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*Penulis koresponden Abstract
Duha Khasanah Astari The development of social media including Instagram today provides many variations
&1 duhaastari@upi.edu and benefits. Creativity applied by teachers in producing learning content can be used as
’ an interesting and innovative learning reference during hybrid learning (a combination
of online and offline). This study aims to analyze the Instagram features that encourage
students to create a personal work that enhances student creativity. The method used in this
study is a mixed method of explanatory sequential type. The population used as the object of
this research is active high school students amount 300 samples obtained through purposive
sampling technique. The instruments used in collecting data are quetionare and interview.
The data from the quantitative questionnaire results and the qualitative results from the
interviews were accumulated and interpreted to produce a more specific description of the
discussion. The findings in this study, namely that there is an influence from the existence
of a learning evaluation that utilizes Instagram’s post and story features on the creative
thinking ability of high school students.
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Abstrak

Perkembangan media sosial termasuk Instagram saat ini memberikan banyak variasi dan
manfaat. Kreativitas yang diterapkan oleh guru dalam menghasilkan konten pembelajaran
bisa dijadikan referensi pembelajaran yang menarik dan inovatif selama pembelajaran
hybrid (gabungan daring dan luring). Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
fitur Instagram yang mendorong siswa untuk menciptakan sebuah karya pribadi yang
meningkatkan kreativitas siswa. Metode yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu mixed
method jenis sequensial eksplanatoris. Populasi yang dijadikan objek penelitian ini adalah
siswa aktif SMA sebanyak 300 sampel yang diperoleh melalui teknik purposive sampling.
Instrumen yang digunakan dalam mengumpulkan data adalah angkat dan wawancara.
Data hasil kuantitatif angket dan hasil kualitatif wawancara diakumulasi dan diinterpretasi
untuk menghasilkan penjabaran pembahasan yang lebih spesifik. Temuan dalam penelitian
ini, yaitu terdapat pengaruh dari adanya evaluasi pembelajaran yang memanfaatkan fitur
postingan dan cerita Instagram terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa SMA.

Kata kunci
instagram; pembelajaran; kreativitas

PENDAHULUAN

Era Revolusi Industri 4.0 merupakan periode peradaban mutakhir yang telah dijajaki oleh
negara di dunia termasuk Indonesia. Indonesia sebagai negara dengan kesiapan yang cukup tinggi
menghadapi Revolusi Industri 4.0 (Efendi, 2019; Indrayana & Sadikin, 2020). Periode Revolusi
Industri 4.0 yang ditandai dengan pengalihan sektor kehidupan menjadi serba digital. Hal ini terjadi
pula pada sistem pendidikan di Indonesia yang juga mengadaptasi e-/earning (Efendi, 2019; Reyna
et al., 2017). Teknologi digital yang dimanfaatkan sebagai penunjang sektor pembelajaran ditujukan
agar generasi bangsa bisa bersaing dan memiliki pengalaman terhadap pembelajaran digital tersebut.
Banyaknya upaya yang dilakukan guru untuk mengadaptasi pembelajaran digital agar senantiasa
mendidik siswa menjadi orang-orang yang mumpuni. Media sosial juga turut beradaptasi menjadi
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e-learning saat ini, seperti misalnya Whatsapp, Zoom, Instagram, TikTok, Line, Facebook, Google
Classroom, dan sebagainya (Aisyah & Muhammad Alif Kurniawan, 2021; Parinduri & Hutagalung,
2021).

Penggunaan aplikasi tersebut bertujuan untuk melatih kepekaan siswa dengan berpartisipasi
dalam pembelajaran tersebut terlebih dengan kondisi dunia saat ini masih diterpa dengan Pandemi
Covid — 19 sehingga hal tersebutlah yang diupayakan guru untuk membangun suasana belajar yang
lebih dan interaktif dua arah antara guru dan siswa (Assidiqi & Sumarni, 2020; Yuzulia, 2021). Salah
satu bentuk pembelajaran yang familiar saat ini adalah pemanfaatan media sosial, yaitu Instagram
yang bisa digunakan sebagai media maupun evaluasi pembelajaran terkini.

Sebagaimana pula dengan penelitian terdahulu mengungkapkan bahwa penggunaan media
sosial Instagram banyak disetujui oleh siswa dengan perolehan 58% telah memanfaatkan fitur — fitur
Instagram untuk mengunggah tugas sekolahnya (Veygid et al., 2020). Instagram sendiri memiliki
fitur yang paling terkenal, yaitu postingan gambar dan video, IGTV (aplikasi video mandiri dari
Instagram), dan story (Ambarsari, 2020; Nusantara, 2017). Penerapan Instagram sebagai media dan
evaluasi pembelajaran mendorong peserta didik untuk berpikir kreatif dan menciptakan sebuah karya
agar bisa dipublikasikan di akun Instagram pribadinya. Penelitian sebelumnya juga mengungkapkan
melalui pembelajaran menggunakan sosial media Instagram ini siswa mampu berekspresi dan
berkreasi berdasarkan sudut pandangnya yang perlahan memunculkan nalar berpikir kreatif dalam
wujud foto, ilustrasi, video dan gambar (Nusantara, 2017).

Penelitian ini mengadopsi teori konstruktivisme karena berhubungan dengan aspek berpikir
kreatif, yakni dalam berpikir kreatif merupakan usaha sadar dan keterampilan yang dimiliki
individu untuk menerima makna baru dalam menunjang nalar berpikirnya, begitupula dengan teori
konstruktivisme ini juga mendorong siswa menciptakan pemahamannya sendiri dan memiliki rasa ingin
tahu untuk mempelajari sesuatu yang baru, sehingga siswa yang menerapkan belajar konstruktivisme
cenderang imajinatif, tanggung jawab dan mandiri dalam memperoleh pengetahuannya (Putri & Putra,
2019; Ratnasari et al., 2017). Belum banyak penelitian yang berfokus pada sosial media terhadap
kreativitas siswa. Maka dari itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian ini dengan tujuan untuk
menganalisis fitur Instagram yang mendorong siswa untuk menciptakan sebuah karya pribadi yang
meningkatkan kreativitas siswa.

METODE

Penelitian ini disusun dengan pendekatan mixed method dengan metode sequential explanatory,
dimana pengambilan data yang pertama dilakukan adalah menyebarkan angket terlebih dahulu
kemudian menentukan informan dari responden yang telah mengisi angket untuk diwawancarai secara
lebih lanjut (Istiana et al., 2018; Othman et al., 2020). Pada Langkah pertama peneliti menyebarkan
angket kepada peserta didik SMA (Sekolah Menengah Atas) di kota Bandung. Angket yang disebarkan
dalam bentuk online (Google Form) dan disebarkan melalui media sosial untuk kemudahan dijangkau
dan meminimalisir kontak dengan banyak orang di masa pandemi Covid-19. Peneliti menguji instrumen
tersebut dengan menggunakan skala pengukuran Likert.

Populasi yang dijadikan objek penelitian ini adalah siswa aktif SMA di kota Bandung. Sampel
yang ditentukan, yaitu sebesar 300 sampel yang diperoleh dari perhitungan rumus Isaac and Michael.
Teknik pengambilan sampel dengan teknik purposive sampling yang artinya terdapat kriteria dan
pertimbangan tertentu pada sampel yang dijadikan subjek, tidak semua orang mendapatkan kesempatan
untuk mengisi angket tersebut (Sugiyono, 2018).

Teknik pengumpulan data pada langkah kedua dengan mengambil beberapa responden untuk
dijadikan informan yang dilihat dari perhitungan deskriptif statistik bahwa responden tersebut berada
pada kategori tinggi. Sehingga diperoleh 5 informan untuk diwawancara lebh lanjut. Wawancara
dilakukan dengan memfokuskan kepada masalah penelitian, yaitu kemampuan berpikir kreatif atau
kreativitas siswa yang diukur pada aspek person, press, process, product (Septikasari & Frasandy, 2018;
Siang et al., 2020). Setelah diwawancara, data hasil kuantitatif angket dan hasil kualitatif wawancara
diakumulasi dan diinterpretasi untuk menghasilkan penjabaran pembahasan yang lebih spesifik.

HASIL

Lokasi penelitian ini berada di kota Bandung. Bandung merupakan kota di provinsi Jawa Barat
dengan jumlah pendidik kurang lebih 2.510.103,00 jiwa. Kota Bandung termasuk wilayah yang
konpleks diberbagai bidang termasuk unggul dan memiliki system pembelajaran yang memadai dan
berkualitas bagi siswa. Kota Bandung memiliki 138 lembaga Pendidikan tingkat SMA dan 58.865
siswa per tahun ajaran 2020/2021.
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Tabel 1. Jenis Kelamin Responden

Jems_ Jumlah Persentase
Kelamin
Laki — laki 105 35%
Perempuan 195 65%

Tabel 2. Usia Responden

Rel}lt.a ng Jumlah Persentase
sia

15 65 22%

16 145 48%

17 85 28%

18 5 2%

Tabel 3. Hasil Pengolahan Uji Regresi Sederhana

Coefficients
Unstandardized Coefficients Standardized
Coefficients
B Std. Error Beta t Sig.
(Constant) 46.569 5.042 9.237 0.000
Fitur Instagram dalam Evaluasi 0.558 0.069 0.424 8.092  0.000

Pembelajaran

Alasan peneliti memilih partisipan siswa dikarenakan melihat penelitian pendukung terdahulu
lainnya yang juga mengadaptasi siswa sebagai subjek penelitian, kemudian siswa juga termasuk aktif
didalam media sosial dan mengimbangi perkembangan digitalisasi yang segala sektor kehidupan
telah menggunakan teknologi digital. Sehingga masa ini akan membuat siswa lebih banyak belajar di
rumah dan mengembangkan bakat maupun kemampuannya untuk produktif melalui akses di media
sosial termasuk Instagram. Jenis kelamin responden ditunjukan pada Tabel 1.

Tabel 1 menunjukkan bahwa dari 300 responden yang mengisi kuesioner, sebanyak 105
responden atau 35% berjenis kelamin laki — laki dan sebanyak 195 responden atau 65% berjenis
kelamin perempuan. Dari data tersebut bahwa penelitian ini didominasi dengan jawaban perempuan
dengan lebih dari setengah persen, yaitu 65%. Kemudian usia responden ditunjukan pada Tabel 2.

Berdasarkan Tabel 2 menunjukkan bahwa dari 300 responden yang mengisi kuesioner, usia
responden diantaranya sebanyak 65 orang atau 22% berusia 15 tahun, 145 orang atau 48% berjenis
kelamin 16 tahun, 85 orang responden atau 28% berusia 17 tahun dan 5 orang atau 2% berusia 18
tahun. Dari data tersebut diperoleh bahwa responden dalam penelitian ini didominasi oleh siswa usia
16 tahun yaitu sebanyak 145 responden.

Penggunaan Fitur Instagram terhadap Kreativitas Siswa di Era Revolusi Industri 4.0

Fitur Instagram pada kemampuan berpikir kreatif siswa dapat diketahui melalui hasil uji regresi
sederhana yang ditunjukan pada Tabel 3. Berdasarkan Tabel 3 menunjukan hasil uji regresi sederhana
diatas diketahui besaran nilai konstanta B (a) sebesar 46.569 dan nilai X sebesar 0,558. Artinya nilai
koefisien X sebesar 0,558 merupakan penambahan 1% pemanfaatan variabel fitur Instagram maha
kemampuan berpikir kreatif siswa bertambah 0,558. Adapun dari perhitungan tersebut juga diketahui
bahwa nilai signifikansi T adalah 0,000, hal tersebut berarti terdapat pengaruh yang signifikan antara
variabel X dan variabel Y dengan nilai patokan rumus, apabila nilai signifikansi < 0,05 maka H, diterima.
Hasil nilai koefisien determinasi ditunjukan pada Tabel 4.

Berdasarkan Tabel 4 menunjukan nilai R square sebesar 0,180 yang artinya penelitian ini terdapat
pengaruh sebesar 18%, sementara sisanya 82% dipengaruhi oleh faktor lain yang lebih lanjut dibahas
dalam hasil wawancara.

Faktor Pendorong Kreativitas Siswa

Berpikir kreatif memiliki banyak arti dan sudut pandang, karenanya para ahli merangkum
makna berpikir kreatif atau kreativitas kedalam 4 aspek, yaitu person, press, process, product.
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Tabel 4. Hasil Koefisien Determinasi

Model Summary
Adjusted R Std. Error of the
R R Square Square Estimate
0.4242 0.180 0.177 9.144

Sebagaimana sumber penelitian terdahulu mendeskripsikan person berkaitan dengan sikap seseorang
yang menjalani kegiatan kreatif, press merupakan dorongan atau motivasi yang diterima seseorang
untuk berpartisipasi dalam kegiatan kreatif, process merupakan langkah-langkah yang ditempuh
seseorang ketika menyelesaikan kegiatan kreatif tersebut dan product merupakan hasil kreativitas
seseorang yang diwujudkan dalam bentuk karya fisik, konsep, ide atau gagasan maupun pencapaian
bakat (Hobbs & Friesem, 2019; Susanty, 2020).

Faktor pendorong kreativitas terdiri atas faktor internal dan faktor eksternal (Rizaldi et al.,
2020; Skobelev & Borovik, 2017). Adapun hasil wawancaranya menunjukan faktor internal yang
merupakan dorongan dari diri pribadi untuk mengikuti atau berpartisipasi dalam kegiatan tertentu.
Adapun dalam faktor internal ini ditandai dengan sikap siswa yang terbuka terhadap pengalaman dan
mampu mengeksplor berbagai macam pengetahuan kreatif salah satunya dengan adanya pembelajaran
yang memanfaatkan fitur digital seperti media sosial Instagram.

Sementara faktor eksternal yang merupakan faktor lingkungan yang memungkinkan tumbuhnya
kreativitas. Berdasarkan hasil wawancara bersama beberapa siswa mengatakan bahwa dorongan atau
motivasi yang diberikan lingkungan sekitarnya adalah untuk mendukung siswa mengembangkan
bakat. Sebagaimana yang diungkapkan oleh siswa pendapat tersebut menyumbangkan pengaruh
positif bahwa dorongan lingkungan bisa memperngaruhi kepribadian dan pola pikir siswa agar mampu
mengikuti kegiatan-kegiatan yang bermanfaat.

PEMBAHASAN

Berpikir kreatif memiliki banyak arti dan sudut pandang. Oleh karena itu para ahli merangkum
makna tersebut dalam 4 aspek, yaitu person, press, process, product, sebagaimana sumber penelitian
terdahulu (Hobbs & Friesem, 2019; Mawardino & Fauzan, 2019). Pendeskripsian ini berkaitan dengan
sikap seseorang yang menjalani kegiatan kreatif, press merupakan dorongan atau motivasi yang
diterima seseorang untuk berpartisipasi dalam kegitan kreatif, process merupakan Langkah — Langkah
yang ditempuh seseorang ketika menyelesaikan kegiatan kreatif tersebut dan product merupakan
hasil kreativitas seseorang yang diwujudkan dalam bentuk fisik, konsep, ide atau gagasan maupun
pengembangan bakat. Sikap untuk berpikir kreatif dimaknai dengan teori belajar konstruktivisme
sebab individu turut serta mengembangan dan membangun pengetahuannya sendiri dari sesuatu
yang ia pelajari. Sebagaimana perungkapan konsep belajar konstruktivisme yang memfokuskan pada
proses yang membangun (Candra & Retnawati, 2020; Ratnasari et al., 2017).

Di dalam penelitian ini fokus pada aspek press atau dorongan yang mempengaruhi kemampuan
berpikir kreatif siswa yang terdiri atas faktor internal dan eksternal. Adapun menurut penelitian
sebelumnya faktor pendorong kreativitas dapat diiikuti dari kegiatan-kegiatan yang terprogram
(Csikszentmihalyi, 1996). Aspek pendorong akan memotivasi siswa untuk menekuni kegiatan
tertentu. Aspek pendorong juga fokus pada minat dan motivasi siswa baik dari dalam maupun dari
luar lingkungannya untuk menekuni hal-hal yang kreatif. Serupa dengan hasil wawancara yang telah
dilakukan bahwa membuktikan terdapat dorongan dari keinginan sendiri dan faktor lingkungan yang
membuat siswa menekuni kegitatan kreatif. Seperti halnya kembali pada teori yang telah diungkapkan
bahwa faktor pendorong kreativitas siswa dianalisis pula dengan konsep interaksionisme simbolik.
Hal ini karena adorongan individu untuk berpikir kreatif terdapat pada pola pikirnya (mind), konsep
diri (self) untuk menjadi pribadi yang lebih baik dan lingkungan sekitarnya (society) yang membawa
perubahan pada kepribadinnya untuk menggeluti kegiatan tertentu (Septikasari & Frasandy, 2018;
Siang et al., 2020).

Pernyataan pendukung lainnya di dapat berdasarkan hasil wawanacara diatas diketahui bahwa
faktor pendorong memang sangat mempengaruhi perkembangan kepribadian seseorang untuk bisa
mengembangkan keterampilannya, disamping keterampilan non-akademik seperti ungkapan diatas,
diketahui pula dari wawancara bersama siswa bahwa siswa sangat menyukai aktivitas kreatif dalam
sebuah pembelajaran, misalnya dengan mengunggah tugas di media sosial Instagram.

Dari pemaparan tersebut diketahui bahwa penggunaan Instagram dalam pembelajaran cukup
efektif diterapkan pada siswa SMA mengingat bahwa pada usia tersebut merupakan usia yang cukup
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banyak mengakses media sosial Instagram. Dengan demikian kemampuan kreativitas terbentuk dari
adanya upaya siswa untuk menyelesaikan tugas dalam bentuk video, foto, ilustrasi, infografis, dan
sebagainya yang diunggah di Instagram. Selain itu siswa yang terbiasa dalam menekuni bakatnya
di bidang non-formal/non-akademik akan terlatih pemikirannya untuk menciptakan sebuah ide atau
karya yang kreatif.

Peneliti menyarankan pemanfaatan fitur Instagram siswa harus lebih bijak dalam
menggunakannya, perhatikan intensitas waktu menggunakan dan akseslah konten-konten yang
memunculkan banyak manfaat. Selain itu kemampuan kreativitas, siswa harus lebih menjelajahi
dan memperdalam pemahaman pembelajaran yang memanfaatkan berbagai media digital, bukan
hanya di Instagram saja. Siswa harus lebih terbuka pikirannya untuk bisa menguasai teknologi
yang berkembang saat ini agar menambah wawasan dan softskill (Gandasari et al., 2020; Smith &
Mancy, 2018; Yustina & Kapsin, 2017). Implikasi dari penelitian ini adalah memberikan gambaran
tentang penggunaan Instagram dalam pembelajaran dan apa pengaruhnya terhadap kreativitas siswa.
Penelitian ini akan bermanfaat bagi pendidik utamanya guru dalam memanfaatkan peran sosial media
dalam pembelajaran yang akan meningkatkan kreativitas siswa. Penelitian ini tetap memiliki limitasi.
Salah satu limitasi dari penelitian ini terletak pada scope penelitian yang hanya melibatkan siswa
SMA di kota Bandung. Diharapkan penelitian yang akan datang mampu lebih memperdalam dan
memperluas penelitian yang berkaitan dengan sosial media dalam pembelajaran dan kreativitas siswa
dengan mempertimbangkan faktor-faktor lain di dalamnya.

SIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan diketahui bahwa siswa SM A di kota Bandung termasuk
kedalam kategori sedang dalam kemampuan berpikir kreatif. Dapat diartikan bahwa di era Revolusi
Industri 4.0 ini, tidak menutup kemungkinan seseorang memperlajari dan memeroleh pengetahuan baru
dari pengalaman pendidikannya. Faktor pendorong siswa mengembangkan kemampuan berpikir kreatif
dilatar belakangi oleh ketebukaan siswa dalam menambah pengalaman, evaluasi internal, kemampuan
bereksplorasi dan faktor lingkungan sosial yang memotivasi siswa untuk terlibat dalam kegiatan-
kegiatan yang kreatif. Semua individu memiliki kememapuan berpikir kreatifnya masing-masing.
Ketika individu mencoba mengasah kemampuan intelektualnya maka akan berakibat munculnya sikap
ingin tahu dan imajinasi yang tinggi dalam menerima pengetahuan dari berbagai pengalaman.
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