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	Abstract
	

	The research objectives were to improve the children’s interest and outcomes in natural science through Edmodo digital learning. A classroom action research with two cycles was implemented to twenty sixth grade children at Public Elementary School 86 Kota Tengah, Gorontalo Province.  Data were collected in each phase, namely, planning, action, observation and evaluation, reflection. Data were analysed descriptively and quantitatively. Results show that the children’s interest was improved 50% and their learning outcomes 72 despite below the minimum mastery level in cycle 1. Whereas, their interest was improved to 78.5% and their learning outcomes to 88.0 in cycle 2.  
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A. Pendahuluan
Minat siswa dalam belajar berfungsi sebagai kekuatan pendorong siswa untuk belajar (motivating force), karena minat belajar dapat menyebabkan siswa memberikan perhatian yang lebih terhadap sesuatu sehingga siswa dapat berkonsentrasi dalam belajar dan terhindar dari  gangguan perhatian dari luar, menyebabkan penguatan ingatan terhadap bahan pelajaran dan tidak bosan dalam proses belajar (Gie, 2002). Pandangan yang sama disampaikan oleh Dimyanti dan Mudjiono (1999) sehubungan dengan minat belajar sebagai motivating force yang dapat mempengaruhi tingkat kepuasan siswa dalam belajar.  Menurut Usman (2009) minat siswa  merupakan faktor pendorong siswa  untuk aktif dalam belajar, sehingga semakin tinggi minat belajarnya menyebabkan semakin tinggi derajat keaktifan belajar siswa. Sementara itu Slameto  (2010) berpendapat bahwa “minat adalah kecenderungan jiwa yang tetap untuk memperhatikan dan mengenang beberapa aktivitas atau kegiatan. Seseorang yang berminat terhadap suatu aktivitas akan memperhatikan itu secara konsisten dengan rasa senang”.  Dalam hal ini Slameto lebih menitikberatkan masalah minat dengan keadaan jiwa seseorang  terhadap suatu aktivitas. Oleh karena itu siswa akan terdorong untuk belajar mana kala mereka memiliki minat untuk belajar (Sanjaya, 2008). 
Berkaitan dengan hal di atas, permasalahan yang  peneliti temukan di kelas VIA, SDN No. 86 Kota Gorontalo adalah kecenderungan minat belajar siswa yang rendah sehingga berdampak pada rendahnya pencapaian hasil belajar siswa.  Nilai rerata kelas untuk mata pelajaran IPA masih dibawah standar nilai ketuntasan yaitu 68, sedangkan nilai KKM (Kriteria ketuntasan Minimal) adalah 75%. Penyebab masalah rendahnya minat belajar siswa menurut peneliti disebabkan oleh 2 faktor, yakni cara menyajikan materi pelajaran yang disampaikan kurang menarik dan kurangnya kreativitas dan inovasi guru dalam mengelola kelas. Untuk mengatasi permasalahan di atas maka guru harus berinovasi dan berkreasi menciptakan situasi pembelajaran yang bermakna. Dalam rangka mengatasi permasalahan tersebut di atas peneliti menerapkan pembelajaran dengan menggunakan kelas digital edmodo. Edmodo merupakan suatu aplikasi open source berupa platform microblogging yang dapat digunakan oleh guru dan siswa untuk proses pembelajaran dengan cara berbagi catatan, tautan, dan dokumen serta menjaga privasi siswa (Faizah, 2014). 
Peneliti memilih untuk menerapkan pembelajaran dengan menggunakan kelas digital edmodo ini untuk meningkatkan minat belajar karena didasari atas beberapa hal, diantaranya: (1) Kelas digital edmodo merupakan  hal yang baru bagi peneliti sehingga membuat peneliti tertarik untuk membentuk kelas digital dengan siswa di sekolah sendiri. (2) Siswa yang memiliki dan membawa android ke sekolah sudah cukup banyak. (3) Untuk memberikan alternatif dan motivasi pada siswa agar mereka bisa memanfaatkan androidnya bagi kegiatan pembelajaran. (4) Untuk mengetahui sejauh mana kelas edmodo dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. (5) Sebagai sarana latihan bagi siswa untuk mengerjakan soal-soal secara online, agar ketika mereka berada di sekolah tingkat menengah mereka tidak kaget lagi karena sudah terbiasa melakukan ujian online dengan memanfaatkan fitur yang ada di edmodo. (6) Untuk meminimalkan pengaruh negatif game terhadap siswa, daripada siswa hanya menggunakan androidnya untuk bermain game-game online, lebih baik mereka belajar online sebagai variasi pembelajaran di kelas nyata agar situasi pembelajaran tidak monoton karena melulu face to face.
Edmodo memiliki beberapa manfaat, seperti yang diungkapkan oleh Zakaria (2016)  bahwa edmono merupakan aplikasi yang dapat digunakan untuk  komunikasi dan diskusi  antara guru dan siswa sebagai bagian dari proses pembelajaran, selain itu juga dapat dilakukan interaksi antara siswa untuk mendiskusikan bahan ajar dengan pantauan dari guru dan orang tua, melalui aplikasi tersebut guru dapat memberikan tugas atau bahan ajar dalam bentuk pertanyaan, foto, video pembelajaran kepada murid dengan mudah dan menarik, melakukan evaluasi dan mempunyai fleksibilitas waktu. Edmodo selain mempunyai manfaat seperti yang telah dijelaskan di atas juga memiliki kelebihan seperti yang di jelaskan oleh Riadi (2016) yaitu  aplikasi edmodo dapat digunakan oleh guru untuk membuat berita  di ruang diskusi, siswa dapat berinteraksi dengan mengirim artikel dan blog yang relevan sesuai dengan tugas dari guru, siswa dapat berdiskusi di ruang diskusi dimana siswa berkomunikasi satu dengan yang lainnya di waktu yang sama.
Pengembangan aplikasi edmodo merupakan gagasan Nic Borg dan Jeff O’Hara pada akhir tahun 2008 yang dilatarbelakangi karena adanya perkembangan global village sehingga perlu adanya wahana untuk menjembatani antara kehidupan sehari-hari siswa dengan proses pembelajaran disekolah. Aplikasi ini dikembangkan menyerupai jejaring sosial seperti facebook yang diperuntukan sebagai platform pembelajaran. Dengan aplikasi jejaring sosial platform pembelajaran ini siswa, guru dan orang tua dapat berinteraksi secara online dan juga dapat berbagi sumber belajar sehingga proses pembelajaran dapat dilaksanakan lebih rilek serta menarik dan diharapkan dapat memicu minat siswa untuk belajar.  Pada pembelajaran dengan kelas digital edmodo guru dapat berperan sebagai administrator yang mendesain pola interaksi pada pembelajaran online. Guru mendesain proses pembelajaran yang akan dilakukan, penyediaan sumber belajar yang diperlukan, merancang pola interaksi, tugas, quis dan evaluasi lainnya sehingga dapat dilacak kemajuan proses pembelajaran siswa dan hasil belajar yang dicapainya. 
Permukaan aplikasi edmodo didesain sangat menarik dan fitur-fitur yang terdapat dalam aplikasi ini sangat membantu untuk proses pembelajaran serta menu-menunya sederhana sehingga mudah untuk digunakan. Adapun fitur  pembelajaran, diantaranya Polling, Gradebook, Quiz, File and Link, Library, Assigment, Award badge, dan Parent Code. (Zakaria,2016).  Selain itu pada aplikasi ini dapat dibuat group khusus atau kelas sehingga dapat dibuat kelas online khusus yang beranggotakan siswa-siswa dalam kelas tersebut dan yang bukan anggota tidak dapat masuk kedalam group tersebut. Fitur ini merupakan fitur pengaman sehingga proses pembelajaran kelas online dapat dilakukan tanpa ada gangguan dari luar. 
Skenario pembelajaran kelas digital edmodo menawarkan suatu rancangan pembelajaran yang menarik yang diharapkan dapat meningkatkan minat belajar siswa. Selain itu juga pemanfaatan pembelajaran secara online dapat juga sebagai sarana pembelajaran untuk meningkatkan literasi informasi  sehingga siswa dapat kritis memilih sumber sumber belajar yang tepat dan melatih etika siswa dalam memannfaatkan media sosial dan media online lainnya.
B. Metode
Penelitian ini dilaksanakan di kelas VIA SDN No. 86 Kota Gorontalo. Waktu pelaksanaan penelitian pada semester ganjil tahun pelajaran 2016/2017, dari bulan Juli  sampai dengan bulan September  2016. Penelitian ini menggunakan prosedur penelitian tindakan kelas. Model penelitian tindakan merupakan penelitian yang dilakukan secara bertahap dan siklus. Setiap tahapan dilakukan  perencanaan tindakan berdasarkan kajian permasalahan, dilanjutkan dengan pelaksanaan, kemudian dilakukan pengamatan selama proses dan (4) refleksi untuk melihat dampak tindakan yang direncanakan tersebut (Wardani, 2007).    Variabel penelitian yang digunakan pada penelitian tindakan kelas ini adalah sebagai berikut:
1. Variabel minat belajar siswa  dalam kegiatan pembelajaran mengunakan indikator sebagai berikut :
a. Perhatian
Minat belajar siswa dapat diidentifikasi melalui indikator besarnya perhatian siswa terhadap pembelajaran yang dilakukan Suryabrata (1989). Besarnya perhatian tersebut dapat di identifikasi dari aktivitas siswa untuk memusatkan pikiran, tenaga dan konsentrasinya pada objek. Guru harus kreatif berperan untuk mendesain aktivitas yang akan dilakukan dalam proses pembelajaran sehingga perhatian siswa menjadi meningkat.
Perhatian yang dimaksud dalam variabel penelitian ini adalah banyak atau sedikitnya kesadaran siswa selama mengikuti kegiatan pembelajaran yang ditandai dengan adanya antusias  dari siswa itu sendiri maupun dari aktivitasnya dalam mengikuti kelas digital. Aspek ini dapat diamati ketika guru menginformasikan tentang dimulainya pembelajaran dikelas digital, maka akan diketahui siapa yang antusias dan siapa yang aktif dalam kelas digital. Keaktifan ini dapat diamati pada seberapa banyak seseorang siswa mengikuti kelas digital edmodo, seberapa sering ia membuka materi dan berdiskusi di dalam kelas digital tersebut.
b. Perasaan
Perasaan didefinisikan “sebagai gejala psikis yang bersifat subjektif yang umumnya berhubungan dengan gejala-gejala mengenal dan dialami dalam kualitas senang atau tidak dalam berbagai taraf” (Suryabrata, 1989).  Munculnya perasaan senang atau tidak dapat terjadi akibat hasil aktivitas  observasi, intrepretasi, mengingat atau berpikir. Proses tersebut bersifat psikis non intelektual. Timbulnya perasaan senang dapat mendorong minat belajar siswa tetapi munculnya perasaan tidak senang dapat menurunkan minat belajar siswa
Perasaan yang dimaksud dalam variabel penelitian ini adalah adanya rasa senang dan bersemangat ketika mengikuti pembelajaran dengan menggunakan kelas digital edmodo. Untuk aspek ini siswa diminta menjawab pooling di edmodo tentang perasaannya ketika belajar di kelas digital, siswa harus memberikan tanggapan dengan jujur dan tanpa ada paksaan maupun intimidasi dari guru.

1) Hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan kelas digital edmodo. Sudjana (2008) menyatakan bahwa: “Hasil Belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belajarnya”.  Siswa yang telah belajar akan mengalami perubahan baik tingkah laku maupun pengetahuannya, kemampuan yang dimiliki siswa setelah belajar itulah yang disebut dengan hasil belajar. Jadi setelah siswa mengikuti pembelajaran online melalui kelas digital edmodo akan nampak apakah ada perubahan dalam hal peningkatan pengetahuan, sikap dan keterampilannya. Hal inilah yang nantinya akan diamati dalam penelitian ini.
2) Proses pembelajaran dengan menerapkan kelas digital edmodo dengan tahapan sebagai berikut:
Pembelajaran dengan kelas digital edmodo tidak dilaksanakan secara tatap muka maka pembelajaran dapat dilakukan secara fleksibel, tidak terikat dan tidak dibatasi oleh ruang dan waktu. Guru melaksanakan proses pembelajaran online harus melakukan beberapa hal yaitu:

a) Tahap 1 : Persiapan

Pertama guru membuat akun guru di kelas edmodo.

b) Tahap 2 : Pengenalan

Mengenalkan kepada siswa apa dan bagaimana kelas digital edmodo itu sekaligus memberikan motivasi bahwa di kelas digital siswa dapat melihat tayangan power point maupun video pembelajaran yang telah disediakan oleh guru dan siswa juga dapat mengunduh link-link  yang dibagikan oleh guru sehingga dapat mencegah siswa dari  pengaruh buruk internet jika mereka dibiarkan saja menjelajah dunia maya yang sangat luas dan tidak terbatas.

c) Tahap 3 : Membuat akun siswa

Selanjutnya siswa dibimbing untuk membuat akun mereka sendiri (sebagai siswa)

d) Tahap 4 : Membagikan kode group/kelas 

Setelah guru membuat group atau kelas digital maka akan diperoleh kode group dan kode itu yang harus diberikan kepada siswa agar mereka bisa masuk ke kelas yang telah kita buat.

e) Tahap 5 : Latihan

Melatih siswa untuk belajar di kelas digital dengan cara mengajari mereka membuka video pembelajaran, melihat materi pembelajaran yang dibagikan ataupun mengunduh link yang telah dibagikan oleh guru, juga melatih mereka menjawab pooling, hal ini sangat penting karena melalui pooling kita dapat mengetahui perasaan mereka ketika mereka belajar di kelas digital dan hal yang tidak kalah pentingnya adalah melatih siswa  menjawab soal-soal, karena soal terdiri dari 5 jenis maka mereka harus tahu bagaimana cara menjawab soal-soal tersebut.

f) Tahap 6 : Action
Jika kelas digital telah terbentuk dan siswa telah tergabung didalamnya maka langkah selanjutnya adalah  guru membagikan materi pelajaran dan siswa dapat belajar secara online, kapan dan dimana saja, guru menginformasikan bahwa ada materi yang telah dibagikan di kelas digital dan siswa dipersilahkan untuk mempelajarinya. Selanjutnya guru membuat soal dan diinformasikan juga kepada siswa untuk mengerjakan soal tersebut sampai batas waktu yang telah ditentukan.

Data yang diperoleh dari hasil penelitian ini  yaitu,  data tentang proses pelaksanaan pembelajaran melalui kelas digital yang terdiri dari data minat belajar siswa dengan 2 indikator di atas dan data hasil belajar siswa berupa nilai tes ketika mereka mengerjakan soal di kelas digital. Data tentang proses penerapan kelas digital dilakukan secara tahap demi tahap dengan memperkirakan apakah semua aspek yang terkait dengan kegiatan tersebut sudah maksimal atau belum. Analisis atau refleksi ini dilaksanakan pada setiap akhir siklus.
C. Hasil dan Pembahasan
Penelitian ini dilaksanakan di kelas kelas VI A SDN NO. 86 Kota Gorontalo, dengan jumlah siswa 23 orang dikelas nyata namun kelas digital ini tidak semua siswa mempunyai fasilitas sehingga dari 23 siswa yang ada di kelas nyata hanya 21 orang saja yang bisa bergabung di kelas digital. Untuk keanggotaan bisa dilihat pada Gambar.1 di bawah ini.
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Gambar 1: Jumlah siswa di kelas digital edmodo

Penelitian ini dilaksanakan dalam 2 siklus, yang akan diuraikan berikut ini:

Siklus I

Seperti telah dijelaskan di atas bahwa pembelajaran dengan menggunakan kelas digital edmodo tidak ditentukan oleh ruang dan waktu, jadi guru menyampaikan kepada siswa bahwa ada materi pelajaran yang harus dipelajari dan juga ada soal ujian yang perlu dijawab dengan batas waktu yang telah ditentukan,  jika ada siswa yang tidak mengerjakan soal sampai dengan batas waktu tersebut maka siswa tersebut tidak dapat lagi mengikuti ujian itu karena aplikasi akan terkunci dengan sendirinya, karena itu kedisiplinan juga merupakan hal yang penting dalam belajar secara online. 

Mata pelajaran yang dibelajarkan melalui kelas digital ini adalah mata pelajaran IPA dengan materi cara perkembangbiakan makhluk hidup (tumbuhan dan hewan). Setelah mengupload materi di kelas digital dan siswa mengisi soal ujian maka diperoleh hasil sebagai berikut:

a. Minat belajar

Berdasarkan hasil pengamatan dan pooling maka diperoleh data sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil pengamatan dan pooling tentang minat belajar siklus I

	No
	Unsur-unsur minat
	Hasil Pengamatan

	1.
	Perhatian
	45%

	2. 
	Perasaan
	55%

	
	Rata-rata
	50%


b. Hasil Belajar

Hasil belajar pada siklus I belum memuaskan, karena nilai standar ketuntasan   yang telah ditetapkan sebesar 75% belum tercapai sementara hasil yang diperoleh siswa berdasarkan rata-rata nilai tes hanya sebesar 72%. Meskipun demikian untuk jumlah siswa yang telah tuntas melebihi 75% mencapai sebesar 81%  atau 17 siswa sudah tuntas namun nilai rata-rata hasil belajar belum mencapai standar ketuntasan ditunjukkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Data Hasil Belajar Siswa Pada Siklus I

	No
	Keterangan
	Nilai

	1.

2.

3

4

5

6

7
	Nilai rata-rata hasil belajar

Nilai tertinggi

Nilai terendah

Jumlah siswa yang tuntas

Presentasi ketuntasan

Jumlah yang tidak tuntas

Presentasi ketidaktuntasan
	72

85

55

17

81

4

19


Berdasarkan data di atas dapat dijelaskan bahwa minat belajar dan hasil belajar masih perlu ditingkatkan. Refleksi kajian peneliti pada siklus 1 penyebab masih rendahnya minat belajar dan rata-rata belum memenuhi standar ketuntasan minimal 75% disebabkan oleh beberapa faktor, diantaranya :

1. Siswa belum terbiasa dengan pembelajaran secara online karena selama ini siswa belajar melalui guru sebagai pengajar dan pembimbing, namun di kelas digital ini siswa dilatih untuk belajar secara mandiri.

2. Mengerjakan soal online tanpa menggunakan kertas dan pena merupakan hal yang baru bagi siswa sehingga hal ini bisa menjadi penyebab rendahnya hasil belajar mereka.

3. Sebagian siswa asal saja menjawab soal tanpa mempelajari materinya terlebih dahulu.

4. Siswa  kesulitan menjawab soal bentuk matching (menjodohkan) karena untuk mengerjakan soal  matching ini sebaiknya menggunakan laptop dan mouse, untuk itu  bentuk soal ini dihindari. Karena tidak semua siswa memiliki laptop.

Dari uraian diatas maka perlu diadakan siklus kedua dengan memperhatikan hal-hal yang harus diperbaiki. 

Siklus II

Pada siklus II dilakukan perbaikan terhadap soal-soal, soal bentuk matching tidak digunakan lagi, sebaliknya peneliti hanya menggunakan soal bentuk pilihan ganda, isian dan essay.  Pada materi pelajaran ditambahkan video pembelajaran dan materi pelajaran dalam bentuk power point sehingga semakin membuat siswa tertarik, mungkin ada siswa malas membaca materi karena itu video pembelajaran dan power point menjadi solusi untuk mengatasi masalah ini.

Berikut diuraikan hasil siklus kedua berupa minat belajar dan hasil belajar siswa.

a. Minat belajar

Berdasarkan hasil pengamatan dan pooling maka diperoleh data sebagai berikut:

    Tabel 3. Hasil pengamatan dan pooling tentang minat belajar siklus II

	No
	Unsur-unsur minat
	Hasil Pengamatan
	Ket

	1.
	Perhatian
	80%
	

	2.
	Perasaan
	77%
	

	
	Rata-rata
	78,5%
	


Menurut hasil pengamatan bahwa perhatian siswa terhadap pembelajaran melalui kelas digital meningkat secara signifikan menjadi 80%, hal ini dapat diamati dari antusiasme siswa ketika diinformasikan ada  materi yang harus dipelajari dan ada kuis yang harus dikerjakan, yang menjadi pendorong adalah  adanya penghargaan yang diberikan berupa badge (lencana) bagi siapa saja yang selalu aktif dan rajin mengunjungi kelas digital. 


Untuk pooling sebesar 77% siswa memilih sangat menyenangkan belajar dengan kelas digital edmodo dan sebanyak 23% memilih menyenangkan sedangkan untuk pilihan cukup menyenangkan dan tidak menyenangkan tidak ada siswa yang memilihnya. Hal ini dapat dilihat dari gambar berikut:
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Gambar 2. Hasil polling siklus 2

b. Hasil Belajar

Pada siklus II nilai rata-rata hasil belajar mencapai 88% dengan nilai tertinngi 100 dan terendah 75 dengan ketuntansan mencapai 100% seperti pada Tabel 4.

Tabel 4. Data Hasil Belajar Siswa Pada Siklus II

	No
	Keterangan
	Nilai

	1.

2.

3

4

5

6

7
	Nilai rata-rata hasil belajar

Nilai tertinggi

Nilai terendah

Jumlah siswa yang tuntas

Presentasi ketuntasan

Jumlah yang tidak tuntas

Presentasi ketidaktuntasan
	88

100

75

21

100

0

0


Berdasarkan data diatas dapat dijelaskan bahwa minat belajar dan hasil belajar siswa naik secara signifikan. Hal ini disebabkan oleh beberapa hal adalah:

1. Siswa mulai terbiasa belajar mandiri dan mengerjakan soal online

2. Bentuk soal yang sulit untuk dikerjakan dihilangkan.

3. Materi pembelajaran semakin menarik dengan adanya video pembelajaran dan materi yang di cantumkan lewat power point.

4. Ada beberapa siswa yang belajar dari kesalahannya semula, karena di edmodo jika siswa menjawab salah kemudian setelah selesai mengerjakan soal mereka dapat memperoleh informasi bahwa jawaban mereka kurang tepat dan mereka pun akan mengetahui jawaban yang tepat, berdasarkan hal ini ada beberapa siswa yang ketika mengetahui nilainya kurang bagus akan mengulang kembali mengerjakannya kuisnya. Karena itulah bentuk soal essay masih peneliti pertahankan karena soal essay hanya bisa diperiksa secara manual dan jawaban soal essay tidak akan muncul.

Penelitian tindakan kelas yang dilaksananakan di kelas VI (Enam) A SDN No. 86 Kota tengah, dalam rangka meningkatkan minat dan hasil belajar IPA melalui penerapan kelas digital edmodo telah terwujud dengan mengoptimalkan  pembelajaran secara online baik pada siklus I maupun siklus II.

Data yang telah diperoleh adalah pada siklus I, minat belajar siswa sebesar 50% sedangkan hasil belajar hanya mencapai 72 % meskipun jumlah siswa yang tuntas sudah mencapai 81% namun hasil belajar belum mencapai kriteria ketuntasan. Hasil yang diperoleh pada siklus I dijadikan tolok ukur untuk melaksanakan siklus II dengan memperhatikan faktor-faktor yang berhubungan dengan pembelajaran secara online yang telah dilaksanakan seperti yang telah diuraikan sebelumnya. Selanjutnya pada siklus II terjadi peningkatan secara signifikan, minat belajar siswa naik sebesar 28,5% yaitu dari 50 % menjadi 78,5% sedangkan hasil belajar siswa mengalami peningkatan sebesar 16% dari nilai rata-rata 72 menjadi  88% dengan ketuntasan mencapai 100%. 

Berdasarkan data tersebut maka tidak perlu lagi diadakan siklus ketiga karena sudah melampaui batas indikator ketuntasan. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penerapan digital kelas edmodo dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa kelas VIA pada mata pelajaran IPA.
D. Penutup
1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan sebelumnya maka dapat disimpulkan  bahwa penerapan kelas digital edmodo dapat meningkatkan minat belajar dan hasil belajar siswa. Pembelajaran kelas digital edmodo dapat mencapai ketuntasan belajar 100% melalui dua siklus. Pada siklus I minat belajar siswa sebesar 50% dan hasil belajar belum mencapai standar ketuntasan karena KKM untuk pelajaran IPA sebesar 75%, nilai rata-rata hasil belajar mencapai 72%; Pada siklus 2 terjadi peningkatan secara signifikan, untuk minat belajar siswa naik sebesar  28,5% menjadi 78,5% sedangkan untuk hasil belajar dari nilai rata-rata 72 menjadi 88.

2. Saran 
a. Tidak adanya fasilitas berupa laboratorium komputer sangat berpengaruh pada efisiensi dan efektivitas pembelajaran secara online karena itu peneliti sangat berharap kedepannya di sekolah-sekolah dasar diadakan akan dibangun laboratorium komputer yang cukup memadai.

b. Tidak semua siswa dapat belajar secara online dengan menggunakan kelas digital edmodo karena tidak adanya fasilitas berupa android dan akses internet sehingga hal ini sangat disayangkan, karena itulah perhatian pemerintah sangat diharapkan guna peningkatan mutu pendidikan di masa yang akan datang.

c. Perlu kiranya siswa SD dibelajarkan secara online dan mengerjakan soal secara online pula hal ini dimaksudkan agar pengaruh buruk internet dan game dapat diminimalisir disamping dapat melatih siswa sehingga mereka tidak kaku lagi ketika di sekolah lanjutan harus mengikuti Ujian Nasional Berbasis Komputer (UNBK).
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Daftar Referensi
Bakar, A., & Anwar, A. (2015). Learning Materials in Character Education. Jurnal Ilmiah Peuradeun, 3(3), 405-416.
Dimiyanti dan Mudjiono. (1999). Belajar dan Pembelajaran. Jakarta: Rineke Cipta.
Faizah, Faiz (2014) http://ilmukomputerpemula.blogspot.co.id/2014/01/pengertian-dan-fungsi-edmodo.html Diakses tanggal 24 september 2016.

Gie, The Liang. (2002). Cara Belajar Yang Baik.  Yogyakarta : Gajah Mada University Press.
Riadi, Muchlisin (2014)  http://www.kajianpustaka.com/2014/06/pengertian kelebihan-kekurangan-edmodo.html Diakses tanggal 24 September 2016.
Safrina, S., & Saminan, S. (2015). The Effect of Model Problem Based Learning (PBL). Jurnal Ilmiah Peuradeun, 3(2), 311-322.
Sanjaya, W. (2006). Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan. Jakarta : Kencana Prenada Media Group.
Slameto. (2010). Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengaruhinya. Bandung: Tarsito.
Usman, Moh. Uzer.  (2001). Menjadi Guru Profesional.  Bandung : PT Remaja Rosdakarya.
Sudjana, N. (2008). Penilaian Hasil Proses Belajar mengajar. Bandung : PT. Remaja Rosdakarya. 
Sumanto, Wasty. (1984). Psikologi Pendidikan.Jakarta : Bina Aksara
Suryabrata, Sumardi. (1989). Psikologi Pendidikan. Jakarta : CV. Rajawali
Wardani, IGAK, dkk. (2007). Penelitian Tindakan Kelas. Jakarta: Universitas Terbuka.
Zakaria, Muchammad (2014) http://nesabamedia.com/pengertian-manfaat-dan-fitur-  edmodo/ diakses tanggal 24 September 2016.





















Jurnal Didaktika Pendidikan Dasar     {67
82}

Ditjen GTK Pendidikan Dasar Kemdikbud RI
Jurnal Didaktika Pendidikan Dasar     {81

[image: image4.png][image: image5.png]Posts Folders Members

Note



