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ABSTRACT

This study aimed to determine the effect of information technology-based flipped classroom learning model on creativity and learning outcomes for
grade four Civics at SDN Bligo. This research was an experimental research with a pretest post test control group design. The subjects of this study
were fourth grade students of SDN Bligo Sidoarjo. Data collection techniques were through creativity test and learning outcomes tests. Furthermore,
the data were tested by using validity and reliability tests, while the learning tools were tested by expert validation. The requirements of the data analysis
test were normality test and homogeneity test. The analytical technique used was t test. In this case, the t-test was carried out twice, first, to determine
the initial conditions (pretest) of the experimental group and control group and second, to determine the condition after being given treatment (posttest).
The results showed that (1) there was an effect of the information technology-based flipped classroom learning model on the creativity of students on
Civics education at the fourth grade of elementary schools; (2) there was an effect of the information technology-based flipped classroom learning
model on students’ learning outcomes on the Civics lesson at the fourth grade of elementary school. In short, this learning model could be used as a
solution for learning from home or online learning that students were currently doing due to the impact of the COVID-19 pandemic.
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PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN FLIPPED CLASSROOM BERBASIS
TEKNOLOGI INFORMASI TERHADAP KREATIVITAS DAN HASIL BELAJAR PPKN
KELAS IV SDN BLIGO

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran flipped classroom berbasis teknologi informasi terhadap kreativitas dan hasil
belajar PPKn Kelas IV SDN Bligo. Penelitian ini merupakan penelitan eksperimen dengan desain pretest posttest control group design. Subjek penelitian
ini adalah siswa kelas 1V SDN Bligo Sidoarjo. Teknik pengumpulan data melalui lembar tes kreativitas dan tes hasil belajar. Selanjutnya diuji
menggunakan uji validitas dan uji reliabilitas, sedangkan untuk perangkat pembelajaran diuji oleh validiasi ahli. Persyaratan uji analisis data
menggunakan uji normalitas dan uji homogenitas. Teknik analisis yang digunakan adalah uji t. Dalam hal ini uji t dilakukan dua kali, pertama, untuk
mengetahui kondisi awal (pretest) dari kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dan kedua untuk mengetahui kondisi setelah diberi perlakuan
(posttest). Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) ada pengaruh model pembelajaran flipped classroom berbasis teknologi informasi terhadap
kreativitas siswa pada muatan pelajaran PPKn kelas IV sekolah dasar; (2) ada pengaruh model pembelajaran flipped classroom berbasis teknologi
informasi terhadap hasil belajar siswa pada muatan pelajaran PPKn kelas IV sekolah dasar. Model pembelajaran ini dapat dijadikan sebagai solusi untuk
pembelajaran dari rumah atau pembelajaran online yang dilakukan siswa saat ini karena dampak pandemi covid-19.

Kata Kunci: model pembelajaran flipped classroom, teknologi informasi, kreativitas, hasil belajar
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PENDAHULUAN

Muatan pelajaran Pendidikan Pancasila pembentukan pemahaman tentang
dan Kewarganegaraan (PPKn) merupakan muatan kewarganegaraan siswa, melalui pendidikan nilai
pelajaran yang menitikberatkan pada dan moral dalam rangka membentuk sikap,
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karakter dan kepribadian siswa agar menjadi
warga negara Indonesia yang cerdas dan baik
(smart and good citizenship) (Mujtahidin,
2017:3). Siswa yang mampu mengenal
kepribadiannya sebagai bangsa Indonesia,
berakhlak mulia, cerdas, jujur, peduli, saling
berbagi, gotong royong, demokratis, terampil dan
tangguh melalui penanaman dan pembiasaan nilai.
yang berasal dari nilai-nilai luhur Bangsa
Indonesia yakni Pancasila, merupakan tujuan
dalam pembelajaran muatan PPKn. Pencapaian
tujuan muatan pelajaran PPKn mengharapkan
tidak hanya agar siswa dapat berpikir kritis, logis,
dan kreatif dalam menanggapi isu
kewarganegaraan, namun demikian pula dalam
proses pembelajaran siswa dituntut agar bisa
beperan aktif, bertanggung jawab, dan bertindak
secara cerdas dalam berbagai  aktivitas
bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara, serta
anti-korupsi, berkembang secara positif dan
demokratis guna membentuk pribadi yang
berlandaskan  karakter-karakter =~ masyarakat
Indonesia agar bisa hidup secara berdampingan
dengan bangsa-bangsa lainnya, berinteraksi
dengan  bangsa-bangsa lain dalam percaturan
dunia secara langsung atau tidak langsung dengan
memanfaatkan  teknologi informasi dan
komunikasi.

Berdasarkan ruang lingkup jenjang pada
pendidikan dasar pembelajaran PPKn meliputi
nilai  praktis Pancasila, berorientasi pada
penanaman nilai, pembelajaran berbasis aktivitas
siswa dari kehidupan nyata dan bersifat
kontekstual, berdasarkan pada experience
centered model curriculum, mengunakan metode
modelling, simulasi, game, gelar, teladan, inquiry-
discovery sederhana (Santoso, 2019:48). Di
samping itu, Lebih lanjut Santoso menjelaskan
bahwa agar pmbelajaran PPKn lebih mudah
diimplementasikan ~ pada lintas  generasi,
seyogyanya guru menerapkan metode
pembelajaran yang semenarik mungkin bagi
siswa, partisipati, inovatif, kreatif, berkelanjutan
dan menggunakan media berbasis multi media.

Berdasarkan uraian di atas, dapat
disimpulkan bahwa dalam rangka mewujudkan
tujuan pembelajaran PPKn tersebut, guru harus
selalu tanggap terhadap perubahan-perubahan

yang terjadi sehingga mampu membekali diri
dengan pengetahuan, kemampuan dan
ketrampilan yang diperlukan untuk melaksanakan
pembelajaran yang inovatif dan efektif dan
memberikan kebermaknaan bagi siswa. Hal ini
sejalan dengan berbagai inovasi dan perubahan
dalam dunia pendidikan yang senantiasa terjadi
dan berkembang pada abad 21 dan era revolusi
industri 4.0 saat ini. Seiring dengan tuntutan
global, wusaha dalam meningkatkan —mutu
pendidikan harus sesuai dengan perkembangan
teknologi, terutama teknologi informasi dan
komunikasi yang diimplementasikan dalam proses
pembelajaran. Mengingat fakta sebagaimana yang
disampaikan Qodir (2018), saat ini teknologi
informasi dan komunikasi khususnya gawai dan
media sosial adalah dua hal yang sangat erat
dengan kehidupan siswa.

Terlebih lagi sejak diterbitkannya Surat
Edaran .Nomor 4 Tahun. 2020 Tentang
Pelaksanaan.Kebijakan Pendidikan.pada masa
darurat penyebaran COVID, dalam Surat Edaran
tersebut dijelaskan bahwa proses belajar
dilaksanakan di rumah melalui pembelajaran
dalam jejaring (daring) atau pembelajaran jarak
jauh (PJJ) yang dilaksanakan guna memberikan
pengalaman belajar bermakna bagi siswa, tanpa
harus terbebani tuntutan untuk menuntaskan
seluruh capaian dalam kurikulum untuk kenaikan
kelas ataupun kelulusan siswa. Kegiatan dan
tugas-tugas pembelajaran Belajar dari Rumah
seyogyanya disesuaikan dengan minat dan
keadaan masing-masing siswa, termasuk perlu
dipertimbangkannya akses, saran dan prasarana
maupun fasilitas belajar di rumah. Dalam
pelakasanaan kegiatan Belajar dari Rumah, guru
memberi umpan balik yang lebih bersifat kualitatif
dan berguna bagi guru.

Dalam masa pandemi ini, guru ditantang
untuk melaksanakan berbagai inovasi agar
pembelajaran tetap bermakna tanpa bertemu
secara tatap muka langsung dengan siswa.
Pengajar di era sekarang perlu memperhatikan
aspek penggunaan teknologi sebagai hal mendasar
dalam praktik pembelajaran. Namun demikan,
teknologi bukanlah segalanya. Teknologi adalah
alat yang dapat dimanfaatkan untuk mendukung
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terciptanya pengalaman bermakna dalam proses
belajar mengajar.

Namun kenyataannya, dari data presensi
kehadiran dan pengumpulan tugas selama PJJ,
rata-rata siswa yang hadir dan berpartisipasi aktif
dalam pembelajaran jarak jauh hanya 16 siswa
atau hanya 72% dari keseluruhan siswa yang
seharusnya yaitu 22 siswa. Guru sudah berupaya
membuat video pembelajaran yang diharapkan
dapat memudahkan siswa memahami materi
pembelajaran. Namun masih saja pembelajaran
daring yang dilaksanakan  selama ini
mengakibatkan siswa menjadi bosan, pasif,
kurang berpikir kritis dan kreatif.

Siswa belum mendapat kesempatan secara
maksimal untuk  mengembangkan ide-ide
khususnya  terkait ~ pembelajaran PPKn.
Pembelajaran dengan hanya menggunakan media
video sebagai ganti ceramah dalam kelas serta
metode penugasan soal-soal belum dapat
dikatakan sebagai pembelajaran.yang berpusat
pada siswa. Guru meminta siswa membaca materi
di buku, siswa membuat ringkasan, siswa
mengerjakan soal-soal serta belum secara
maksimal mengaitkan pembelajaran PPKn dengan
kehidupan sehari-hari.siswa.di lingkungannya.
Hal ini berakibat siswa menjadi pasif dan sulit
mengembangkan ide-ide yang dimilikinya. Selain
itu, kebiasaan siswa yang pasif menyebabkan
kurang terbiasa mengemukakan pendapat dan
tidak berani bertanya walaupun mungkin siswa
belum memahami materi yang disampaikan oleh
guru.  Sehingga  berdampak  menurunnya
kreativitas siswa dan motivasi siswa semakin
berkurang. Hal ini juga berpengaruh terhadap hasil
belajar yang dicapai siswa. Berdasarkan Penilaian
akhir Tema 6 pada pembelajaran semester 11 tahun
pelajaran 2020/2021 yang dilaksanakohan secara
online real time dengan goole form berbatas
waktu, menunjukkan hasil belajar yang dicapai
siswa masih rendah yaitu 8 dari 22 siswa belum
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal yang
ditentukan yaitu 80.

Berdasarkan kondisi demikian, guru
sebagai pemegang kendali dalam kegiatan
pembelajaran harus mampu mewujudkan suasana
pembelajaran yang lebih aktif dan
menyenangkan.sesuai  karakteristik ~ muatan

pelajaran, sebagaimana yang disampaikan oleh
Suyono (2017:194) bahwa, “Guru sebagai
pemegang otoritas mengetahui sepenuhnya materi
bahasan yang menjadi tanggung jawabnya dan
tidak segan untuk selalu belajar dan mengkinikan
pengetahuannya”. Dalam upaya meningkatkan
pemikiran kritis, kreatif dan kemampuan siswa
diperlukan model pembelajaran yang tepat untuk
digunakan dalam pembelajaran guna mengasah
kreativitas siswa (Nasution, 2011:23). Ketepatan
dalam pemilihan model pembelajaran yang
diimplementasikan dalam pembelajaran sangat
menentukan kemampuan siswa dalam
mengembangkan kreativitas dan rasa
keingintahuannnya dan meningkatkan hasil
belajarnya.  Dari  sekian  banyak  model
pembelajaran, model pembelajaran Flipped
Classroom atau pembelajaran kelas terbalik
diharapkan sebagai model pembelajaran berpusat
pada siswa yang tepat untuk mendongkrak
motivasi dan kemandirian belajar siswa sehingga
dapat meningkatkan kreativitas dan hasil
belajarnya.

Bergmann & Sam (2012:125)
mengemukakan pendapat bahwa model flipped
classroom  merupakan  model  pendekatan
pedagogis inovatif yang berfokus pada pengajaran
yang berpusat pada siswa dengan cara membalik
sistem pembelajaran kelas tradisional yang selama
ini guru lakukan. Pada pembelajaran Flipped
Classroom  terjadi  kegiatan  pembelajaran
campuran di mana siswa terlebih dahulu diberikan
konten pembelajaran online bisa berupa video atau
konten  pembelajaranonline  lainnya  untuk
dipelajarinya, biasanya di rumah, dan pekerjaan
rumah dilakukan di kelas dengan guru dan siswa
berdiskusi dan menyelesaikan pertanyaan atau
permasalahan yang disajkian dalam materi
pembelajaran. Interaksi guru siswa lebih
dipersonalisasi dengan bimbingan secara daring,
bukan.dengan ceramah yang lebih bersifat searah.
Mengingat sebagian besar siswa kita saat ini
adalah generasi Z yang dengan senang hati dan
mudah menerimanya dikarenakan mereka sudah
lahir dan tumbuh dengan kemajuan teknologi saat
ini  (Ramliyana, 2020). Penerapan model
pembelajaran flipped classroom dirasa akan
membawa efek yang baik bagi kreativitas dan hasil
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belajar siswa Kkhususnya dalam pembelajaran
daring.pada masa pandemi Covid-19 ini.

Beberapa penelitian terdahulu dapat
dirujuk untuk mengetahui efektifitas penerapan
model Flipped Classrroom. Hasil penelitian
menunjukkan adanya pengaruh penerapan model
pembelajaran tersebut di kelas. Diantaranya
adalah hasil penelitian Enfield (2013) yang
menyatakan bahwa penerapan model Flipped
Classroom meningkatkan motivasi, keaktivan dan
ketrampilan siswa. Sedangkan McCarthy (2016)
menyatakan hasil penelitiannya menggunakan
Flipped Classroom dapat membantu siswa untuk
belajar secara mandiri dengan mendorong siswa
untuk menyesuaikan diri dengan pengalaman
belajar baru. Selanjutnya hasil penelitian
Rokhaniyah  (2017) yang mengungkapkan
penerapan model Flipped Classroom dapat
menimbulkan efek positif bagi siswa dalam hal
peningkatan hasil belajar.

Munfaridah (2017) mengungkapkan hasil
penelitian yakni penerapan model Flipped
Classroom mendorong peningkatan penguasaan
konsep, kemandirian dan kreatifitas siswa. Lebih
lanjut, model pembelajaran Flipped Classroom
dapat dijadikan guru sebagai alternatif untuk
menciptakan  kegiatan  pembelajaran  yang
interaktif di kelas. Interaktifitas ini, terutama pada
saat siswa mempelajari materi dengan bimbingan
guru dan saat diskusi dalam kelas diharapkan
dapat mendorong berkembangnya kreativitas dan
hasil belajar siswa.

Demikian juga hasil penelitian Rochmah
(2019) bahwa model pembelajaran Flipped
Classroom bisa meningkatkan motivasi belajar,
kreativitas dan penguasaan konsep siswa. Dalam
artikel jurnal yang berjudul Virtual Flipped
Classroom: New Teaching Model to Grant The
Learners Knowledge and Motivation yang
dilakukan oleh Ismail & Abdulla (2019)
menunjukkan adanya perbedaan antara hasil
belajar dan motivasi sebelum dan sesudah
menerapkan model Virtual Flipped Classroom.
Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa model
Virtual Flipped Classroom bermanfaat dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Dapat dikatakan
kemajuan teknologi dan adopsi model Virtual
Flipped Classroom, menjadikan proses belajar

mengajar dapat dibuat lebih efektif dan
menyenangkan.

Secara ringkas dapat dikatakan bahwa

berdasarkan tujuan muatan pelajaran PPKn
tersebut, salah satunya peserta didik harus berpikir
kreatif dalam menanggapi isu kewarganegaraan.
Untuk itu, sudah menjadi tugas seorang guru
untuk menciptakan pembelajaran yang dapat
merangsang peserta didik untuk menjadi insan
yang kreatif dengan menerapkan model atau
metode pembelajaran yang semenarik mungkin
bagi siswa, partisipati, inovatif, Kkreatif,
berkelanjutan dan menggunakan media berbasis
multi media serta memanfaatkan teknologi
informasi yang erat dengan kehidupan siswa.
Permasalahan rendahnya kreativitas dan hasil
belajar di sekolah dasar pada saat ini dapat
diselesaikan dengan penerapan model
pembelajaran  Flipped Classroom berbasis
teknologi informasi. Sebab dalam model
pembelajaran  Flipped Classroom berbasis
teknologi informasi siswa dituntut untuk menjadi
pebelajar yang mandiri dan diberikan kesempatan
yang lebih luas untuk mengembangkan dan
menyampaikan ide-idenya berbantuan teknologi
informasi yang sangat erat dengan kehidupan
kesehariannya agar bisa menjadi insan yang
kreatif dalam menanggapi isu kewarganegaraan
dan menjadiwarga Negara yang cerdas dan baik
(smart and good citizenship).
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) untuk
mengetahui  pengaruh  model pembelajaran
Flipped Classroom berbasis teknologi informasi
terhadap kreativitas siswa pada muatan pelajaran
PPKn materi manfaat keberagaman karakteristik
individu kelas IV sekolah dasar; (2) Untuk
mengetahui  pengaruh  model pembelajaran
Flipped Classroom berbasis teknologi informasi
terhadap hasil belajar siswa pada muatan pelajaran
PPKn materi manfaat keberagaman karakteristik
individu kelas 1V sekolah dasar.

KAJIAN TEORETIS

Model Pembelajaran Flipped Classroom
Flipped Classroom adalah salah satu

pendekatan pedagogis baru dan inovatif yang

melibatkan pemanfaatan teknologi yang pada

awalnya digagas olenh dua orang pendidik
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berkebangsaan Amerika Jonathan Bergmann dan
Aaroon Sams pada tahun 2007 dan mulai populer
dibahas di kalangan pendidikan pada tahun 2011.
Model  pembelajaran  Flipped  Classroom
merupakan pembelajaran yang mengutamakan
kemandirian ~ siswa  dalam  belajar  dan
memanfaatkan waktu di luar kelas dengan
didukung oleh berbagai teknologi, sehingga dapat
memaksimalkan waktu di kelas agar membuka
peluang bagi siswa aktif terlibat dalam
pembelajaran sosial dan kolaboratif (Mazur,
Brown & Jacobsen, 2015:145).

Menurut Song, et al (2017:187) bahwa
Flipped Classrom merupakan model pembelajaran
interaktif yang didesain secara tepat untuk
mendorong pembelajaran yang megaktifkan siswa,
sehingga dalam mengembangkan konteks tatanan
kemampuan berpikir yang lebih tinggi siswa harus
aktif terlibat dalam kegiatan pembelajaran yang
bersifat kolaborasi dan pembelajaran berbasis
masalah. Pembelajaran interaktif ini dilakukan
dengan menukar atau membalik prosedur
pembelajaran  yang mana  pembelajaran
konvensional dengan metode ceramah yang
umumnya dilakukan di dalam kelas diubah
menjadi penyampaian materipembelajaran oleh
guru melalui unggahan di media sosial dalam
bentuk audio atau rekam suara, video, situs web,
permainan dan simulasi dalam sebuah konten dan
lain sebagainya. Selanjutnya di dalam kelas siswa
secara aktif menggunakan waktunya guna
mendiskusikan hal-hal yang belum dimengerti
serta memperdalam pemahamannya dengan cara
menyelesaikan persoalan dengan tingkat kesulitan
yang lebih tinggi atau higher order thinking skill
(HOTS) dengan pendampingan dan bimbingan
dari guru.

Langkah-langkah pembelajaran flipped
classroom menurut Jacob dalam Munfaridah
(2017:243) yakni: (1) fase 0, siswa belajar materi
sendiri di rumah baik menggunakan buku teks
ataupun video; (2) fase 1, pembelajaran di kelas
dapat dibagi ke dalam beberapa kelompok
heterogen untuk menyelesaikan tugas atau
permasalahan yang terkait dengan materi; (3) Fase
2, guru memfasilitasi berlangsungnya kegiatan
diskusi dengan memberikan umpan balik
pertanyaan maupun lembar kegiatan; (4) Fase 3,

kegiatan belajar mengajar diakhiri dengan kuis
untuk mengetahui seberapa jauh siswa paham
suatu materi.

Teknologi Informasi dalam Pembelajaran

Menurut Lucas dalam Rusman, et al
(2013:73) mengemukakan bahwa teknologi
informasi yaitu semua bentuk teknologi yang
diaplikasikan dalam menerima, melakukan proses
dan mengirimkan informasi dengan alat elektronik,
seperti  mikro komputer, mikro mainframe,
pemindai barcode, perangkat lunak pemroses
untuk lembar kerja komunikasi dan jaringan. Lebih
lanjut William dan Sawyer sebagaimana dikutip
Abdul Kadir (2003:2) mengemukakan, “teknologi
informasi merupakan teknologi yang
mengintegrasikan komputasi (komputer)
menggunakan saluran berkecepatan tinggi dengan
menyertakan data, suara dan video.

Adapun  penulis  memilih untuk
menggunakan platform sosial media telegram
untuk mengimplementasikan flipped classroom
secara virtual. Alasan yang mendasarinya selain
sejak awal PJJ penulis sudah memanfaatkan
aplikasi telegram dan siswa sudah familiar dengan
telegram adalah beberapa kelebihan yang dimiliki
aplikasi telegram antara lain: 1) tersedia secara
gratis, 2) bebas dari iklan, 3) bisa mengedit pesan
yang sudah dikirim, 4) enjamin keamanan terbaik,
5) Menyediakan fitur channel telegram, 6)
memiliki cloud sendiri, sehingga tidak perlu
khawatir memori hp penuh, 7) Llebih besar
pengiriman filenya, 8) mudah digunakan semua
platform, 9) grup bisa menampung sangat banyak
anggota, 10) adanya fitur BOT, bisa membuat kuis
atau presensi, 11) tersedia profil yang cukup
banyak, 12) layanan privasi telegram

Pembelajaran PPKn di Sekolah Dasar

Winarno (2014:95) menyatakan bahwa
muatan pelajaran Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan (PPKn) bertujuan peserta didik
mempunyai kompetensi antara lain: (1) berpikir
kritis, logis, dan kreatif dalam menanggapi hal-hal
terkait kewarganegaraan; (2) aktif berpartisipasi,
bertanggung jawab dan bersikap secara cerdas
dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa, dan
bernegara, juga anti korupsi; (3) berkembang
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secara positif dan demokratis untuk membentuk
karakter diri; (4) berinteraksi dengan negara-
negara lain dalam bingkai percaturan dunia secara
langsung atau tidak langsung menggunakan
teknologi informasi dan komunikasi.

Kompetensi  inti  pengetahuan  dan
ketrampilan mata pelajaran PPKn Kelas IV
masing-masing  dijabarkan  menjadi  empat
kompetensi. Salah satu kompetensi tersebut
dirumuskan dalam KD 3.3 dan 4.3 tentang manfaat
keberagaman  karakteristik individu  dalam
kehidupan sehari-hari. Untuk mencapai tujuan
pembelajaran PPKn berdasarkan ruang lingkup
yang telah dirumuskan di atas, peran guru begitu
penting. Dalam proses pembelajaran, guru
memiliki tugas untuk memotivasi; membimbing;
dan menyediakan fasilitas belajar untuk siswa guna
mencapai tujuan pembelajaran. Tugas guru yang
dimaksud antara lain: (1) mendidik dengan
berfokus pada mengarahkan dan mendorong
pencapaian tujuan baik jangka pendek maupun
jangka panjang; (2) menyediakan sarana dalam
rangka mencapai tujuan melalui pengalaman
belajar yang ideal; (3) mendukung berkembangnya
aspek kepribadian misalnya sikap, nilai-nilai, dan
penyesuaian diri (Slameto, 2010:97).

Menurut Heri, Heny, Ajeng, Amallia, &
Ana (2020:29), seorang guru dalam proses
pembelajaran memiliki tugas untuk menentukan
model maupun metode pembelajaran yang sesuai
untuk menyampaikam suatu materi pembelajaran
agar tercapainya suatu tujuan dari pendidikan. Hal
ini dikarenakan guru mempunyai peran untuk
mewujudkan suasana pembelajaran yang kondusif,
bermakna, dan menyenangkan yang mendorong
siswa aktif  berpartisipasi dalam  proses
pembelajaran sehingga terjadi peningkatan hasil
belajar siswa. Peneliti ingin menggunakan model
pembelajaran memanfaatkan teknologi informasi
yang dapat mendorong siswa aktif terlibat dan
berpikir kreatif selama pembelajaran PPKn
sehingga dapat meningkatkan Kerativitas serta
hasil belajar PPKn.

Kreativitas Siswa

Kreativitas  yaitu  kemahiran  untuk
menyampaikan ide-ide baru dan menerapkannya
dalam pemecahan masalah. Sebagaimana yang

diungkapkan  Munandar (2012:104) bahwa
kreativitas adalah suatu kemampuan untuk
membuat kombinasi baru berdasarkan unsur atau
data informasi yang telah ada dan tersedia,
menemukan banyak kemungkinan jawaban
terhadap suatu masalah, yang ditekankan pada
kualitas, ketepat gunaan dan keragaman jawaban
yang menunjukkan kelancaran, keluwesan dan
orisinalitas berfikir serta kemampuan
mengelaborasi suatu gagasan.

Sund dalam Slameto (2015:147-148)
seseorang yang berpotensi kreatif memiliki
beberapa ciri, antara lain: memiliki rasa penasaran
atau ingin tahu yang tinggi; bersikap terbuka pada
hal-hal baru; kaya gagasan; memiliki keinginan
kuat untuk melakukan penemuan dan penelitian;
lebih condong berminat pada tugas yang berat dan
tidak mudah; lebih condong mencari dan
memberikan jawaban yang lebih luas dan
memadai; berdedikasi dan bersemangat juga aktif
dalam melakukan tugas; berpikir luwes; mampu
menjawab pertanyaan-pertanyaan yang diberikan
dan cenderung memberikan jawaban lebih lengkap
dan mencukupi; mempu menganalisis dan
mensintesis;  memiliki  gairah  mengajukan
pertanyaan serta melakukan penelitian; memilki
kapabilitas abstraksi yang baik; senang membaca
atau mempunyai latar belakang membaca yang
banyak.

Hasil Belajar

Menurut Bloom (dalam Supriono, 2009:6-
7) kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik
adalah suatu kesatuan hasil belajar. Hasil kegiatan
pembelajaran yang menunjukkan perubahan
mencakup kemampuan kognitif, afektif dan
psikomotor berarti menunjukkan perubahan
perilaku.  Perilaku yang dimaksud secara
menyeluruh bukan pada satu aspek. Hal ini sesuai
pendapat Suprijono (2013:7) bahwa seluruh aspek
potensi kemanusiaan yang berubah adalah bentuk
hasil belajar. Hasil belajar merupakan segala
bentuk perilaku (baik dari ranah kogpnitif, afektif,
ataupun psikomotoris) yang muncul setelah proses
belajar dan bersifat menetap dalam waktu tertentu.
Sedangkan ~ menurut  Purwanto  (2002:82)
kemampuan yang didapat oleh seseorang setelah
berlangsungnya proses pembelajaran disebut
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dengan hasil belajar. Kemampuan tersebut dapat
mengubah tingkah laku individu dalam hal sikap,
pengetahuan atau pemahaman, juga keterampilan
sehingga menjadi lebih baik dari sebelumnya. Dari
pendapat-pendapat tersebut dapat diartikan bahwa
perubahan perilaku yang menetap baik dalam
ranah kognitif, afektif, dan psikomotor serta
seluruh aspek kemanusiaan yang muncul setelah
terjadinya proses belajar disebut dengan hasil
belajar.

METODE PENELITIAN

Pendekatan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif.
Menurut Riyanto (2007:152) metode kuantitatif
yaitu penelitian yang memusatkan perhatian pada
variabel-variabel serta hubungan antar variabel
satu dengan variabel lainnya. Jenis penelitian yang

digunakan penulis adalah penelitian eksperimen
semu (Quasi Experimental Research). Penelitian
eksperimen  menurut  pandangan  Riyanto
(2007:120)  merupakan penelitian  yang
dilaskanakan dengan sistematis, logis dan teliti
dengan melakukan kontrol terhadap kondisi.
Lebih lanjut menurut Riyanto, dalam penelitian ini
terdapat bentuk perlakuan (treatmen) yang
diberikan kepada kelas eksperimen menggunakan
sebaik-baik literatur yang telah disiapkan, dan
untuk menguji  keterkaitan dengan kelas
eksperimen itu ada pembanding dari kelas kontrol
yang dipilih terhadap perlakuan apa Yyang
diberikan kepada kelas tersebut. Adapun
rancangan penelitian eksperimen semu adalah
Pretest-Posttest ~ Control ~ Group  Design
sebagaimana dikemukakan Sugiyono (2016:76)
adalah seperti pada tabel 1 berikut.

Tabel 1. Pretest-Posttest Control Group Design

Kelompok Pretest Variabel Perlakuan Posttest
Eksperimen o1 02
Kontrol 03 04
Keterangan: berlangsungnya  kegiatan  diskusi  dengan
Ol : Hasil Pretest pada kelompok memberikan umpan balik pertanyaan maupun
eksperimen lembar kegiatan. Fase 3 setelah kelas berakhir (out
02 : Hasil Posttest pada kelompok of class), kegiatan belajar mengajar diakhiri
eksperimen dengan siswa memeriksa pemaamannya dan

03 : Hasil Pretest pada kelompok kontrol
04 : Hasil Posttest pada kelompok kontrol
X . Perlakuan (treatmen)

Langkah pembelajaran yang dilakukan di
kelas bahwa kelas eksperimen adalah yang
diberikan  perlakuan  pembelajaran  dengan
penerapan  model  pembelajaran  Flipped
Classroom berbasis teknologi informasi. Pada
kelas eksperimen Fase 0 Sebelum Kelas (pre
class), siswa mempersiapkan diri  untuk
berpartisipasi dalam kelas virtual dengan
mempelajari sendiri di rumah materi yang sudah
diunggah guru di media sosial telegram berupa
materi bahan baca ataupun link video dan
menjawab pertanyaan terkait. Fase 1 saat kelas
dimulai (in class), siswa mempresentasikan apa
yang dipelajari sebelumnya dalam diskusi di kelas
secara virtual. Fase 2, guru memfasilitasi

memperdalam pengetauhannya dengan
mengerjakan tugas unjuk kerja dan mengerjakan
soal evaluasi. Sedangkan untuk kelompok kontrol
tidak diterapkan pembelajaran dengan model
Flipped Classroom atau dengan menggunakan
model pembelajaran konvensional. Pembelajaran
dengan model pembelajaran konvensional yang
dimaksuda adalah menggunakan bantuan media
gambar, sumber belajar dengan buku teks dan
metode diskusi yang divariasikan dengan metode
ceramah.

Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah
Dasar Negeri Bligo Kecamatan Candi Kabupaten
Sidoarjo dengan alasan bahwa di sekolah ini
belum pernah dilakukan penelitian terkait dengan
model  pembelajaran  Flipped  Classroom.
Penelitian dilaksanakan pada semester genap
tahun pelajaran 2020/2021. Subyek penelitian ini
adalah kelas IV A dan Kelas IV B. Kelas IVA
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dengan jumlah siswa sebanyak 21 orang sebagai
kelas kontrol, sedangkan kelas IV B sejumlah 23
orang sebagai kelas eksperimen.

Data penelitian dikumpulkan melalui
teknik tes melalui intrumen lembar tes kreativitas
dan lembar tes hasil belajar siswa. Tes ini
berjumlah 10 soal dalam bentuk 5 pilihan ganda, 3
isian dan 2 uraian. Soal tes sebelum digunakan
untuk penelitian dilakukan uji coba instrumen
untuk mengetahui tingkat validitas dan reliabilitas
suatu instrumen.

Data penelitian dianalisis secara statistik
melalui  teknik  uji.  Pengujian  hipotesis
menggunakan taraf signifikansi 5%. Sebelum

dilakukan analisis uji t, terlebih dahulu dilakukan
uji asumsi yaitu normalitas dan uji homogenitas.
Uji normalitas menggunakan rumus kolmogorof
smirnov dan uji homogenitas menggunakan rumus
one way anova. Analisi uji hipotesis dalam
penelitian ini menggunakan independent sampel t-
test

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sebelum digunakan untuk penelitian,
instrumen yang digunakan divalidasi terlebih
dahulu oleh validator ahli. Adapun hasil validasi
oleh validator disajikan dalam di bawah ini:

Tabel 2. Hasil Validasi Instrumen Penelitian oleh Validator Ahli

Skor
No. Instrumen yang divalidiasi V1 V2 Rata- Predikat
Rata
1. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 3.5 3.6 3.55 Sangat
Kelas Eksperimen valid
2. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 3.5 3.6 3.55 Sangat
Kelas Kontrol valid
3 Lembar Kerja Peserta Didik 3.4 4.7 3.55 Sangat
valid
4. Tes Kreativitas Siswa 34 3.0 3.2 Valid
5. Tes Hasil Belajar 3.7 3.0 3.35 Valid

Keterangan : V1 = Validator Ahli 1; V2 = Validator Ahli 2

Berdasarkan tabel di atas, dapat
dinyatakan bahwa semua instrumen penelitian
yang dinilai oleh validator Ahli di bidangnya
dinyatakan layak digunakan sebagai instrumen
untuk mengumpulkan data penelitian.

Peneliti melakukan ujicoba instrumen
penelitian sebelum dilakukan analisis data hasil
penelitian. Pada tahap ini uji validitas
menggunakan rumus  pearson  correlation.

Indikator lembar tes kreativitas siswa dan lembar
tes hasil belajar memuat 4 butir item soal.
Instrumen tes dinyatakan valid apabila rmiwng lebih
besar dari rianer. Jumlah seluruh siswa N= 20 dengan
taraf signifikansi 5% adalah 0,423 (Priyatno,
2016:144). Dari analisis data menggunakan SPSS
diperoleh hasil bahwa keseluruhan tes kreativitas
siswa dinyatakan valid

Tabel 3. Hasil Uji Validitas Tes Kreativitas Siswa

r

Item r Hitung Tabel Keterangan
Butir 1 0.673 0.423 Valid
Butir 2 0.588 0.423 Valid
Butir 3 0.732 0.423 Valid
Butir 4 0.520 0.423 Valid

Berdasarkan hasil uji validitas tiap butir
soal pada tabel 3, semua butir tes kreativitas siswa
menunjukkan nilai rhiwng > raver, Sehingga dapat

dikatakan bahwa semua butir tes kreativitas siswa
dalam kategori valid dan dapat digunakan sebagai
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instrumen pengumpulan data untuk variabel
kreativitas belajar siswa.

Tabel 4. Hasil Uji Validitas Tes Hasil Belajar

Item r Hitung r Tabel Keterangan
Butir 1 0.663 0.423 Valid
Butir 2 0.657 0.423 Valid
Butir 3 0.626 0.423 Valid
Butir 4 0.509 0.423 Valid

Berdasarkan hasil uji validitas tiap butir
soal tes hasil belajar pada tabel 4, semua butir soal
memiliki nilai rhiwng > raee, Sehingga dapat
disimpulkan bahwa semua butir soal tes hasil
belajar siswa dalam kategori valid dan dapat
digunakan sebagai instrumen pengumpulan data
hasil belajar siswa.

Setelah uji validitas instrumen penelitian
dilakukan, langkah selanjutnya peneliti melakukan
uji reliabilitas. Hal ini untuk mengetahui apakah
instrumen tes sudah reliabel atau belum. Pengujian

reliabilias dalam instrumen penelitian yang telah
dipercaya dan reliabel akan menghasilkan data
yang dapat dipercaya juga. Pada penelitian ini
dilakukan uji reliabilitas untuk menguji instrumen
lembar tes kreativitas dan tes hasil belajar dengan
menggunakan alpha cronbach’s melalui program
pengolah data SPSS. Kriteria penentuan batas
reliabilitas adalah 0,6 (Sundayana, 2014:70).
Adapun hasil reliabilitas tes kreativitas dan tes
hasil belajar sebagai berikut

Tabel 5. Hasil Uji Reliabilitas Tes Kreativitas Siswa

Cronbach’s Alpha

N of ltems

.801

4

Tabel 6. Hasil Uji Reliabilitas Tes Hasil Belajar

Cronbach’s Alpha N of Items
722 4
Berdasarkan tabel klarifikasi koefisien Tes awal dilakukan sebelum diberikan

reliabilitas (Sundayana, 2014:12) diketahui bahwa
hasil uji reliabilitas instrumen tes kreativitas dan
tes hasil belajar memiliki tingkat reliabel tinggi
dengan kriteria 0.60 < ry < 0.80 sehingga
instrumen ini dapat digunakan dalam penelitian.

Sesuai dengan tujuan dan hipotesis dalam
penelitian ini maka data yang diolah dalam
penelitian ini berasal dari data tes kreativitas dan
hasil belajar siswa. Lembar tes dilaksanakan tiga
kali dalam setiap kelas baik kelas eksperimen dan
kontrol.

perlakuan atau ketika siswa melakukan
pembelajaran ilmu pengetahuan sosial sebelum
dilaksanakan treatment. Kelompok data tes awal
disebut sebagai kelompok data pretest. Tes akhir
dilakukan ketika pelaksanaan treatment di kelas
eksperimen dan kontrol. Kelompok data tes akhir
disebut sebagai kelompok data posttest. Adapun
hasil deskripsi data pretest dan posttest kreativitas
siswa dapat dideskripsikan pada tabel di bawah ini.

Tabel 6. Statistik Deskriptif Data Pretest dan Posttest Kreativitas Siswa

Nilai Kreativitas Siswa

No. Deskripsi Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
Pretest Posttest Pretest Posttest
1. Rata-Rata 62.05 86.36 60 78.64
2. N-Gain 0.68 0.50
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3. Nilai Terendah 45 70 40 60
4, Nilai Tertinggi 80 100 80 100
Berdasarkan penjelasan di atas, diketahui diberikan perlakuan kedua kelas memiliki

pada kelompok data pretest kreativitas siswa di
kelas eksperimen dan kontrol terdapat sedikit
perbedaan pada aspek nilai rata-rata. Perbedaan
nilai rata-rata pada kelompok data pretest antara
kelas eksperimen dan kontrol ialah sebesar 2.05.
Dengan demikian, pada kondisi awal atau sebelum

kreativitas siswa yang hampir sama. Sedangkan
pada kondisi posttest terdapat perbedaan yang
cukup banyak pada aspek nilia rata-rata. Perbedaan
nilai rata-rata posttest kemampuan berpikir kreatif
siswa antara kelas eksperimen dengan kontrol ialah
sebesar 7.72.

Tabel 7. Statistik Deskriptif Data Pretest dan Posttest Tes Hasil Belajar Siswa

Nilai Hasil Belajar Siswa

No. Deskripsi Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
Pretest Posttest Pretest Posttest

1. Rata-Rata 60 83.86 59.77 76.82

2. N-Gain 0.63 0.44

3. Nilai Terendah 40 65 40 60

4. Nilai Tertinggi 80 100 80 95

Berdasarkan penjelasan di atas, diketahui
pada kelompok data pretest tes hasil belajar siswa
di kelas eksperimen dan kontrol terdapat sedikit
perbedaan pada aspek nilai rata-rata. Adapun
perbedaan nilai rata-rata pada kelompok data
pretest antara kelas eksperimen dan kontrol adalah
sebesar 0.23. Dengan demikian, pada kondisi awal
atau sebelum diberikan perlakuan kedua kelas
memiliki tes hasil belajar siswa yang hampir sama.
Sedangkan pada kondisi posttest terdapat
perbedaan yang cukup banyak pada aspek nilai
rata-rata. Perbedaan nilai rata-rata posttest tes hasil
belajar siswa antara kelas eksperimen dengan
kontrol ialah sebesar 7.04.

Hasil analisis peningkatan hasil belajar
siswa kelas eksperimen yang belajar menggunakan
model pembelajaran flipped clasroom berbasis
teknologi informasi dihitung dengan rumus
normalized gain adalah 0.63, atau meningkat

sebesar 63%. Artinya dalam klasifikasi gain score
terjadi  peningkatan sedang. Sementara itu,
peningkatan hasil belajar siswa di kelas kontrol
menggunakan model pembelajaran konvensional
dihitung dengan rumus normalized gain adalah
0,44, atau meningkat sebesar 44% dalam
klasifikasi gain score artinya terjadi peningkatan
dengan Klasifikasi sedang. Berdasarkan data
tersebut dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran flipped clasroom berbasis teknologi
informasi lebih berpengaruh dalam meningkatkan
hasil belajar siswa pada materi keberagaman
karakteristik individu muatan pelajaran PPKn pada
siswa kelas 1V sekolah dasar.

Uji normalitas digunakan untuk menguji
apakah data berdistribusi normal atau tidak.
Pengujian normalitas digunakan rumus chi-square
dengan taraf signifikansi 0,05 atau 5%, dengan
menggunakan SPSS.

Tabel 8. Hasil Uji Normalitas

Kelompok Kelompok Nilai Signifikansi Taraf Keterangan
Kreativitas (pretest) Ekseprimen 0.841 0.05 Normal
Kreativits (posttest) P 0.170 0.05 Normal
Hasil belajar (pretest) Kontrol 0.308 0.05 Normal
Hasil belajar (posttest) 0.736 0.05 Normal

Uji normalitas dengan menggunakan yaitu 0.05. Jika nilai signifikansi < 0.05

rumus kolmogorof dengan taraf signifikansi 5%

kesimpulannya data tidak berditrubusi normal.
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dari 0.05, sehingga dapat dinyatakan bahwa semua
variabel penelitian berditribusi normal.

Uji homogenitas ini dilakukan untuk
menguji kesamaan dari beberapa bagaian sampel.
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Uji homogenitas data tersebut dihitung dengan
menggunakan uji levene test dengan kriteria
apabila probalitas (P>0.05) maka sampel bersifat
homogen, sedangkan apabila probalittas (P<0.05)
maka sampel bersifat tidak homogen.

Tabel 9. Hasil Uji Homogenitas

Nilai

Variabel Lo . Taraf Keterangan
Signifikansi
Kreativitas (Pretest) 0.412 0.05 Homogen
Kreativitas (Posttest) 0.602 0.05 Homogen
Kreativitas (Pretest) 0.929 0.05 Homogen
Kreativitas (Posttest) 0.357 0.05 Homogen

Tabel 9 merupakan data uji homogenitas
dengan menggunakan taraf signifikansi 5% yaitu
0.05. Pengambilan kesimpulannya, jika nilai
signifikansi < 0.05 maka varian kelompok data
tidak homogen, dan jika nilai signifikansi > 0.05
maka varian kelompok data adalah homogen.
Berdasarkan tabel diatas, keseluruhan variabel
memiliki varian data homogen

Uji hipotesis guna menjawab rumusan
masalah dan hipotesis yang diajukan dalam
penelitian ini. Uji hipotesis yang digunakan dalam
penelitian ini adalah menggunakan uji t. Uji t
diperlukan untuk melakukan pengujian tingkat
signifikansi antar tiap pengaruh  variabel
independen kepada variabel dependen secara
parsial.

Tabel 10. Pengujian hipotesis

Variabel T Df Sig. (2-tailed) Deskripsi
Kreativitas 2.405 42 0.021 Haditerima
Hasil Belajar 2.158 42 0.037 Ha diterima

Berdasarkan tabel di atas, dinyatakan
bahwa kreativitas siswa memperoleh nilai sig 2
tailed sebesar 0.021 < o (0.05) dengan thiung > trabel
sebesar (2.405>1.682), maka dapat dinyatakan
bahwa Ha diterima. Dengan demikian dapat
dinyatakan bahwa terdapat pengaruh yang
signfikan pada penggunaan model flipped
classroom berbasis teknologi informasi terhadap
kreatvitas siswa kelas V sekolah dasar.

Pada wvariabel hasil belajar siswa
memperoleh nilai sig 2 tailed sebesar 0.037 < «
(0.05) dengan thitung > traber SEbesar (2.158>1.682),
maka dapat dinyatakan bahwa Ha diterima.
Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa terdapat
pengaruh yang signfikan pada penggunaan model
flipped classroom berbasis teknologi informasi
terhadap hasil belajar siswa kelas V sekolah dasar

Pencapaian tujuan muatan pelajaran PPKn
mengharapkan tidak hanya agar siswa dapat
berpikir kritis, logis, dan kreatif dalam menanggapi
isu kewarganegaraan, namun demikian pula dalam
proses pembelajaran siswa dituntut agar bisa
beperan aktif, bertanggung jawab, dan bertindak
secara cerdas dalam  berbagai  aktivitas
bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara, serta

anti-korupsi, berkembang secara positif dan
demokratis guna membentuk pribadi yang
berlandaskan karakter-karakter =~ masyarakat

Indonesia agar bisa hidup secara berdampingan
dengan bangsa-bangsa lainnya, berinteraksi
dengan  bangsa-bangsa lain dalam percaturan
dunia secara langsung atau tidak langsung dengan
memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi.
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Guru memegang peranan penting dalam
melaksanakan pembelajaran yang dapat memicu
munculnya Kkreativitas siswa secara keseluruhan,
yaitu: bahwa belajar haruslah menjadi hal yang
amat berarti dan menciptakan kebahagiaan, siswa
harus dihargai dan disayangi sebagai individu yang
unik, siswa seyogyanya menjadi pebelajar aktif,
siswa harus merasa bebas untuk mendiskusikan
suatu masalah, guru hendaknya memberikan
pengalaman belajar dalam pembelajaran yang
dekat dengan dunia nyata (Slameto, 2015:189).
Dengan demikian diharapkan siswa yang
mempunyai Kreativitas tinggi mampu memecahkan
persoalan-persoalan yang dihadapinya dalam
pembelajaran, sehingga dengan kreativitasnya
siswa mampu meningkatkan hasil belajarnya.

Kreativitas  merupakan  kemampuan
seseorang dalam mengolah ide yang ada,
menggabungkan antara ide dan konsep yang
mungkin didapatkanya dari proses belajar ataupun
pengalaman belajar sebelumnya kemudian
mengolahnya menjadi informasi baru. Definisi
kreatif adalah kemampuan seseorang untuk
menciptakan sesuatu yang baru, baik berupa
gagasan atau karya nyata yang relative berbeda
dari yang telah ada. Kreativitas merupakan
kemampuan  berpikir tingkat tinggi yang
mengimplikasikan terjadinya eskalasi dalam
kemampuan berpikir, ditandai oleh suksesi,
diskontinuitas, diferensiasi, dan integrase antara
tahap perkembangan (Khoirotunnisa & Irhadianto,
2020:18). Manusia yang kreatif selalu berusaha
untuk memberi makna pad proses belajarnya.
Salah satu hal yang mendorong manusia untuk
belajar adalah adanya sifat kreatif dalam dirinya
dan keinginan untuk maju. la tidak pernah takut
pada kesalahan dan kegagalan akan mendorongnya
pada pencapaian prestasi yang memuaskan.
Pendapat lain dikemukakan oleh Munandar
(2012:104) bahwa kreativitas adalah suatu
kemampuan untuk membuat kombinasi baru
berdasarkan unsur atau data informasi yang telah
ada dan tersedia, menemukan  banyak
kemungkinan jawaban terhadap suatu masalah,
yang ditekankan pada kualitas, ketepatgunaan dan
keragaman  jawaban  yang  menunjukkan
kelancaran, keluwesan dan orisinalitas berfikir
serta kemampuan mengelaborasi suatu gagasan.

Dalam masa pandemi ini, guru dituntut
untuk melaksanakan berbagai inovasi agar
pembelajaran tetap bermakna tanpa bertemu secara
tatap muka langsung dengan siswa. Pengajar di era
sekarang perlu memperhatikan aspek penggunaan
teknologi sebagai hal mendasar dalam praktik
pembelajaran. Namun demikan, teknologi
bukanlah segalanya. Teknologi adalah alat yang
dapat dimanfaatkan untuk mendukung terciptanya
pengalaman bermakna dalam proses belajar
mengajar. Mengingat sebagian besar siswa Kita
saat ini adalah generasi Z yang dengan senang hati
dan mudah menerimanya dikarenakan mereka
sudah lahir dan tumbuh dengan kemajuan
teknologi saat ini. Penerapan model pembelajaran
flipped classroom dirasa dapat membawa efek
yang baik bagi kreativitas dan hasil belajar siswa
khususnya dalam pembelajaran daring.pada masa
pandemi Covid-19 ini.

Guru berharap dapat menerapkan suatu
model pembelajaran yang dikembangkan dengan
berbasis teknologi informasi dan sesuai dengan
teori pendidikan. Model pembelajaran yang
menawarkan cara-cara unik yang terhubung
dengan siswa, mengembangkan kemampuan
representasi, berkolaborasi, dan menilai proses
pembelajaran. Harapan guru tersebut, di latar
belakangi oleh banyaknya siswa yang sudah
familiar dengan gawai, baik itu berupa
smartphone, tablet maupun laptop. Mereka
seringkali mengakses segala sesuatu yang disukai
dan ingin diketahuinya melalui internet dan
jejaring social. Menjadi hal yang mengkhawatirkan
jika siswa mengakses internet tanpa mengenal
kebermanfaatanya secara tepat, sehingga guru
mencoba mengakomodir trend kebiasaan siswa
tersebut dengan mengintegrasikanya dalam suatu
model pembelajaran yang juga siswa sukai.
Bahkan di era teknologi ini, guru berharap siswa
bisa belajar dimana saja dan dengan sumber belajar
apa saja, dari arah pembelajaran tatap muka
konvensional ke ranah pembelajaran terbuka
(Andriyani & Suhendri, 2019).

Berpikir ~ kreatif ~ sangat  penting
dikembangkan untuk membantu memecahkan
permasalahan, dan mencari alternatif pemecahan
masalah. Berpikir kreatif ini menjadi bekal utnuk
menghadapi permasalahan yang ada terutama
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dalam era globalisasi ini (Damayanti, et al., 2020).
Pentingnya pengembangan berpikir kreatif juga
dituangkan di dalam tujuan pendidikan nasional
yaitu mengembangkan potensi siswa agar menjadi
manusia yang bertakwa kepada Tuhan Yang Maha
Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap,
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang
demokratis serta bertanggung jawab.
Pemberdayaan berpikir kreatif pada proses
pembelajaran di sekolah akan menginternalkan
watak ataupun kecenderungan siswa untuk dapat
berpikir kreatif

Flipped classroom mengubah model
instruksi pembelajaran yang biasanya arahan dan
penjelasan datangnya langsung dari guru kepada
peserta didik menjadi pembelajaran yang arahan
dan penjelasannya dapat diakses oleh peserta didik
secara online di luar ataupun di dalam kelas. Model
pembelajaran  Flipped Classroom  memiliki
beberapa manfaat, diantaranya adalah (1) Siswa
memiliki kesempatan untuk memahami arahan dan
penjelasan dari guru secara mandiri ataupun
kolaboratif di dalam ataupun di luar kelas secara
online. (2) Guru dapat memastikan bahwa setiap
siswa telah memahami materi — materi yang
diajarkan di luar ataupun di luar kelas. (3) Siswa
dapat meningkatkan kapasitas pembelajaran secara
mandiri. Selain itu, terjalinnya komunikasi yang
aktif antar peserta didik dan guru di luar ataupun di
dalam kelas ketika pembelajaran Imania & Bariah
(2020:46). Selain itu, Pendidikan memiliki peranan
yang sangat penting dalam menghasilkan
sumberdaya yang seutuhnya baik secara individu
maupun sebagai anggota masyarakat. Maka untuk
menghasilkan Sumber Daya Manusia Yyang
berkualitas terutama dalam bidang teknologi
(Susanto, 2015)

Berdasarkan penjelasan tersebut, maka
keterkaitan teori Vygotsky terhadap model
pembelajaran flipped classroom yakni kecakapan
untuk menciptakan alat bantu belajar melalui video
atau konten interaktif untuk dipelajari siswa
sebelum memualai kelas agar siswa lebih
berdiskusi dan memecahkan permasalahan
pembelajaran dengan bekal pengetahuan yang
diperoleh sebelumnya. Serta terciptanya hubungan
yang lebih personal antara guru dan siswa saat
pembimbingan di kelas virtual supaya siswa

mempunyai tanggungjawab terhadap kegiatan
belajarnya.

Hasil belajar dapat tercapai apabila guru
dalam menyampaikan pelajaran tidak menjadikan
siswa hanya sebagai objek belajar, tetapi siswa
dijadikan sebagai subyek, sehingga siswa bisa
terlibat langsung dalam proses pembelajaran.
Selain itu juga, guru tidak hanya menggunakan
model pembelajaran yang monoton, tetapi guru
harus bisa mengembangkan model pembelajaran
yang bervariasi dan menyenangkan agar siswa
senang dalam mengikuti pelajaran dan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Keaktifan siswa
tidak saja dalam menerima informasi tetapi juga
dalam memproses informasi tersebut secara
efektif, mulai mencari pasangan, berdiskusi,
menyajikan, bertanya dan menjawab pertanyaan.
Keberhasilan belajar dalam muatan pelajaran
PPKn dapat dicapai jika dalam prosesnya siswa
yang akan membentuk dan merasakan sendiri
pengetahuan itu yang didapatnya melalui berbagai
bentuk interaksi. Salah  satunya dengan
menerapkan  model  pembelajaran  flipped
classroom.

Suyono dan Hariyanto (2011:9) belajar
merupakan  aktivitas atau  proses guna
mendapatkan ~ pengetahuan,  berkembangnya
keterampilan, memperbaiki perilaku dan sikap,
serta memperkokoh personaliti seseorang. Ranah
pengetahuan atau kognitif adalah mengetahui,
memahami, menerapkan, menganalisis
menyintesis, dan mengevaluasi. Ranah kognitif ini
dapat diamati dari hasil kegiatan evaluasi setelah
menerima pengalaman belajar. Hasil belajar
tersebut dapat digunakan sebagai bukti pencapaian
tujuan belajar dan peningkatan kemampuan siswa.
Sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh
Rahmawati (2015:31) dalam tesisnya yang
menyatakan bahwa kemampuan seorang siswa
dalam mencapai tujuan dapat dibuktikan dengan
hasil kegiatan evaluasi diakhir kegiatan pelajaran.

Menurut Song, et al (2017) bahwa flipped
classrom  merupakan model  pembelajaran
interaktif yang didesain secara tepat untuk
mendorong pembelajaran yang mengaktifkan
siswa, sehingga dalam mengembangkan konteks
tatanan kemampuan berpikir yang lebih tinggi
siswa harus aktif terlibat dalam kegiatan
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pembelajaran yang bersifat kolaborasi dan
pembelajaran berbasis masalah. Pembelajaran
interaktif ini dilakukan dengan menukar atau
membalik prosedur pembelajaran yang mana
pembelajaran  konvensional dengan metode
ceramah yang umumnya dilakukan di dalam kelas
diubah menjadi penyampaian materi pembelajaran
oleh guru melalui unggahan di media sosial dalam
bentuk audio atau rekam suara, video, situs web,
permainan dan simulasi dalam sebuah konten dan
lain sebagainya. Selanjutnya di dalam kelas siswa
secara aktif menggunakan waktunya guna
mendiskusikan hal-hal yang belum dimengerti
serta memperdalam pemahamannya dengan cara
menyelesaikan persoalan dengan tingkat kesulitan
yang lebih tinggi atau higher order thinking skill
(HOTS) dengan pendampingan dan bimbingan dari
guru.

Konsep model pembelajaran flipped
classroom berbasis teknologi informasi mencakup
active learning dan keterlibatan siswa Choiroh et
al (2018:4). Dalam flipped classroom, materi
terlebih  dahulu  diberikan  melalui  video
pembelajaran yang harus dilihat siswa dirumah
masing-masing. Sebaliknya, waktu belajar di kelas
digunakan untuk  diskusi kelompok dan
mengerjakan tugas. Disini guru berperan sebagai
pembina atau pemberi saran. Hal ini berarti siswa
dituntut untuk belajar secara mandiri. Hal yang
sering terjadi pada saat pembelajaran, siswa sering
merasa jenuh dan kurang bersemangat dalam
menerima materi yang disampaikan oleh guru.
Ketika menyampaikan materi kepada siswa
seharusnya guru menentukan terlebih dahulu
model pembelajaran yang semenarik mungkin agar
siswa tertarik dengan pembelajaran tersebut.
Dengan model pembelajaran flipped classroom
berbasis teknologi informasi siswa dapat
menentukan sendiri kondisi belajar yang mereka
inginkan, siswa dapat mendiagnosa kebutuhan
belajarnya, dan dapat meningkatkan perilaku siswa
berdasarkan inisiatif mereka sendiri.

Peran seorang guru di dalam proses belajar
mengajar, khususnya dalam hal menyiapkan
pembelajaran yang baik dan penggunaan metode
dan model mengajar yang sesuai dengan kebutuhan
materi yang diajarkan. Sebelumnya telah
dijelaskan di atas bahwa model pembelajaran yang

digunakan masih berpusat kepada guru dan secara
tidak langsung juga mempengaruhi motivasi
belajar siswa. Dengan demikian metode dan model
yang selama ini digunakan dalam proses belajar
mengajar, guru bisa mengganti metode dan model
yang lebih bervariasi sehingga dapat meningkatkan
pemahaman peserta didik. Penulis memutuskan
untuk mengambil model pembelajaran yang
dianggap tepat untuk pembelajaran adalah model
pembelajaran flipped classroom, flipped classroom
merupakan kegiatan membalik prosedur belajar
langsung yang biasanya dilakukan di kelas, dalam
pembelajaran  flipped classroom  berpindah
dilaksanakan di rumah melalui materi yang
dibagikan oleh guru. Materi pembelajaran yang
dibagikan baik berupa power point, video maupun
buku online, sedangkan di kelas kegiatan untuk
meningkatkan penalaran siswa melalui problem
solving dengan melakukan kegiatan berdiskusi dan
mempersentasikan hasil diskusi mengenai studi
kasus yang diberikan oleh guru.

Perkembangan teknologi di era globalisasi
memberikan dampak secara langsung terhadap
kualitas mutu pendidikan saat ini, sehingga tidak
dapat dihindarkan lagi dalam kegiatan belajar
mengajar. Salah satu usaha yang dapat dilakukan
untuk mengembangkan potensi peserta didik yaitu
melalui jenjang pendidikan yang bisa dilakukan
dalam proses belajar mengajar, dengan
memfasilitasi dan mendorong kegiatan belajar
mereka. Sumber daya manusia yang cerdas, unggul
dan mampu bersaing secara kompetitif dan
mencapai tingkat hidup yang lebih tinggi dapat
tercipta melalui pendidikan yang baik menerima
materi (Hasbullah, 2013:1). Apabila masih ada
materi yang belum dipahami, siswa dapat bertanya
kepada guru/teman yang pandai saat tatap muka di
kelas.

Perubahan era ini tidak dapat dihindari
oleh siapapun sehingga dibutuhkan penyiapan
sumber daya manusia (SDM) yang memadai agar
siap menyesuaikan dan mampu bersaing dalam
skala global. Peningkatan kualitas SDM melalui
jalur pendidikan mulai dari pendidikan dasar dan
menengah hingga ke perguruan tinggi adalah kunci
untuk mampu mengikuti perkembangan Revolusi
Industri 5.0 (Arjunaita, 2020). Pendidikan 5.0
adalah respons terhadap kebutuhan revolusi
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industri 5.0 di mana manusia dan teknologi
diselaraskan untuk menciptakan peluang-peluang
baru dengan kreatif dan inovatif. Belajar pada
waktu dan tempat yang berbeda. Siswa akan
memiliki lebih banyak kesempatan untuk belajar
pada waktu dan tempat yang berbeda. E-learning
memfasilitasi kesempatan untuk pembelajaran
jarak jauh dan mandiri.

Hasil belajar mempunyai peranan penting
bagi siswa untuk mengetahui sejauh mana tingkat
keberhasilan dalam mengikuti pembelajaran yang
disajikan guru, terutama mengenai penggunaan
strategi pembelajaran yang sudah sesuai atau
belum (Walidah, et al., 2020). Oleh karena itu,
seharusnya guru bisa lebih kreatif dalam
menggunakan sebuah model pada muatan
pelajaran PPKn yang dapat memberikan
kesempatan siswa untuk menjadi aktif di dalam
kelas, sehingga suasana belajar mengajar menjadi
menyenangkan. Menurut Johnson (2013) model
pembelajaran  Flipped classroom merupakan
model pembelajaran dengan cara meminimalkan
jumlah instruksi langsung tapi memaksimalkan
interaksi  satu-satu. Dengan model flipped
classroom siswa dapat belajar dari video terkait
materi manfaat keberagaman karakteristik individu
yang diberikan oleh guru, sehingga dalam belajar
siswa tidak mudah bosan karena hanya
mendengarkan penjelasan dari seorang guru. Pada
pembelajaran dengan flipped classroom siswa
mempelajari topik secara individu, biasanya
menggunakan pelajaran video yang dibuat oleh
instruktur. Karena siswa dapat mengakses video
dimanapun, maka siswa dapat belajar dimana saja
dan di ulang-ulang, akibatnya Kketika proses
pembelajaran diulang-ulang, maka berpengaruh
pada hasil belajar.

Salah satu kelebihan model pembelajaran
flipped classroom adalah siswa dapat mempelajari
materi pelajaran dalam kondisi dan suasana yang
nyaman dengan kemampuannya. Hal ini sejalan
dengan pendapat Fulton dalam (Yulhendri &
kurniawati, = 2016) menyatakan  beberapa
keunggulan penggunaan flipped classroom.
Keunggulan tersebut yaitu: 1) siswa dapat
berkembang sesuai kecepatan masing-masing, 2)
melakukan latihan yang biasanya menjadi PR di
dalam kelas memberikan gambaran yang lebih baik

kepada pendidik tentang gaya belajar berikut juga
kesulitan belajar siswa, 3) waktu tatap muka dapat
dimanfaatkan secara lebih efektif dan kreatif, 4)
guru dapat lebih mudah menilai prestasi, minat dan
komitmen belajar siswa, 5) penggunaan teknologi
membuat pembelajaran lebih fleksibel dan cocok
untuk pembelajaran di abad 21.

Hal ini selaras dengan pendapat Bergmann
& Sam (2012:125) mengemukakan pendapat
bahwa model flipped classroom merupakan model
pendekatan pedagogis inovatif yang berfokus pada
pengajaran yang berpusat pada siswa dengan cara
membalik sistem pembelajaran kelas tradisional
yang selama ini guru lakukan. Pada pembelajaran
flipped classroom terjadi kegiatan pembelajaran
campuran di mana siswa terlebih dahulu diberikan
konten pembelajaran online bisa berupa video atau
konten pembelajaran online lainnya untuk
dipelajarinya, biasanya di rumah, dan pekerjaan
rumah dilakukan di kelas dengan guru dan siswa
berdiskusi dan menyelesaikan pertanyaan atau
permasalahan yang disajkian dalam materi
pembelajaran. Interaksi guru siswa lebih
dipersonalisasi dengan bimbingan secara daring,
bukan.dengan ceramah yang lebih bersifat searah.
Selain itu, model pembelajaran Flipped classroom
merupakan pembelajaran yang mengutamakan
kemandirian  siswa dalam  belajar  dan
memanfaatkan waktu di luar kelas dengan
didukung oleh berbagai teknologi, sehingga dapat
memaksimalkan waktu di kelas agar membuka
peluang bagi siswa aktif terlibat dalam
pembelajaran sosial dan kolaboratif (Mazur,
Brown & Jacobsen, 2015).

Poin utama dari teori belajar Piaget dalam
model pembelajaran fliped classroom yaitu ketika
siswa membangun pengetahuan dalam penuntasan
tugas secara sendiri dan berkelompok ketika siswa
bekerjasama dalam kelompok. Salah satu syarat
dalam menentukan pengelompokan belajar siswa
yaitu mempertimbangkan kemajuan
perkembangan siswa. Dalam kelompoknya siswa
melakukan pembahasan terkait permasalahan yang
menjadi  tugas kelompoknya sendiri-sendiri,
sedangkan guru senantiasa membimbing saat siswa
mengalami kesulitan.
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SIMPULAN DAN REKOMENDASI

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dianalisis, maka hasil penelitian disimpulkan
bahwa (1) ada pengaruh model pembelajaran
flipped classroom berbasis teknologi informasi
terhadap kreativitas siswa pada muatan pelajaran
PPKn materi manfaat keberagaman karakteristik
individu kelas IV sekolah dasar; dan (2) ada
pengaruh model pembelajaran flipped classroom
berbasis teknologi informasi terhadap hasil belajar
siswa pada muatan pelajaran PPKn materi manfaat
keberagaman karakteristik individu kelas IV
sekolah dasar. Pembelajaran flipped classroom
terjadi kegiatan pembelajaran campuran di mana
siswa terlebih dahulu diberikan  konten
pembelajaran online bisa berupa video atau konten
pembelajaran online lainnya untuk dipelajarinya
dan pekerjaan rumah dilakukan di kelas dengan
guru dan siswa berdiskusi dan menyelesaikan
pertanyaan atau permasalahan yang disajkian
dalam materi pembelajaran.

Guru  diharapkan  dalam  proses
pembelajaran  dapat memanfaatkan  model
pembelajaran  flipped  classroom  berbasis
teknologi informasi karena model ini berpengaruh
terhadap kreativitas dan hasil belajar siswa. Selain
itu, model ini dapat dijadikan sebagai solusi untuk
pembelajaran dari rumah atau pembelajaran online
yang dilakukan siswa saat ini karena dampak
pandemi covid-19
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