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Abstrak

Perkembangan teknologi pada abad 21 semakin pesat dan membawa pengaruh positif terhadap
perkembangan dunia pendidikan. Salah satu pengaruh positif teknologi sebagai penunjang
pendidikan yaitu pemanfaatan media e-learning berbasis Google Classroom sebagai media
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk membuat media e-learning berbasis Google Classroom
yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa SMK. Metode pencarian data penelitian menggunakan
literature review, yaitu penelusuran artikel penelitian ilmiah dari tahun 2016-2020 dengan
menggunakan database Google Scholar dan sudah melalui tahap identification, screening, dan
eligibility melalui kriteria inklusi dan ekslusi, sehingga didapatkan 6 artikel yang memenuhi
kriteria inklusi. Berdasarkan penelitian yang memenuhi kriteria inklusi, model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu model pengembangan ADDIE  (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation). Berdasarkan data yang diperoleh dari penelitian
didapatkan hasil nilai rata-rata kelas dari 63 meningkat menjadi 81,8, sementara dari data lain
diperoleh hasil 72,9 meningkat menjadi 85,5, sehingga terjadi peningkatan sebesar 12-19, dari data
tersebut dapat dinyatakan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar siswa. Berdasarkan data tersebut
dapat disimpulkan bahwa media e-learning berbasis Google Classroom dapat meningkatkan hasil
belajar siswa SMK.

Kata Kunci: Hasil Belajar, Media E-Learning, Google Classroom

Abstract

Development of technology in the 21st century is increasingly rapid and brings positive influence on
the development on the education. One of the positive influence of technology as a supporting of the
utilization of Google Classroom-based e-learning media. Research articles was aims to create e-
learning media based on Google Classroom that can improve the learning results of VHS students.
Method of searching data from articles using literature review, which is a search for scientific
research articles from 2016-2020 using Google Scholar database and.it has been trough stages of
identification, screening, and eligibility through inclusion and exclusion citeria, was obtained 6
articles that meet inclusion criteria. Based on articles that meet the inclusion criteria, development
model was used in this research that is ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
and Evaluation) development model. Based on data obtained from research was obtained results
average value of the class from 63 was increase to 81.8, meanwhile from another data was obtained
results 72.9 was increase to 85.5, so that an increase of 12-19, from these data it can be stated that an
increase the results of the students. Based on these data it can be concluded that e-learning media
based on Google Classroom can improve learning results of VHS students.
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PENDAHULUAN

Seiring berjalannya waktu, perkembangan
teknologi pada abad 21 sangat pesat dan membawa
pengaruh positif terhadap perkembangan dunia
pendidikan. Pendidikan formal ataupun non-formal
dapat menggunakan teknologi sebagai pendukung
proses pembelajaran. Choudhury dan Khataniar
(2016:1-7) menegaskan bahwa keuntungan yang
ditawarkan tidak hanya terletak pada seberapa mudah
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dan cepat dalam mengakses sebuah informasi, namun

sarana multimedia dapat membuat  kegiatan
pembelajaran  menjadi  lebih interaktif  dan
menyenangkan. Sarana pembelajaran  melalaui

smartphone dapat diakses melalui aplikasi gratis atau
berbayar seperti Ruang Guru, llmupedia, edmodo,
Shoology, Brainly, Google Classroom dan aplikasi
sosial media lain-lainnya.
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Berdasarkan kejadian yang terjadi di Indonesia
saat ini akibat pandemi COVID-19, kegiatan belajar
mengajar menjadi terhambat karena kegiatan belajar di
sekolah dan universitas ditiadakan. Berdasarkan Surat
Edaran No. 3 Tahun 2020 pada point 11 menyatakan
bahwa berkonsultasi dengan Dinas Pendidikan jika
tingkat ketidakhadiran yang tinggi dianggap
mengganggu proses pembelajaran perlu
dipertimbangkan apakah kegiatan pembelajaran perlu
diliburkan sementara. Namun setelah penerbitan SE
No. 3 Tahun 2020 beberapa daerah memutuskan
melakukan kegiatan pembelajaran di rumah untuk
memutuskan penyebaran COVID-19, seperti Dinas
Pendidikan di Surabaya menanggapi SE No. 3
Tahun 2020 dengan -~ mengeluarkan  Surat
Pemberitahuan No. 420/5951/436.7.1/2020 yang
menyatakan peserta didik untuk belajar di rumah
masing-masing (libur). Hal ini menyebabkan guru
atau dosen kebingungan dalam memilih aplikasi e-
learning yang efektif untuk menyapaikan materi yang
harus sesuai dengan jadwal kegiatan program semester
karena kegiatan pembelajaran di dalam kelas
ditiadakan. Bokingo dan Sudirman (2017:633-640)
menegaskan bahwa tantangan pengajar di abad 21
tidaklah mudah dan tugas seorang pengajar tidak
sederhana yang terjadi di masa lampau, melainkan
semakin kompleks. Hal ini sejalan dengan pendapat
Hobri. dkk (2018:2) menyatakan bahwa seorang
pengajar harus mempunyai inisiatif, "kemampuan
kreatifitas, dan kemampuan bidang teknologi untung
mengembangkan - sebuah media  pembelajaran,
khususnya untuk mempersiapkan pembalajaran abad
21. Salah satu tantangan pengajar di abad 21 yaitu
mampu  mengembangkan  teknologi  sebagai
pendukung proses belajar.

Dengan adanya teknologi yang merupakan
penunjang dalam  pembelajaran, pemanfaatan
teknologi sebagai pendukung proses belajar secara e-
learning mampu menjawab tantangan guru di abad 21
dalam menyampaikan materi yang harus sesuai jadwal
kegiatan program semester. Burac. dkk (2019:1)
menyatakan bahwa e-learning merupakan media yang
menggunakan hubungan antar jaringan elektronik agar
memudahkan proses pembelajaran sehingga dapat
mendukung efisien dan efektifitas dari suatu
pembelajaran. Hal ini  mempermudah guru
menyampaikan materi yang tidak tergantung pada
tempat dan waktu sehingga proses pembelajaran bisa
kapan dan dimana saja, selain itu mampu menyimpan
bahan ajar yang dapat diakses melalui smartphone
dengan dukungan jaringan internet.

Kalesaran. dkk (2017:1) menegaskan bahwa
smartphone merupakan jenis perangkat yang banyak
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kita jumpai di khalayak umum, sehingga perangkat ini
sangat familiar bagi masyarakat dan digunakan oleh
semua kalangan khususnya peserta didik. Dengan
adanya smartphone, guru mampu mengakses berbagai
aplikasi sebagai pendukung belajar, salah satunya
yaitu google classroom. Sutia (2019:2) menegaskan
bahwa guru sekarang bisa menggunakan website untuk
mengawasi proses pembelajaran peserta didik, salah
satu webiste yang mendukung proses adalah Google
Classroom. Google classroom adalah salah satu
platform belajar daring (online) pada smartphone
maupun personal computer (PC) dengan koneksi
internet. Google classroom sebagai sarana kegiatan
belajar antara guru dengan peserta didik tanpa tatap
muka langsung sehingga lebih efektif serta dapat
menghemat waktu dan tempat. Selain itu google
classroom ' disediakan gratis dan tidak pernah
digunakan sebagai konten berbayar. Hasanuddin dkk
(2018:17) menegaskan bahwa google classroom
adalah media pembelajaran berbasis online sehingga
dapat memudahkan proses pembelajaran tanpa
menggunakan kertas lagi. Hal ini sejalan dengan
pendapat Iftakhar (2016:12) menegaskan bahwa
google classroom digunakan untuk membantu guru
mengelola proses pembelajaran tanpa sebuah
lembaran kertas dengan memanfaatkan fitur yang
terdapat pada aplikasi tersebut. Selain itu' Gunawan
dan Sunarman (2018:341) menegaskan bahwa
pengajar dapat menggunakan fitur pada aplikasi
tersebut  seperti assignments (tugas), granding
(pengukuran), communication (komunikasi), mobile
application = (aplikasi telepon genggam), archive
course (arsip program), privacy (privasi), time-cost
(hemat waktu). Dengan demikian penggunaan google
classroom pembelajaran akan lebih mudah dengan
adanya interaksi antara guru dan murid saat bertatap
muka melalui kelas online, sehingga peserta didik
dapat belajar, bertanya, berpendapat, bertukar ide- ide,
dan mengirim tugas dari jarak jauh melalui
smartphone. Melalui smartphone pengguna dapat
mengunduh dan mengirim tugas ataupun file, dan
dapat digunakan akses secara offline. Dari aplikasi
tersebut, dapat ditinjau dari efektifitas dan motivasi
dalam  proses pembelajaran jarak jauh untuk
mengetahui penggunaan aplikasi pendukung belajar
yang sering digunakan oleh guru dan respon baik oleh
peserta didik. Berdasarkan pendapat dari para peneliti
di atas bahwa Google Classsroom merupakan platform
belajar secara online yang bisa digunakan pada
smartphone atau PC dengan berbagai fitur yang
berguna untuk memudahkan proses pembelajaran.
Andriani (2015:131) menegaskan pada proses
pembelajaran diperlukan beberapa aspek yang sudah
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dirancang sesuai ketentuan sehingga menciptakan
lingkungan belajar yang efektif serta efisien. Hal ini
menjadi kunci kesuksesan suatu sistem pembelajaran
jarak jauh yang membutukan interaksi antara pengajar
dan peserta didik secara efisiensi dan menumbuhkan
motivasi belajar pada siswa.

Berdasarkan uraian di atas, maka penilitian ini
bertujuan untuk megetahui apakah media Google
Classroom dapat meningkatkan hasil belajar siswa
SMK jurusan TITL.

METODE

Metode penelitian ini menggunakan literature
review, yaitu penelusuran artikel-artikel penelitian
ilmiah dari tahun 2016 — 2020 dengan menggunakan
database google schoolar. Pencarian database pada
google schoolar dengan memasukkan kata kunci
“google classroom”, “media e-learning”, “hasil
belajar”, “SMA”, dan “SMK” dari hasil pencarian
dengan menggabungkan kata kunci diperoleh 664
artikel penelitian. Hasil dari pencarian database
dilakukan identification, screening, dan eligibility
melalui kriteria inklusi dan ekslusi.

Rachmadyanti dan wicaksono = (2017:515)
menjelaskan bahwa kegiatan studi literautur dilakukan
teknik analisis dengan cara compare (mencari
kesamaan), contrast (mencari ketidaksamaan), critize
(memberi pandangan), synthesize (membandingkan),
dan summarize (meringkas) sehingga mampu
menyimpulkan setiap pendapat dari berbagai artikel
yang diteliti.

Flow chart pencarian literatur dilakukan pada
database google scholar seperti pada Gambar 1.

Google Scholar

664 Artikel
Identification
\ 4
502 Artikel
Screening
59 Artikel
Eligibili
gibility v
10 Artikel

Gambar 1. Flow chart pencarian literatur

Berdasarkan hasil pencarian literatur dapat
dijelaskan sebagai berikut. (1) pada tahap
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identification, artikel di bawah tahun 2016 sebanyak
162 artikel (ekslusi), dan artikel dari tahun 2016 —
2020 sebanyak 502 artikel (inklusi); (2) Pada tahap
screening, artikel tidak sesuai dengan judul studi
literatur sebanyak 443 artikel (ekslusi), artikel yang
sesuai dengan judul studi literatur sebanyak 59 artikel
(inklusi); (3) Pada tahap eligibility, artikel meneliti
media e-learning, edmodo, dan moodle sebanyak 53
artikel (ekslusi), dan artikel yang meneliti google
classroom, media e-learning, dan hasil belajar
sebanyak 10 artikel (inkulsi). Maka didapatkan 10
artikel yang telah memenuhi kriteria inklusi.
Berdasarkan hasil pencarian maka metode yang
banyak digunakan untuk mengembangkan media e-
learning berbasis google classroom yaitu model
pengembangan ADDIE.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Marasmita (2019:4) menyatakan bahwa
model  penelitian  yang  digunakan  untuk
mengembangkan sebuah media Yyaitu model

pengembangan ADDIE dimana terdapat 5 langkah
dalam ‘model pengembangan tersebut yaitu Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation.
Berikut ini gambar tahapan prosedur dari ADDIE
dapat ditunjukkan pada Gambar 2.

Analysis

Implementation — Evaluation

@ Development J

Gambar 2. Prosedur ADDIE

Design

Adapun rinciannya dapat dijelaskan sebagai berikut.
(1) Analysis, merupakan tahapan pertama penelitian
pengembangan dengan melakukan analisis kebutuhan
peserta didik, mata pelajaran, dan merumuskan tujuan;
(2) Design, merupakan tahapan yang mengasilkan
konsep rancangan suatu media; (3) Development,
merupakan tahap pengembangan produk yang dapat
ditampilkan di website google classroom dan sudah
melewati tahap validasi. Saifullah (2016:72)
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menjelaskan bahwa penilaian oleh para validator
berdasarakan tabel skala penilaian validasi yang dapat
ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Skala Penilaian Validasi

Penilaian Bobot Kriteria
Nilai
25% - 43% 1 Sangat tidak
valid
44% - 62% 2 Tidak valid
63% - 81% 3 Valid
82% - 100% 4 Sangat valid

(Sumber: Sugiyono, 2015: 305)

(4) Implementation, merupakan  tahap uji coba
terhadap subjek uji coba lapangan; (5) Evaluation,
merupakan tahapan pengukuran ketercapaian tujuan
pengembangan produk berupa peningkatan hasil
belajar peserta didik.

Marasmita  (2019:5) menyatakan bahwa
pengembangan media yang dipakai yaitu
menggunakan metode ADDIE. Sehingga dapat
dijelaskan hasilnya sebagai berikut.

Analysis

Deviyanti, dkk (2020:309) menyatakan bahwa
tahapan yang dilakukan yaitu analisis kurikulum yang
dipakai, menetukan tujuan suatu pembelajaran,
analisis peserta didik, dan memeriksa sumber daya
yang dipakai. Hasil analisis tersebut akan digunakan
sebagai pedoman dalam menyusun sebuah media. Hal
ini sejalan dengan peneliti lain yaitu Marasmita
(2019:5) yang menyatakan bahwa analisis merupakan
tahapan pertama penelitian pengembangan dengan
melakukan analisis kebutuhan peserta didik, mata
pelajaran, dan merumuskan tujuan. Berdasarkan
tahapan tersebut, produk yang dikembangkan yaitu
media e-learning berbasis google classroom.

Design

Muttagin, dkk (2019:62) menyatakan bahwa
google classroom terdapat fitur yaitu pembuatan
kelas, distribusi sebuah tugas, memberi nilai pada
murid yang dipilih, mengisi kolom komentar
masukan pada tugas siswa, dan melihat semua
aktivitas siswa. Hal ini sejalan dengan peneliti lain
yaitu Gunawan dan Sunarman (2018:341) yang
menyatakan bahwa pengajar dapat menggunakan fitur
pada aplikasi tersebut seperti assignments (tugas),
granding (pengukuran), communication
(komunikasi), mobile application (aplikasi telepon
genggam), archive course (arsip program), privacy
(privasi), time-cost (hemat waktu).
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Development

Hamka dan Vilmala (2019:149) menyatakan
bahwa hasil dari penilaian validator terdiri dari
beberapa aspek, sehingga dapat dijelaskan sebagai
berikut: (1) kelayakan isi mendapatkan persentase
87% (sangat valid); (2) penggunaan bahasa
mendapatkan persentase 82% (sangat valid); (3)
akurasi materi mendapatkan persentase 82% (sangat
valid); (4) meningkatkan kemandirian belajar
mendapatkan persentase sebesar 80% (valid).

Dari peneliti lain yaitu Muttagin, dkk (2019:63-
64) menyatakan bahwa hasil dari penilaian validator
dapat dijelaskan sebagai berikut: (1) persentase dari
ahli media mendapatkan sebesar 93% (sangat valid);
(2) persentase dari ahli isi materi mendapatkan
sebesar 93% (sangat valid); (3) persentase dari teman
sejawat mendapatkan sebesar 93% (sangat valid); (4)
persentase dari peserta didik mendapatkan sebesar
90% (sangat valid). Sehingga berdasarkan penilaian
tersebut, dapat disimpulkan pengembangan media
Google Classroom mendapatkan hasil sangat valid.

Implementation and Evaluation

Darmawan (2019:6) menyatakan bahwa uji
coba dilakukan terhadap 29 siswa, dimana terdapat
dua siklus yaitu siklus pertama menggunakan media
google classroom sebagai- referensi- untuk proses
belajar, dan siklus kedua menggunakan google
classroom sebagai proyek dalam melakukan kegiatan
pembelajaran. Sehingga didapatkan hasil, yaitu
setelah mengunakan media e-learning Google
Classroom mendapatkan nilai rata-rata kelas sebesar
85,5 (KKM > 75) dibandingkan dengan sebelum
menggunakan-media e-learning Google Classroom
hanya mendapatkan nilai rata-rata kelas sebesar 72,9
sehingga mengalami peningkatan sebesar 12,6. Hal
itu membuktikan penggunaan Google Classroom
sangat efektif terhadap peningkatan hasil belajar
siswa.

Hal itu didukung oeh peneliti lain Deviyanti.
dkk (2020:314) yang menyatakan bahwa yang tidak
menggunakan media e-learning Google Classroom
mendapatkan nilai rata-rata kelas sebesar 63
dibandingkan yang menggunakan media e-learning
Google Classroom mendapatkan nilai rata-rata kelas
81,8 sehingga mengalami peningkatan sebesar 18,8.
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan kelas
yang menggunakan Google Classroom mengalami
peningkatan nilai rata-rata kisaran 12,6-18,8.
Sehingga dapat dipastikan bahwa aplikasi tersebut
dapat meningkatkan hasil belajar siswa SMK.
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PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan pendapat para peneliti yang
membahas tentang Google Classroom dapat diambil
kesimpulan Google Classsroom merupakan platform
belajar secara online yang bisa digunakan pada
smartphone atau PC dengan berbagai fitur yang
berguna untuk memudahkan proses pembelajaran.

Sementara berdasarkan hasil penilitian dari para
peneliti  dapat  disimpulkan  bahwa  selama
menggunakan Google Classroom nilai rata-rata kelas
mengalami peningkatan nilai rata-rata kelas sebesar
12,6-18,8. Sehingga dapat dipastikan bahwa media
google classroom dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

Saran

Berdasarkan hasil dari artikel yang sudah dibuat.
Saran yang dapat diberikan yaitu: (1) Guru harus
mempelajari  fitur-fitur yang  disediakan google
classroom sehingga dapat dimanfaatkan dengan
maksimal berupa virtual class. (2) Guru harus
mampu merangsang peserta didik dengan berbagai
berbagai  metode pembelajaran seperti problem
solving, blended learning, e-learning, dan self
directed leraning serta adanya interaksi pengajar dan
peserta didik, sehingga siswa tidak bosan dengan
pembelajaran berbantuan google classroom.
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