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Abstrak  

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh pembelajaran online menggunakan google 

classroom terhadap hasil belajar matematika siswa. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah metode penilaian. Instrumen yang digunakan di penelitian ini yaitu instrumen tes. Untuk 

mengetahui pengaruh pembelajaran online menggunakan google classroom terhadap hasil belajar 

siswa maka hasil data tes belajar siswa dianalis dengan Uji Regresi sederhana. Berdasarkan hasil 

penelitian ini diperoleh nilai yaitu t hitung =0,040 ≤ t tabel =" 2.055" dengan tingkat signifikan 

5%. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pengaruh pembelajaran online 

menggunakan google classroom terhadap hasil belajar siswa tidak mempunyai pengaruh yang 

signifikan.  

Kata Kunci: Google Classroom, hasil belajar, pengaruh signifikan. 

 

 

PENDAHULUAN  

Proses belajar mengajar di kelas bertujuan untuk mencapai perubahan. Pada saat ini dunia 

sedang memasuki era perkembangan teknologi. Dimana pendidikan dituntut harus 

mengikuti perkembangan teknologi dan memnfaatkan teknologi sebagai fasilitas untuk 

memperlancar proses pembelajaran (Siwi & Puspaningtyas, 2020). Pemanfaatan teknologi 

informasi dan komunikasi pola pikir pembelajaran dapat bergeser dari berpusat pada guru 

menjadi berpusat kepada peserta didik. (Maskar & Anderha, 2019) menyatakan bahwa 

berkembangnya zaman dengan ditandai kemajuan teknologi informasi berbasis internet 

dan robotik dengan nama revolusi industri 4.0 menjadi salah satu ancaman dan tantangan 

yang harus dihadapi agar keberadaan budaya tetap terjaga. 

Dengan ada nya pemanfaatan teknologi, sistem pembelajaran yang semula berbasis tatap 

muka digantikan dengan sistem pembelajaran online learning. Hal ini menuntut pendidik 

dan peserta didik agar mampu untuk cepat beradaptasi dengan perubahan yang ada. Apa 

lagi pada kondisi saat ini dunia sedang dilanda wabah coronavirus diseases 2019 atau lebih 

dikenal covid 19 (Fatimah & Puspaningtyas, 2020). Dengan adanya virus Covid-19 

pemerintah membuat beberapa kebijakan untuk menghentikan penyebaran wabah ini, 

seperti melakukan lockdown di daerah yang sudah termasuk ke dalam zona merah 

penyebaran virus, atau physical quarantine untuk menghindari virus secara kontak fisik. 

Pemerintah Republik Indonesia juga menerbitkan berbagai protokol kesehatan (Darwis et 

al., 2020). 

Salah satu nya kebijakan Kementrian Pendidikan dan kebudayaan RI mendorong 

penyelenggaraan proses pembelajaran dilakukan dengan daring (online). Hal ini sesuai 

dengan Surat Edaran Mendikbud RI nomor 3 tahun 2020 tentang Pencegahan Corona 
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Virus Disease atau lebih dikenal COVID-19 pada Satuan Pendidikan, dan Surat Sekjen 

Mendikbud nomor 35492/A.A5/HK/2020 tanggal 12 Maret 2020 perihal Pencegahan 

Penyebaran Corona Virus Disease (Covid-19). 

Dalam pencegahan penyebaran Corona Virus Disease (Covid-19) dunia pendidikan 

memanfaatkan teknologi komunikasi untuk pembelajaran online (Maskar & Wulantina, 

2019). Salah satu aplikasi yang dipakai untuk kegiatan pembelajaran secara online adalah 

google classroom. Pendidik pada umumnya dapat membuat kelas pada forum yang ada di 

google classroom dan mengundang peserta didik dalam kelas tersebut. Pembelajaran yang 

dilakukan didalam google classroom ini dapat berlangsung dengan berbagi materi dan 

tugas yang diberikan pendidik ke peserta didik (Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020). 

Materi yang diberikan kepada peserta didik berupa slide power point, e-book, video 

pembelajaran, dll. (Ulfa & Saputra, 2019) berpendapat bahwa media adalah segala alat 

fisik yang dapat menyajikan pesan merangsang siswa untuk belajar. (Abidin et al., 2021) 

Media pembelajaran memiliki banyak ragam, salah satunya adalah media audio-visual. 

Sedangkan tugas yang diberikan biasanya sesuai materi yang diberikan sebelumnya, tugas 

yang diberikan biasanya dilakukan secara berkelompok atau mandiri sesuai perintah yang 

diberikan pendidik.  Pendidik pun dapat memberikan nilai kepada peserta didik yang 

mengumpulkan tugas secara rapi dan baik. 

Didalam google classroom dapat melakukan interaksi antara pendidik dan peserta didik 

melalui forum diskusi mengenai materi dan proses pembelajaran yang berlangsung. 

Dengan adanya diskusi diharapkan peserta didik dapat bertanya mengenai materi yang 

diberikan sehingga pembelajaran tidak berfokus kepada pendidik saja (Parnabhakti & 

Puspaningtyas, 2021). (Puspaningtyas, 2019) menyatakan bahwa belajar adalah proses dua 

arah, sehingga siswa memerlukan umpan balik dari guru demikian pula sebaliknya agar 

pembelajaran berlangsung efektif. Selain itu juga pendidik harus mampu menciptakan 

proses pembelajaran yang menyenangkan meskipun dilakukan secara online sehingga 

berjalan secara optimal dan memperoleh hasil belajar yang maksimal. Hasil penelitian 

Muali, dkk yang menunjukkan bahwa pembelajaran yang berbasis teknologi sangat 

membantu siswa dalam memahami pembelajaran secara lebih baik (Ulfa et al., 2016). 

Dalam proses pembelajaran hasil belajar peserta didik menunjukan kemampuan dan 

kualitas peserta didik sebagai dampak dari proses pembelajran yang telah dilaluinya. 

(Kusumah et al., 2020) mendefinisikan hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah 

perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian yang lebih luas mencakup 

bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik. (Ulfa & Saputra, 2019) juga menyebutkan hasil 

belajar merupakan hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. Dengan 

demikian disimpulkan bahwa hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah 

menerima pengalaman belajarnya. Melalui google classroom tersebut sistem belajar dapat 

memfasilitasi pembelajaran siswa sehingga diharapkan mampu mempengaruhi hasil belajar. 

KAJIAN PUSTAKA  

Pembelajaran 

Menurut (Permata & Rahmawati, 2018), (Saputra & Febriyanto, 2019) Istilah 

pembelajaran, dalam khasanah ilmu pendidikan sering disebut juga dengan pengajaran atau 

proses belajar mengajar. Dalam bahasa Inggris disebut dengan teaching and learning, 

sedangkan menurut (Ahdan et al., 2020) Pembelajaran adalah suatu kombinasi yang 
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tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan dan prosedur 

yang saling mempengaruhi mencapai tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan pembelajaran adalah proses interaksi peserta 

didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar (Sulistiani et al., 

2020). Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses 

pemerolehan ilmu dan pengetahua, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta 

didik. Dengan kata lain, pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta didik agar 

dapat belajar dengan baik. Proses pembelajaran dialami sepanjang hayat seorang manusia 

serta dapat berlaku di manapun dan kapanpun (Ulfa & Saputra, 2019). Pembelajaran 

mempunyai pengertian yang mirip dengan pengajaran, walaupun mempunyai konotasi 

yang berbeda. 

 

Matematika 

 

Matematika diambil dari salah satu kata dalam bahasa latin "mathemata" yang memiliki 

arti "sesuatu yang dipelajari". Sedangkan matematika di dalam bahasa Belanda dikenal 

dengan sebutan "wiskunde" yang memiliki arti "ilmu pasti" (Efendi et al., 2021), 

(Parnabhakti & Ulfa, 2020) Jadi secara umum dapat diartikan bahwa matematika 

merupakan sebuah ilmu pasti yang berkenaan dengan penalaran. Matematika merupakan 

salah satu ilmu yang mendasari kehidupan manusia (Utami & Ulfa, 2021), (Asmiati et al., 

2019). Dari awal ditemukannya, matematika terus berkembang secara dinamis seiring 

dengan perubahan zaman. Perkembangannya tidak pernah berhenti karena matematika 

akan terus dibutuhkan dalam berbagai sisi kehidupan manusia (Maskar & Wulantina, 

2019). 

METODE  

Penelitian kuantitatif ini dilaksanakan di SMA Negeri 5 Bandar Lampung pada semester 

ganjil tahun ajaran 2020/2021. (Nasution & Hayaty, 2019) menjelaskan bahwa dalam 

penelitian kuantitatif kebenaran itu diluar dirinya, sehingga hubungan antara peneliti 

dengan yang diteliti harus dijaga jaraknya bersifat independen Dalam penelitian ini 

digunakan metode instrumen penilaian (pretest-posttest). Penelitian jenis ini digunakan 

karena peneliti hendak melihat hasil belajar siswa menggunakan google classroom. Sampel 

dalam penelitian ini diambil dengan teknik Non Probability Sampling dengan sampel yang 

dipilih adalah Sampling Jenuh yaitu sampel yang dipilih adalah semua anggota populasi. 

Kondisi ini disebabkan kaena jumlah populasi yang relative kecil. 

 

 Variabel yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari variabel bebas yaitu google 

classroom (X) dan variabel terikat yaitu hasil belajar matematika siswa (Y). dengan desain 

penelitian ditunjukan pada gambar berikut : 

 

 
Gambar 1. Variabel 

X = Google Classroom 

Y = Hasil Belajar Siswa 

 

Untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini dilakukan dengan cara pretest dan posttest. 

Metode ini dilakukan dengan cara menggunakan instrumen soal tes pilihan ganda. Masing-
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masing soal memiliki skor yang sama. Setelah di-koreksi maka didapatlah skor akhir dari 

seluruh siswa. Skor tersebut kemudian dikonversikan menjadi nilai dengan cara membagi 

skor mentah siswa dengan skor maksimal di kali dengan 100. Dengan demikian nilai 

minimum yaitu 0 dan nilai maksimum yaitu 100. 

Normalitas dan homogenitas dilakukan sebagai uji prasyarat dalam analisis data penelitian. 

Data yang normal dan homogen akan menggunakan uji t sebagai uji hipotesis. Uji hipotesis 

Umann–whitney digunakan ketika data tidak normal dan homogen. 

 

Penelitian ini menggunakan dua hipotesis dengan tingkat signifikan 5% yaitu Ho: Tidak 

terdapat pengaruh pembelajaran online menggunakan google classroom terhadap hasil 

belajar siswa. H1: Terdapat pengaruh pembelajaran online menggunakan google classroom 

terhadap hasil belajar siswa. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil instrumen penilaian pretest terhadap 28 siswa menggunakan classroom menunjukan 

nilai terendah yaitu 55 dan nilai tertinggi 100. Sedangkan instrumen penilaian posttest 

setelah di beri materi lewat classroom nilai terendah 70 dan nilai tertinggi yaitu 100 dengan 

melalukan uji regresi sederhana. 

a. model regresi linear dari data tersebut 

Tabel 1. Model Regresi 

X Y A b 

  73,4 0,85 

 

b. Hubungan antar Pretest dan posttest 

 

Gambar 2. Hubungan antar pretest dan posttest 

c. Menentukan Simpangan Baku 

 

Gambar 3. Menentukan simpangan baku 
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d. Menentukan Nilai t 
Tabel 2. Menentukan nilai t 

    

    

 

▪  

▪  

Jadi, setelah dicari ternyata t hitung   t tabel sehingga Ho diterima. 

Oleh sebab itu, dengan tingkat signifikan  pengaruh pembelajaran online menggunakan 

google classroom terhadap hasil belajar siswa tidak mempunyai pengaruh yang signifika. 

SIMPULAN DAN SARAN  

Berdasarkan data yang diperoleh diperoleh nilai t hitung =0,040 ≤2,055 t tabel sehingga 

Ho diterima dan Ha di tolak. Oleh sebab itu, dengan tingkat signifikan 5% pengaruh 

pembelajaran online menggunakan google classroom terhadap hasil belajar siswa tidak 

mempunyai pengaruh yang signifikan. Memberikan beberapa saran diantaranya sebagai 

berikut. 

1. Guru harus bisa merancang materi pembelajaran yang menarik perhatian siswa, 

misalnya menampilkan animasi-animasi yang bergerak, gambar- gambar dan pemilihan 

teks dan warna yang tepat sehingga siswa antusias menanggapi materi pembelajaran saat 

proses pembelajaran berlangsung. 

2. Sekolah disarankan untuk mengadakan pelatihan mengenai cara merancang media 

pembelajaran yang baik sesuai dengan karakteristik pembelajaran. 

3. Pihak sekolah hendaknya memenuhi dalam pengadaan sarana dan prasarana sekolah 

guna untuk mencapai mengoptimalkan tujuan pembelajaran yang diinginkan. 
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