proses Terbentuknya Jaringan Nusantara
di Kepulauan Indonesia” halaman 151 s.d 155 dan
“Akulturasi kebudayaan Nusantara dengan kebudayaan
Hindu-Buddha” halaman 157 s.d 161. Peserta didik
kemudian diminta untuk mencermati setiap bagian
materi yang ada di buku tersebut, kemudian mencatat
hal-hal yang belum dipahami dan menanyakannya pada
kegiatan diskusi melalui chat forum Google Classroom.
Setiap peserta didik wajib membuat satu pertanyaan dan
nantinya wajib menjawab pertanyaan peserta didik yang
lainnya. Jika ada pertanyaan yang tidak bisa dijawab oleh
peserta didik yang lainya, maka guru membantu untuk
mengarahkannya. Pada kegiatan inti ini ada beberapa
komentar yang menunjukan kreativitas peserta didik
yang sudah tumbuh maupun yang belum, Contoh
ada di gambar 6: Contoh komentar peserta didik yang
menunjukan kreativitas sudah tumbuh.

Dari gambar contoh komentar peserta didik
yang menunjukan kreativitas sudah tumbuh, dapat
disimpulkan bahwa peserta didik AMH dan DRR telah
memiliki kreativitas, terutama kreatif berpikir yaitu
berpikir secara lancar (fluency) dimana peserta didik
sudah mampu mengajukan pernyataan yang berbobot
dan dapat menjawab pertanyaan; berpikir secara luwes
(fleksibilitas) dimana peserta didik sudah mampu
menghasilkan gagasan yang berbeda; berpikir secara
Original (originalitas) dimana peserta didik sudah
mampu mengembangkan atau memperkaya gagasan
orang lain; berpikir secara detail (elaborasi) dimana
peserta didik sudah mampu memberikan jawaban yang
luas dan memuaskan sesuai hasil analisanya sendiri.

tidak
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Contoh ada di gambar 7: Contoh komentar peserta didik
yang menunjukan kreativitas belum tumbuh

Berdasarkan gambar 7 peserta didik tersebut belum
memiliki kreativitas yang baik karena peserta didik
belum mampu mengajukan pernyataan yang berbobot,
belum mampu menghasilkan gagasan yang berbeda,
serta belum mampu memberikan jawaban yang luas dan
memuaskan sesuai hasil analisanya sendiri.

Materi pokok kedua yaitu tentang Islamisasi dan
Silang Budaya di Nusantara dengan sub materi yaitu:
Kedatangan Islam ke Nusantara & Islam dan Jaringan
Perdagangan Antarpulau; Kerajaan Islam di Sumatra;
Kerajaan Islam di Jambi; Kerajaan Islam di Sumatra
Selatan & Sumatra Barat; Kerajaan Islam di Jawa;
Kerajaan Islam di Kalimantan. Dengan Kompetensi
Dasar 3.7 yaitu menganalisis berbagai teori tentang
proses masuknya agama dan kebudayaan Islam ke
Indonesia dan Kompetensi Dasar 3.8 yaitu menganalisis
perkembangan kehidupan masyarakat, pemerintahan,
dan budaya pada masa kerajaan-kerajaan Islam di
Indonesia serta menunjukkan contoh bukti-bukti yang
masih berlaku pada kehidupan masyarakat Indonesia
masa kini.

Pada materi pokok ini waktunya pembelajaran
dengankegiatan pesertadidikberupamemperesentasikan
video presentasi hasil mereka belajar mandiri dimasa
pandemi yang sudah ditugaskan pada pertemuan
sebelumnya. Peserta didik yang pertama mengirim
video presentasi bernama NA dengan link https://youtu.
be/QC800igQUSE, lalu di ikuti peserta didik yang lain
sesuai jadwal presentasi mereka. Setiap jam 08.50-
16.00 WIB pada saat kegiatan pembelajaran di Google
Classroom merupakan waktu untuk peserta didik yang
lain memberi komentar singkat terhadap video presentasi
peserta didik yang presentasi. Komentar tersebut dikirim
melalui forum/stream Google Classroom. Komentar
singkat peserta didik yang berdasarkan rujukan/
bacaan, atau bukan hasil CoPas (Copy Paste) akan diberi
nilai Plus karena hal tersebut merupakan bagian dari
kreativitas berpikir peserta didik. Berikut beberapa
komentar yang menunjukan kreativitas peserta didik
yang sudah tumbuh maupun yang belum dalam model
pembelajaran video critical massage. Contoh ada di
gambar 8: Contoh komentar peserta didik menunjukan
kreativitas sudah tumbuh dalam model pembelajaran
video critical massage.

Dari gambar 8 tersebut dapat disimpulkan bahwa
peserta didik TFS dan HNJ telah memiliki kreativitas
terutama kreatif berpikir yaitu berpikir secara
lancar (fluency) dimana peserta didik sudah mampu

menyampaikan gagasannya; berpikir secara luwes
(fleksibilitas) dimana peserta didik sudah mampu
menghasilkan gagasan yang berbeda; berpikir secara
Original (originalitas) dimana peserta didik sudah
mampu mengembangkan atau memperkaya gagasan
orang lain; berpikir secara detail (elaborasi) dimana
peserta didik sudah mampu memberikan jawaban yang
luas dan memuaskan sesuai hasil analisanya sendiri,
dan khusus untuk TFS sudah mampu menghasilkan
karya dan mengembangkan suatu produk atau gagasan.
Contoh ada di gambar 9: Contoh hasil dari kreativitas
berkarya peserta didik.

Dari hasil pengamatan dalam proses pembelajaran,
masih ada peserta didik yang belum memiliki kreativitas
yaitu belum mampu berpikir secara original (originalitas)
karena belum mampu memberikan gagasan yang
baru dalam dan belum mampu mengembangkan
atau memperkaya gagasan orang lain bahkan peserta
didik tersebut terlihat CoPas (Copy Paste). Contoh ada
di gambar 10: Contoh komentar peserta didik yang
menunjukan kreativitas belum tumbuh dalam model
pembelajaran video critical massage.

Proses pembelajaran dengan menggunakan media
Google Classroom ini tidak hanya digunakan dalam
pembelajaran daring, guru juga masih menggunakannya
di masa pembelajaran tatap muka seperti sekarang. Guru
menggunakan Google Classroom ini sebagai media
interaksi didalam kelas luring.

Dampak pemanfaatan Learning Management
System (LMS) berbasis Google Classroom dalam
menumbuhkan kreativitas peserta didik

Untuk melihat adanya dampak dari pemanfaatan
Learning Management System (LMS) berbasis Google
Classroom dalam menumbuhkan kreativitas peserta
didik pada mata pelajaran sejarah Indonesia di kelas X IPS
2 MAN Kota Cimahi, peneliti melakukan pengamatan
terhadap aktivitas guru dan aktivitas peserta didik dalam
proses pembelajaran. Kegiatan pengamatan/observasi
terhadap aktivitas peserta didik yang dilakukan bersama
dengan proses pembelajaran. Untuk penilaian kreativitas
peserta didik dilakukan pada waktu yang berbeda-
beda, yaitu kreativitas berpikir pada saat memberikan
tanggapan dari pertanyaan guru atau peserta didik lain
maupun tanggapan terhadap video hasil presentasi
peserta didik lain, sedangkan kreativitas berkarya pada
saat peserta didik menampilkan video presentasi.

Berdasarkan hasil pengamatan, pada pembelajaran
dengan materi pokok Pedagang, Penguasa dan Pujangga
pada Masa Klasik (Hindu dan Buddha) rata-rata guru
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sudah cukup dalam melaksanakan proses. Begitupun hasil
pengamatan terhadap peserta didik dalam pembelajaran
di kelas zoom dan di Google Classroom sudah cukup,
walaupum masih masih ada beberapa peserta didik yang
belum mengikuti pembelajaran. Selain itu, pada kegiatan
pendahuluan masih ada beberapa peserta didik yang
tidak menjawab pertanyaan dari guru. Pada kegiatan
inti peserta didik cukup antusias dalam belajar dan
walaupun mereka belum semuanya aktif dalam bertanya,
menjawab, dan mengemukakan gagasan. Sedangkan
dalam kegiatan penutup peserta didik masih kurang
mampu memberikan kesimpulan dan manfaat belajar.
Hal tersebut disebabkan banyak peserta didik yang
kurang percaya diri dalam mengemukakan pendapatnya.
Oleh sebab itu pada pertemuan dengan materi pokok
Pedagang, Penguasa dan Pujangga pada Masa Klasik
(Hindu dan Buddha), kemampuan kreativitas berpikir
peserta didik dalam pembelajaran sejarah masih kurang.
Selain disebabkan oleh peserta didik yang kurang
percaya diri dalam mengemukakan pendapatnya dan
dalam menjawab pertanyaan guru, juga ada beberapa
peserta didik tidak memiliki kuota untuk belajar, serta
disebabkan karena guru belum cukup memotivasi
peserta didik.

Pada pembelajaran dengan materi pokok yang kedua
yaitu Islamisasi dan Silang Budaya di Nusantara, peneliti
masih melakukan pengamatan terhadap aktivitas guru
dan aktivitas peserta didik dalam proses pembelajaran.
Selain itu juga peneliti mendapatkan data berupa nilai
dari hasil presentasi video dari youtube yang linknya di
kirim ke forum/stream Google Classroom. Berdasarkan
pengamatan diperoleh hasil yaitu, guru telah melakukan
kegiatan pendahuluan dengan baik, guru juga sudah
cukup dalam melaksanakan proses pembelajaran
terutama pada bagian inti dan guru dan guru sudah
melakukan kegiatan penutup dengan baik.

Dari pertemuan pada materi pokok kesatu dan
kedua, peserta didik telah ada peningkatan kehadiran,
hal tersebut karena peserta didik telah termotivasi oleh
guru. Peserta didik sudah mulai aktif dalam bertanya,
menjawab, dan mengemukakan gagasan. Dalam kegiatan
penutup peserta didik sudah mampu memberikan
kesimpulan dan manfaat belajar. Tetapi masih ada
beberapa peserta didik yang belum dapat hadir dalam
pembelajaran. Hal tersebut disebabkan banyak peserta
didik yang tidak memiliki kuota untuk belajar.

Berdasarkan hasil observasi diatas menunjukan
bahwa Kemampuan kreativitas berpikir peserta didik
dalam pembelajaran sejarah pada materi pokok kesatu
dan kedua sudah cukup, walaupun masih ada beberapa

peserta didik juga masih kurang percaya diri dalam
mengemukakan pendapatnya dan dalam menjawab
pertanyaan guru dan memberi tambahan materi dari
video presentasi peserta didik yang lain, serta masih
ada beberapa peserta didik tidak memiliki kuota
untuk belajar. Pada pembelajaran kali ini guru sudah
mampu memotivasi dan memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk mengajukan pertanyaan,
memberikan jawaban dan mengemukakan gagasannya,
sehingga mampu menumbuhkan kreativitas berpikir.
Berdasarkan hasil observasi diatas menunjukan
bahwa kemampuan kreativitas berkarya peserta didik
dalam pembelajaran sejarah sudah berada di level baik.
Guru sudah mampu memotivasi dan memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk mengemukakan
gagasannya dalam melakukan presentasi berupa video,
sehingga peserta didik mampu menumbuhkan kreativitas
berkarya. Tetapi ada beberapa peserta didik yang lain
belum mampu menunjukan karya mereka disebabkan
oleh kuota belajar mereka yang sangat terbatas. Pada
pertemuan kali ini guru sudah mampu memotivasi dan
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
menghasilkan produk kreatif, hal tesebut telah mampu
menumbuhkan kreativitas berkarya peserta didik.
Berdasarkan temuan penelitian yang telah dilakukan
dikelas XIPS 2 MAN Kota Cimahi dalam menumbuhkan
kreativitas peserta didik melalui pemanfaatan Google
Classroom mempunyai dampak yang baik. Walaupun
pada masa pandemi Covid-19 mengharuskan peserta
didik belajar dari rumah, tetapi hal tersebut tidak
menghalangi kreativitas mereka, dengan adanya ide-
ide kreatif yang muncul dari guru maupun dari peserta
didik. Dalam pemanfaatan Google Classroom ini guru
sudah membuat perencanaan yang baik. Apabila
melakukan perencanaan yang baik maka penerapan
Google Classroom akan menciptakan ruang kelas virtual
yang menciptakan lingkungan komunikatif guru dan
peserta didik yang efektif, sehingga Google Classroom
tersebut dapat mendukung keefektifan pembelajaran
yang menekankan pada strategi pembelajaran abad ke-
21 yaitu konsep 4C. Konsep 4C yaitu communication,
collaboration, critical thinking, dan creativity yang
menjadikan peserta didik mampu mengembangkan
kehidupan dan keterampilan karir untuk bersaing secara
global, terutama saat pembelajaran daring/online pada
masa pandemi seperti ini. Hal ini sesuai dengan pendapat
dari Sukmawati dan Nensia (2019) bahwa Google
Classroom mampu menciptakan suasana belajar yang
menarik karena dikembangkan dengan media informasi
berupa audio, video yang sesuai dengan aspek teknologi
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pedagogik. Google Clasroom itu fleksibel, karena telah
terbukti dapat mendukung keberhasilan belajar yang
diasosiasikan dengan model atau metode apapun.

Dalam  penelitian  ini  Google  Classroom
diintegrasikan dengan penggunaan pendekatan Creative
Learning dan model pembelajaran Video Critical
Learning (VCL) serta metode penugasan, ceramabh,
tanya jawab dan diskusi. Google Classroom juga telah
diintegrasikan dengan Youtube yaitu dalam penggunaan
fitur chat di forum/stream Google Classroom, fitur ini
bermanfaat karena dapat menjadi sarana interaksi antara
guru dengan peserta didik atau peserta didik dengan
peserta didik yang lain. Mereka dapat mengemukakan
pendapat kreatifnya, dapat mengirim video presentasi
yang terintegrasi dengan Youtube sebagai hasil dari
karya yang dibuat peserta didik untuk disaksikan dan
dianalisis serta dikomentari oleh peserta didik yang
lainya. Hal tersebut sesuai dengan saran dari Kaviza
(2020) yaitu para guru sejarah hendaknya hendaknya
merencanakan dan mengintegrasikan penggunaan
aplikasi Google Classroom secara lebih luas dan efektif
untuk membentuk proses pembelajaran sejarah yang
lebih bermakna dan menyenangkan.

Guru telah berupaya memberikan modifikasi
lingkungan belajar, metode, dan produk/karya.
Kreativitas berpikir dan berkarya didukung pula dengan
pembentukan lingkungan belajar, modifikasi-modifikasi
lingkungan belajar terutama dalam kondisi pandemi
seperti ini dilakukan oleh guru dengan menggunakan
berbagai media pembelajaran daring.

Adapun dampak penumbuhan kreativitas berpikir
peserta didik dalam pembelajaran di setiap materi
pokok dapat dilihat dari hasil pengolahan data bahwa
kreativitas berpikir peserta didik pada mata pelajaran
Sejarah Indonesia kelas X IPS 2 MAN Kota Cimahi
menggunakan Google Classroom menunjukkan bahwa
kreativitas berpikir peserta didik berada di level cukup
yaitu rata-rata presentasi nilai sebesar 51,4% pada
pertemuan yang membahas tentang materi pokok kesatu
yaitu Pedagang, Penguasa dan Pujangga pada Masa
Klasik (Hindu dan Buddha). Sedangkan untuk materi
pokok kedua yaitu tentang Islamisasi dan Silang Budaya
di Nusantara peserta didik memperoleh rata-rata
presentasi nilai sebesar 65,1% dan berada di level cukup
juga. Jadi bisa disimpulkan bahwa adanya dampak yang
cukup baik dari pemanfaatan Google Classroom dalam
menumbuhkan kreativitas peserta didik kelas X IPS 2
pada mata pelajaran sejarah Indonesia.

Berikut disajikan grafik 1, hasil nilai kreativitas
berpikir peserta didik dengan menggunakan Google
Classroom.

KREATIVITAS BERPIKIR

PERTEMUAN
MATERIPOKOK1

70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%
0,00%

PERTEMUAN
MATERIPOKOK 2

Grafik 1. Nilai kreativitas berpikir peserta didik

Sumber: Dokumen pribadi

Dilihat dari grafik nilai diatas, kreativitas berpikir
peserta didik dalam pembelajaran daring dapat
meningkat apabila lingkungan belajar yang menuntut
kemandirian dan menggunakan bantuan teknologi
pembelajan. Teknologi tersebut diantaranya Learning
Management System (LMS) seperti Google Classroom,
model pembelajaran seperti Video Critical Learning
(VCL) dan Creative Learning. Hal tersebut sesuai dengan
pendapat Pujilestari (2020) bahwa pembelajaran dimasa
pandemi Covid-19 lebih mengutamakan pemanfaatan
teknologi informasi dan komunikasi dalam pembelajaran
yang berbasis kepada kemandirian belajar peserta didik
sehingga praktik pembelajaran telah berubah secara
drastis.

Sedangkanuntuknilaiketerampilanberkaryapeserta
didik dalam Pembelajaran Sejarah Indonesia dapat dari
hasil pengolahan data bahwa kreativitas berkarya peserta
didik pada mata pelajaran Sejarah Indonesia kelas X IPS
2 MAN Kota Cimahi dengan memanfaatkan Google
Classroom sudah menunjukan level cukup yaitu 63,1%.
Kesimpulan dari hasil pengolahan data bahwa kehadiran
peserta didik pada mata pelajaran Sejarah Indonesia
kelas X IPS 2 MAN Kota Cimahi dengan memanfaatkan
Google Classroom pada pertemuan tentang materi pokok
kesatu sudah berada di level cukup dengan presentasi
67,7% dan berada di level baik pada saat pertemuan
tentan materi pokok kedua yaitu 83,9%. Begitupun
untuk kreativitas berpikir juga berada di level baik pada
petemuan tentang materi pokok kesatu dan kedua yaitu
51,4% dan 65,1%. Sedangkan untuk kreativitas berkarya
peserta didik hanya ada pada pertemuan pada materi
pokok kedua, karena hal tersebut merupakan tugas
proyek pembuatan video, presentasi kreativitas berkarya
peserta didik juga berada di level cukup yaitu 63,1%.
Berikut grafiknya:
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Grafik 2. Kehadiran, kreativitas berpikir dan kreativitas berkarya peserta
Sumber: Dc})ll:llilr(nen pribadi

Selain itu, keberhasilan peningkatan kreativitas
berpikir dengan memanfaatkan sebuah pendekatan
pembelaaran “if History” Selain itu keberhasilan
peningkatan kreativitas berpikir dan berkarya juga
diterapkan oleh peserta didik dengan membuat video
presentasi yang terintegrasi dengan Youtube dapat
dirangsang melalui creative learning. Berikut salah
satu contoh pendekatan pembelaaran “if History”
Contoh ada di gambar 11 dan 12: Contoh pendekatan
pembelaaran “if History”

Melalui ~ Google  Classroom  guru  dapat
mengembangkan salah satu reformasi pada masa
pandemi Covid-19 maupun masa setelah pandemi
yaitu pembelajaran kreatif. Hal tersebut dikarenakan
pembelajaran kreatif melalui Google Classroom dapat
memiliki peran yang efektif dalam mengembangkan
kemampuan belajar khususnya pelajaran sosial, dapat
memudahkan guru dan peserta didik, serta dapat
melakukan pembelajaran dimana pun dan kapan pun
(Nela & Supriatna, 2021).

Pembelajaran sejarah sangat memerlukan kreativitas
guru, hal ini bertujuan agar peserta didik tertarik dengan
pelajaran sejarah. Kreativitas dapat dikembangkan
dengan menciptakan proses pembelajaran yang
memungkinkan peserta didik dapat mengembangkan
kreativitasnya (Mulyasa, 2019). Dalam pembelajaran
kreatif, peserta didik dituntut untuk aktif selama
kegiatan pembelajaran, yaitu aktif berpikir, menyusun
konsep, dan memberi makna tentang hal-hal yang
sedang dipelajari. Guru tidak lagi berperan mentransfer
pengetahuan, melainkan membantu peserta didik
membangun pengetahuannya sendiri dan mereka
dituntut untuk lebih memahami jalan pikiran atau cara
pandang dalam belajar, selain itu guru hanya bertugas

membantu agar proses pengkonstruksian pengetahuan
oleh peserta didik berjalan lancar.

Guru sejarah harus memiliki kreativitas dalam
segala hal menyangkut pembelajaran sejarah. Seperti
halnya dalam penggunaan media pembelajaran dan
model pembelajaran sejarah yang beragam. Karena
dengan adanya kreativitas, maka akan menghasilkan
cara pandang baru terhadap suatu masalah atau situasi
yang ada sehingga kreativitas merupakan suatu aktifitas
kognitif dan mampu menghasilkan produk, ide atau
gagasan yang baru atau kebaruan. Hal tersebut sesuai
dengan pendapat Yulifar (2019) bahwa dengan adanya
kreativitas maka tujuan pembelajaran akan dicapai
secara optimal melalui cara-cara yang menyenangkan
yang meliputi tiga ranah pengetahuan, sikap dan
keterampilan. Hal ini sejalan dengan upaya guru dalam
merancang dan melaksanakan pembelajaran sejarah
dengan pendekatan saintifik sehingga masalah klasikal
dalam pembelajaran sejarah dapat teratasi, ekspositorik
menjadi berpusat pada siswa, fenomena kebosanan
menjadi pembelajaran yang menyenangkan.

Creative learning yang dipakai oleh guru dalam
upaya menumbuhkan kreativitas tersebut adalah dengan
menggunakan Video Critical Massage (VCM) melalui
Google Classroom. VCM membuat linkungan belajar
yang menyenangkan dan membuat peserta didik merasa
termotivasi untuk belajar, lebih mudah memahami
dan mepelajari materi, dan mereka lebih tertarik
untuk membuat dan mengamati serta menyimak video
presentasi sesuai dengan materi yang mereka sajikan
yang diupload ke Youtube. Hal tersebut diperkuat dengan
hasil penelitian Nur, Nurdiana, & Nurhalwa (2020) yaitu
penggunaan video sebagai media daring memiliki efek
yang positif dan dapat meningkatkan kinerja belajar,
kemampuan kognitif.

Creative Learning juga memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk membangun pengetahuan
dan pemahaman baru yang didasarkan pada pengalaman
nyata, serta mampu mengintegrasikan pembelajaran
dengan situasi yang sering dialami oleh peserta didik
dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini dilakukan dengan
pemberian tugas proyek pembuatan video presentasi
pembelajaransejarah Indonesiadilakukansecaraindividu
yang di upload ke Youtube. Sehingga dapat diperkuat
dengan pernyataan dari Suwandayani. Dkk. (2019) yaitu
creative learning harus dapat merangsang peserta didik
memunculkan kreatifitas, baik dalam konteks kreatif
berpikir maupun dalam konteks kreatif melakukan
sesuatu. Dan diperkuat juga oleh pendapat dari Mulyasa
(2019) bahwa kreativitas bisa dikembangkan dengan
penciptaan proses pembelajaran yang memungkinkan
peserta didik dapat mengembangkan kreativitasnya.
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Menurut Supriatna (2020), creative Learning
(Pembelajaran Kreatif) merupakan satah satu unsur
dari pedagogik kreatif selain creative teaching (mengajar
dengan kreatif) dan teaching for crative (mengajar
untuk membangun kreativitas). Pembelajaran Kreatif
merupakan proses pembelajaran yang memungkinkan
peserta didik untuk mengembangkan rasa ingin tahu,
berani mencoba, mengekplorasi, memiliki rasa senang,
mempunyai kesempatan untuk melakukan hal yang
positif, spontan, dan mempunyai kesempatan untuk
bekerjasama dalam mengembangkan imajinasi dan
berpikir dengan caranya sendiri. Oleh sebab itu guru
hendaknya dapat mengembangkan pembelajaran kreatif
dan imajinatif untuk mengembangkan kreativitas
peserta didik. Pengembanggan tersebut dapat dimulai
dengan perencanaan pembelajaran yang kreatif, proses
pembelajaran dan juga evaluasi pembelajaran.

Dalam pembelajaran Sejarah Indonesia di kelas
X IPS 2, peserta didik diajarkan dengan cara membuat
dan mengamati serta menyimak video presentasi sesuai
dengan materi yang mereka sajikan yang diupload ke
Youtube, Link youtube tersebut di posting ke forum/
stream Google Classroom untuk nantinya dikomentari
dan dikritisi oleh peserta didik lainnya. Sehingga
pembelajaran di Google Classroom memanfaatkan video-
video tersebut dapat menumbuhkan kreativitas peserta
didik. Hal tesebut sesuai dengan teori Konstruktivisme
(Selfdiscovery Learning) oleh Jean Piaget, yang
menegaskan bahwa perolehan kecakapan intelektual
akan berhubungan dengan proses mencari keseimbangan
antara apa yang mereka rasakan dan ketahui pada satu
sisi dengan apa yang mereka lihat suatu fenomena
baru sebagai pengalaman atau persoalan (Dahar dalam
Utami, 2016). Hamzah (2008) dalam penelitiannya juga
mengungkapkan bahwa dalam teori konstruktivisme
perlu memperhatkan hal-hal berikut yaitu: 1) peserta
didik mengintegrasikan ide yang dimiliki untuk
mengkonstruksi pengetahuan mereka; 2) pembelajaran
menjadi lebih bermakna karena peserta didik mengerti;
3) strategi peserta didik lebih bernilai, dan (4) peserta
didik diberikan kesempatan untuk berdiskusi dan saling
bertukar pengalaman dan ilmu pengetahuan dengan
temannya.

SIMPULAN

Berdasarkan =~ pembahasan  hasil  penelitian
pemanfaatan Google Classroom dalam menumbuhkan
kreativitas peserta didik pada pembelajaran sejarah
Indonesia di kelas X IPS 2 MAN Kota Cimahi, maka
diperoleh kesimpulan: (1) Guru telah membuat
perencanaan pembelajaran yang baik dalam pemanfaatan

Google Classroom, karena penerapan Google Classroom
telah dapat mewujudkan ruang kelas virtual yang
menciptakan lingkungan komunikatif guru dan peserta
didik yang lebih efektif, sehingga Google Classroom
dapat mendukung keefektifan pembelajaran yang
menekankan pada strategi pembelajaran abad ke-21
yang menjadikan peserta didik mampu mengembangkan
kreativitasnya untuk bersaing secara global, terutama
saat pembelajaran daring/online pada masa pandemi;
(2) Proses pembelajaran dengan memanfaatkan
Google Classroom dalam pembelajaran sejarah telah
diintegrasikan dengan penggunaan pendekatan Creative
Learning dan model pembelajaran Video Critical
Learning (VCL) serta metode ceramah, penugasan,
diskusi, dan tanya jawab. Google Classroom juga telah
diintegrasikan dengan Youtube yaitu dalam penggunaan
fitur chat di forum/stream Google Classroom, fitur
ini bermanfaat karena dapat menjadi sarana interaksi
antara guru dengan peserta didik atau peserta didik
dengan peserta didik yang lain. Di fitur tersebut peserta
didik dapat mengemukakan pendapat kreatifnya, dapat
mengirim link video presentasi yang terintegrasi dengan
Youtube sebagai hasil dari karyanya untuk disaksikan,
dianalisis serta dikomentari/kritisi oleh peserta
didik yang lainya; (3) Pemanfaatan Google Classroom
dalam menumbuhkan kreativitas peserta didik telah
memberikan dampak yang cukup baik. Walaupun pada
masa pandemi Covid-19 mengharuskan peserta didik
belajar dari rumabh, tetapi hal tersebut tidak menghalangi
kreativitas mereka, dengan adanya ide-ide kreatif yang
muncul dari guru maupun dari peserta didik.
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LAMPIRAN

3j. 1F (4C NS
/2021

Mrs. Nela
s 3 Mar 2021

Assalamualaikum wr.wb
Semoga Allah selalu memberikan kesehatan dan perlindungan kepada kita semua. Aamiin
Hari ini KBM Sejarah Indonesia kita mulai dengan membaca “Bismillahirrohamirrehim’, lalu membaca doa "Rodlittu billahiroba,

mengenai "Kerajaan Islam di Sumatra Selatan & Sumatra Barat dan Jambi®,

Materi Pengantar.

Sejak awal abad ke-19 timbul pembaruan |slam di daerah Sumatra Barat akan tetapi dalam kehidupan sehari-hari masyarakat
Minangkabau memiliki kebiasaan buruk seperti main judi,

menyabung ayam, menghisap madat dan minum-minuman keras. Bahkan para pemimpinnya tidak dapat mencegah bahkan
diantaranya turut serta.

Pertanyaan: Dari meteri pengantar tersebut silahkan anda analisis kebijakan Pemerintah RI sekarang yang melegalkan
masyarakat untuk memproduksi minuman keras (miras), dengan berbagai syarat tertentu, kaitkan dengan kehidupan sehari-
hari masyarakat Minangkabau pada saat itu

Aturan produksi miras tersebut diatur dalam Peraturan Presiden Nomor 10 Tahun 2021 tentang Bidang Usaha Penanaman
Modal

Sumber: Kompas.com dengan judul *Jokowi Legalkan Produksi Minuman Keras, Apa Syaratnya?", Penulis & Editor :
Muhammad Idris

Diskses dari hitps://money kompas com/read/2021/02/28/140611626/jokowi-legalkan-produksi-minuman-keras-apa-
syaratnya?page=all.

Quotes: Pentingnya belajar sejarah (masa lalu) untuk memahami masa kini dan sebagai pembelajaran yang berharga untuk
masa yang akan datang.

Silahkan di jawab di Chat ini yaa.

Gambar 2. Contoh chat pendahuluan yang dikirim guru
Sumber: Dokumen pribadi

HISTORIA: Jurnal Pendidik dan Peneliti Sejarah, p-issn:2620-4789 | e-issn:2615-7993

127



Euis Nela, Nana Supriatna, Leli Yulifar

Pemanfaatan Google Classroom dalam Menumbubkan Kreativitas Peserta Didik pada Pembelajaran Sejarah di Masa

Pandeni

Mrs. Nela H
20 Jan 2021 -

Tujuan pembelajaran hari ini:

Setelsh mengikuti kegiatan pembelsjaran ini peserta didik mampu :

1. menjelaskan asal usul terbentuknya hubungan perdagangan di Nusantars;

2 menganzlisis poses terbantuknya jaringan Nusantars melalu jelur perdagangan: dan

3. menganalisis dampzk dari terbentuknya jaringan Musantara melalui jalur perdangan

Pengantar: Bangsa Indonesia merupakan negara kepulauan terbesar di dunia, yang sudah sejzk masa Hindu-Budha
mengalami proses integrasi dan disintegrasi. Hingga saat ini Indonesia merupakan bangsz hebat yang dipersatukan oleh
perbedaan dalam naungan Bhineka Tunggal k=, sudah sepatutnyalah kita sebagai generasi penerus bangsa harus bangga dan
dapat mempertahankan keutuhan NKRI

Pembelajaran hari ini membahas materi mengenai materi "Proses Terbentuknya Jaringan Nusantara di Kepulauan Indonesia’
Silahkan anda membaca buku pdf sejarah Indonesia kelas X halaman 151 5.d 155. lalu

- Cermati tizp bagizn materi yang ada di buku terzebut.

- Catat hal-hal y2ng belum dipahzmi dan menanyakannya pads diskusi melalui chat forum

Google Classroom (Setiap siswa membuat 1 pertanyzan atau satu jawaban pertanyaan dari

temannya).

- Jika ada pertanyaan yang tidak bisa dijawab oleh siswa yang lainya maka guru akan

membanty untuk menjswabays

Penilzian:
Sikap: Keakiifan siswa selama proses belsjsr daring (sopan sast berdiskusi di chat

grup. Tanys jawsb ssat pembelsjaran berlangsung)

Pengetahuan: Peserta didik menjaw
dengan link sebagai berikut: hups.y

pertanyaan yang di berikan guru di web tool quiziiz
com/jein?ge=33866228

Keterampilan: Membust resume pembelsjaran di buku tulis

Quizizz — Game Link
https:/fquizizz.com/join?gc=3

Gambar 3. Contoh chat kegiatan inti yang dikirim guru
Sumber: Dokumen pribadi

PUE——]

26 Feb 2021

https //vouty be/jQBYCFGItLY

assalamualaikum, ini link presentasinya PITIGR: A

Gambar 4. Contoh chat kegiatan inti (presentasi) yang dikirim peserta didik
Sumber: Dokumen pribadi

& Mrs. Nela
Y 27uan 2021

Alhamdulillahirabil'alamin....
Pebelajaran Sejarah Indonesia kali ini sudah selesai
Semaga apa yang dipelajari dapat memberikan hikmah dan pelajaran yang bermakna buat kita semua.... azmiin

Mari kita simpulkan bersama-sama apa yang telah dipelajari hari ini.... (silahkan tulis di chat ini)

Gambar 5. Contoh chat kegiatan penutup yang dikirim guru
Sumber: Dokumen pribadi

P AL I 20 Jan 2021
@ Mengapa Selat Malaka sangat penting bagi perdagangan nusantara?

D- 20 Jan 2021

Selat Malaka menjadi jalurperdagangan dan pelayaran yangpenting bagi Nusantara sebab Selat
Malaka merupakan jalur laut yang menghubungkan antara China dan India. akibat adanya selat malaka itu,
indonesia juga termasuk wilayah strategis karena dilewati jalur dagang tsb

Gambar 6. Contoh komentar peserta didik yang menunjukan kreativitas
sudah tumbuh
Sumber: Dokumen pribadi

P RaE 20 Jan 2021
Apa saja prasyarat untuk dapat menguasai jalur dan pusat perdagangan?

Saya akan menjawab pertanyaan JEEENr :
Karena menjadi jalur perdagangan internasional pada masa Kerajaan Sriwijaya.

Gambar 7. Contoh komentar peserta didik yang menunjukan kreativitas
belum tumbuh
Sumber: Dokumen pribadi

i s |
K 4 17 Mar 2021

Assalamu'alaikum. Saya akan menjelaskan tentang kerajaan Banten di link berikut
https.//youtu.be/d4TDFSeztcY

° HA Mar 2021 “a i

‘@ |jin menambahkan, sultan haji mengira dengan penahanan atas lawan- lawan politiknya itu maka
kekuasaannya terpulihkan. Sehingga Pada 17 April 1684, dia menanda tangani kesepakatan yang terdiri
atas 10 pasal dengan Kompeni. Sejak saat itu, ke jayaan Banten redup redam akibat monopoli dagang
VOC. Pulau Jawa yang dahulu mati-matian dilindungi bala tentara Fatahillah dari rongrongan asing, kini
berubah menjadi kebun raya raksasa yang diisap kolonialisme Belanda

Gambar 8. Contoh komentar peserta didik menunjukan kreativitas sudah
tumbuh dalam model pembelajaran video critical massage

Sumber: Dokumen pribadi

(5 5 oW b maswan

Gambar 9. Contoh hasil dari kreativitas berkarya peserta didik
Sumber: Dokumen pribadi

~ - 7 e 2021 “ i
Iljin menambahkan materi,
Latar belakang penguasaan BantenSunting

Perkawinan Pangeran Sabrang Lor (Yunus Abdul Kadir) dengan Ratu Ayu (putri Sunan Gunung Jati) terjadi
1511 [butuh rujukan] Sebagai Senapati Sarjawala, panglima angkatan laut, Kerajaan Demak, Sabrang Lor
untuk sementara berada di Cirebon, kelak Yunus Abdul Kadir akan menjadi Sultan Demak pada 1518

Gambar 10. Contoh komentar peserta didik yang menunjukan kreativitas
belum tumbuh dalam model pembelajaran video critical massage
Sumber: Dokumen pribadi

Mrs. Nela .
# 10 Mar 2021 *

Assalamualaikum wrwb

Semoga Allzh selzlu memberikan kesehatan dan perlindungan kepada kita semua. Aamiin...

Hari ini KBM Sejarah Indonesia kita mulai dengan membaca "Bismillahirrohamirrohim’, lalu membaca doa "Rodlittu billahiroba,
‘wabil islaamidiinaa, wabimuhammadin nabiyyaa warasuula, Robbi zidnii ilmaan warzugnii fahmaan”

L : ] =

Pada pertemuan sebelumya kita telah mempelajari tentang "Kerajaan Islam di Sumatra Selatan & Sumatra Barat dan Jambi".
Hari ini kita akan mempelajari mengenai "Kerajaan Islam di Jawa"

Pengantar: Pada masa pemerintahan Raden Fatah, wilayah kekuasaan Kerajaan Demak cukup luas. Begitupu pada masa
pemerintahan Sultan Agung, Mataram mencapai zaman keemasan.

Pertanyaan: If History..... Jika anda menjadi Raden Patah atau Sultan Agung pada masa itu, apakah yang akan anda lakukan
untuk rakyat dan kerajaan anda? Jelaskan yaa

Gambar 11. Contoh pendekatan pembelaaran “if History”

Sumber: Dokumen pribadi

& [ /=
Waalaikumsalam bu
Jika aku menjadi raden patah saat itu yang menjadi fokus utama yang akan aku kembangkan adalah

wilayah pertanian dan maritim. Seperti yang kita ketahui bahwa kerajaan demak adalah kerajaan agraris

dan maritim dengan wilayah pertanian yang luas aku akan memberikan kesempatan kepada rakyatku

untuk mengelola lahan pertanian dengan baik supaya barang barang yang dihasilkan bisa lebih banyak dan
lebih berkualitas. Bukan hanya itu bu dengan melihat letak strategis demak yaitu di jalur antara malaka dan
maluku aku akan memperkuat kemaritiman demak, aku akan mengekspor lebih banyak barang dagangan,
supaya bisa mensejahterakan kehidupan rakyat ;) ‘

&P

Ohh iya bu mau menambahkan kalau aku jadi raden patah saat itu dengan melihat kondisi malaka sudah
jatuh ke tangan portugis aku akan membuka jalur untuk para pedagang diluar jawa supaya mereka beralih
haluan datang menuju pelabuhan pelabuhan demak. Kemudian akan aku kembangakan supaya menjadi
pelabuhan transit woaah pasti seru bu jayalah kerajaan demak ;)

Gambar 12. Contoh komentar peserta didik dalam pendekatan pembelaaran
“if History”
Sumber: Dokumen pribadi
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