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ABSTRAK

Dewi Kurnia Sari, 1105407/2011: Pemanfaatan Platform Edmodo pada Mata
Pelajaran Simulasi Digital di Kelas X SMK Negeri 9 Padang. UNP. 2015.

Salah satu inovas dalam pengembangan Kurikulum 2013 adalah adanya
perubahan struktur mata pelgjaran pada jenjang Pendidikan Dasar dan Menengah.
Mata pelgjaran Simulasi Digital adalah mata pelgjaran baru yang membekali siswa
agar dapat mengomunikasikan gagasan atau konsep melalui media digital. Peserta
didik dikenalkan dengan komunikas online yang diberdayakan oleh suatu jejaring
sosial pendidikan yaitu Edmodo yang dimanfaatkan dengan tujuan untuk membuat
peserta didik terbiasa dan terampil menggunakan media digital serta mengajarkan
mereka berperilaku secara online. Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh
gambaran yang mendalam tentang pemanfaatan platform Edmodo pada mata
pelgaran Simulas Digital di kelas X SMK Negeri 9 Padang.

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif
yang bersifat deskriptif. Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik Showball
sampling. Data diperoleh dari siswa kelas X dan guru mata pelgjaran Simulasi Digital
di SMKN 9 Padang. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi,
dokumentasi dan wawancara. Teknik analisis data menggunakan teknik Miles dan
Huberman vyaitu reduks data, penygian data dan dilanjutkan menarik
kesimpulan/verifikasi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan paltform Edmodo oleh
siswa kelas X dalam mata pelgaran Simulasi Digital Iebih cenderung sebaga media
sosia pembelgaran, dimana siswa dapat melihat informasi, mengirimkan tugas,
mengerjakan kuis, dan berdiskus dengan guru serta anggota kelasnya. Adapun
pengelolaan kelas virtual yang dilakukan oleh guru Simuasi Digital dalam Edmodo
yaitu dengan memanfaatkan semua fitur yang mendukung tercapainya tujuan
pembelgaran, yang meliputi group, small group, note, alert, polling, quiz, library,
badge dan yang lainnya. Siswa juga dapat belgjar kelompok di dalam akun Edmodo
yang dimilikinya dengan cara mengirimkan note sesuai dengan materi yang dibahas,
kemudian saling berkomentar untuk bertukar pendapat. Terdapat kendala dalam
pemanfaatannya, yaitu jaringan internet yang terkadang mengalami gangguan di
sekolah. Tetapi hal ini telah diatasi oleh pihak sekolah, dengan menambah kapasitas
modem di laboratorium komputer.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan dunia Teknologi Informasi dan Komunikas (TIK)
yang semakin pesat membawa dampak di dunia pendidikan saat ini. Banyak
faktor yang berpengaruh atau mendukung terwujudnya proses pembelgaran
yang berkualitas dalam upaya mencapai tujuan pendidikan, salah satu
diantaranya adalah penggunaan atau pemanfaatan teknologi dalam proses
pendidikan dan pembelgaran (Miarso,2004). Kurikulum 2013 menjanjikan
lahirnya generasi penerus bangsa yang produktif, kreatif, inovatif, dan
berkarakter (Mulyasa,2013:39). Salah satu langkah yang diambil pemerintah
dalam pengembangan Kurikulum 2013 adalah dengan mengintegrasikan
teknologi komunikasi dan informasi pada semua mata pelgjaran.

Menurut Simanjuntak (2013) dalam tulisannya yang berjudul “Peranan
Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam Kurikulum 2013” pada jurnal
pendidikan menjelaskan bahwa dalam dunia pendidikan, Teknologi Informasi
dan Komunikas digunakan untuk menunjang proses pembelgaran, dimana
pemanfaatan TIK dalam pembelgjaran dapat dilakukan dengan :

(1) Memanfaatkan fasilitas multimedia yang sudah tersedia untuk

mempermudah kegiatan yang dilakukan selama proses pembelgjaran.

Misanya, untuk presentas. Jika dahulu presentass hanya

menggunakan media OHP yang monoton, sekarang presentasi sudah

dapat ditampilkan dengan LCD projector dan dibuat lebih kreatif
dengan menampilkan berbagai konten multimedia, seperti gambar,
video, suara, dan sebagainya; (2) memanfaatkan internet untuk proses

pembelgaran jarak jauh (kelas virtual). Kelas virtual ini sudah menjadi
tren di era globalisas sekarang. Karena kelas virtua memiliki



beberapa keuntungan, seperti: peserta didik dapat mengekspresikan

diri, bersosidisasi, sading berbagi pengetahuan, meningkatkan

kreativitas, dan menumbuhkan cara belgar yang mandiri; (3)

memungkinkan peserta didik untuk berdemonstrasi dengan perangkat

multimedia yang ada. Misanya, menampilkan suatu kegiatan
eksperimen dengan tujuan untuk memperlihatkan bagaimana cara yang
dilakukan dalam ekseperimen tersebut.

Begitu pentingnya teknologi informasi dan komunikasi di zaman
modern ini. Seseorang yang tidak memahami penggunaan teknologi saat ini,
lambat laun akan tersingkir dari persaingan global. Setiap orang akan dengan
mudah mendapatkan informasi yang mereka inginkan dengan memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi. Mereka bisa belgar dimana pun dan
kapan pun itu dengan bantuan jaringan internet. Internet sebagai sumber
belgar terlengkap yang pernah ada, memungkinkan seseorang memperoleh
manfaat dan keuntungan. Internet juga menyediakan informasi lain yang
bukan hanya ditujukan untuk pembelgaran yang bisa sgja memiliki
kelemahan dan merugikan. Pada dunia pendidikan, disinilah peran seorang

pendidik dalam mengarahkan peserta didiknya menggunakan jaringan internet

untuk proses pembelgjaran.

Banyak inovasi yang dilakukan dalam pengembangan Kurikulum
2013. Salah satu diantaranya adalah struktur mata pelajaran di setiap jenjang
pendidikan. Ada mata pelgjaran yang mengalami pengurangan jam pelgjaran,
penambahan jam pelgjaran, bahkan juga ada muncul mata pelgjaran baru. Pada
jenjang Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), terdapat mata pelgjaran baru
yang muncul seiring dengan pengembangan Kurikulum 2013 ini. Mata

pelgjaran yang dimaksud adalah Simulasi Digital (SmDig).



Simulasi Digital merupakan suatu upaya dalam mengomunikasikan ide
atau gagasan ke dalam suatu presentasi digital, yang menjadi bagian dari
kelompok mata pelgjaran kejuruan di SMK yang telah menerapkan Kurikulum
2013. SMK terdiri dari berbagai macam bidang keahlian yang sgjalan dengan
dunia kerja. Semua bidang keahlian tersebut memiliki tujuan yang secara
umum mengacu kepada Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 3
mengenai Tujuan Pendidikan Nasional dan penjelasan Pasal 15 yang
menyebutkan bahwa “pendidikan kgjuruan merupakan pendidikan menengah
yang mempersiapkan peserta didik terutama untuk bekerja dalam bidang

tertentu”.

Pada abad ke-21 ini, peserta didik dituntut untuk dapat melakukan
komunikas melalui media digital. Terlebih lagi pada jenjang Pendidikan
Keguruan, mereka harus lebih handa dalam menggunakan media digital
karena dipersigpkan untuk terjun ke dunia kerja setelah menyelesaikan
sekolahnya. Hal inilah menjadi salah satu faktor lahirnya mata pelgaran

Simulasi Digital di jenjang Sekolah Menengah Kejuruan (SMK).

Mata pelgaran Simulasi Digital adalah mata pelgaran yang
membekali siswa agar dapat mengomunikasikan gagasan atau konsep melalui
media digital. Pada proses pembelgaran, siswa dapat mengomunikasikan
gagasan atau konsep yang dikemukakan orang lain dan mewujudkannya
melalui media digital, dengan tujuan menguasai teknik mengomunikasikan
gagasan atau konsep. Tujuan akhir setelah siswa mempelgari berbagal

keteknikan dan cara bekerja yang terkait dengan mata pelgaran kejuruan,



siswa mampu mengomunikasikan gagasan atau konsep yang ditemukannya
sendiri atau modifikas dari gagasan atau konsep yang sudah ada. Media
digital yang dimanfaatkan untuk mengomunikasikan gagasan atau konsep,
dipilih dari yang telah tersedia secara luas melalui aplikasi atau platform
digital dengan menggunakan peralatan elektronika atau peralatan teknologi

informatika dan komunikasi yang ada.

Mata pelgaran Simulasi Digital ini telah ada di setigp Sekolah
Menengah Keuruan yang menerapkan Kurikulum 2013. Termasuk juga
Sekolah Menengah Keguruan yang berada di kota Padang. SMK Negeri 9
Padang adalah salah satu Sekolah Menengah Kejuruan yang dijadikan pilot
dalam penerapan Kurikulum 2013. Sekolah ini telah melaksanakan
pembelgjaran Simulasi Digital sgjak 3 semester yang lalu atau sejak semester
Genap Januari-Juni tahun gjaran 2013/2014. Sekolah ini memiliki target untuk
menjadi sekolah yang berstandar internasional dan menjadi salah satu sekolah
rujukan. Hal ini dilakukan melalui tahap demi tahap, mulai dari perbaikan
fiskk, sampa kepada peningkatan kualitas pembelgjaran yang terdapat di

sekolah.

Mata pelgaran Simulas Digital baru diterapkan untuk kelas X di SMK
Negeri 9 Padang. Pada mata pelgaran Simulasi Digital ini, peserta didik
pertama kali dikenalkan dengan komunikasi online. Kesempatan melakukan
pembelgaran melalui media digital semakin terbuka lebar bagi masyarakat
pembelgar. Komunikas online yang dipelgjari dalam mata pelgjaran Simulasi

Digital diberdayakan oleh suatu jejaring sosia pendidikan yang termasuk ke



dadam materi pelgaran yaitu Edmodo. Melalui Edmodo, pelaksanaan
collaborative learning secara online dapat dilakukan. Collaborative Learning
adalah belgar dapat dilakukan oleh dua kelompok atau lebih dilakukan secara
bersama sehingga dapat memanfaatkan berbagai sumber belgar di dalamnya.
Setiap kelompok dapat menjadi sumber belgar bagi kelompok lain dan hal itu
dapat diakses secara langsung melalui faslitas internet yang telah

dipersiapkan sedemikian rupa.

Pendidik dapat mengembangkan collaborative learning yang berbasis
aneka sumber belgjar dalam bentuk gambar diam tanpa suara, gambar
bergerak tanpa suara, gambar bergerak dengan suara (audio visual) dan lain-
lain secara terstandar dengan menggunakan Edmodo (SEAMOLEC: 2013).
Edmodo adalah platform media sosia yang sering digambarkan sebagai
Facebook untuk sekolah dan dapat berfungsi lebih banyak lagi sesuai dengan
kebutuhan. Edmodo merupakan aplikasi yang menarik bagi guru dan siswa
dengan elemen sosial yang menyerupal Facebook, tapi sesungguhnya ada nilai

lebih besar dalam aplikasi edukasi berbasis jegjaring sosial ini.

Fitur dan tampilan Edmodo tidak jauh berbeda dengan tampilan
Facebook. Hal ini terjadi karena Jeff O’Hara seorang admin jaringan dalam
Edmodo menilai adanya ketertarikan yang tinggi oleh kaum muda termasuk
peserta didik terhadap jegaring sosial Facebook yang membuat mereka betah
belama-lana mengaksesnya untuk melakukan komunikasi secara online.
Edmodo yang memiliki kesamaan fitur dengan Facebook menuntut siswa

lebih kreatif dalam mengikuti proses pembelgaran. Sebagian besar peserta



didik telah memiliki gambaran terhadap materi yang akan dipelgarinya

sehingga guru hanya perlu mengarahkan dan membimbing mereka.

Edmodo merupakan sebuah software untuk mendesain e-learning.
Guru dapat mengembangkan kreatifitasnya untuk mendesain pembelgaran
online sesuai dengan tujuan pembelgaran. Ada banyak fitur pada Edmodo
yang bisa dimanfaatkan guru untuk mendesain pembelgjaran online (e
learning), diantaranya adalah guru dapat membuat kelas online dengan fitur
group, membuat kelompok belgjar kecil dengan fitur small group, membuat
perpustakaan online melaui fitur library, membuat catatan (Note), penugasan
(Assignment), kuis (Quis), kalender, pengumuman (Alert), pemanfaatan
search dan filter, serta membuat dan memberi lencana (Badge) kepada siswa

yang telah mencapai prestasi tertentu.

Pembelgjaran Simulasi Digital di SMK N 9 Padang dilakukan di
laboratorium komputer yang terletak di lantai 2 gedung A. Laboratorium
komputer di sekolah ini dilengkapi dengan 34 unit laptop untuk praktek siswa,
1 PC sebagai server, jaringan LAN, Wifi sekolah, 3 buah AC, dan penerangan
yang cukup. Tata letak tempat duduk tersusun dengan rapi sehingga membuat

nyaman peserta didik dalam belgjar.

Mata pelgaran Simulasi Digita ini dilakukan satu kali dalam satu
minggu selama 3 jam pelgaran untuk setiap kelasnya. Guru mata pelgaran
Simulas Digital selalu memantau peserta didiknya saat belgar dengan

menggunakan komputer server, dimana masing-masing laptop untuk praktek



siswa telah terhubung pada komputer server yang digunakan oleh guru,
sehingga apa pun aktivitas siswa dalam menggunakan laptop akan terlihat
secara langsung. Salah satu yang menjadi kendala dalam pelaksanaan
pembelgaran menggunakan Edmodo di laboratorium komputer adalah
masalah jaringan internet yang tidak selalu berfungsi baik. Hal ini membuat
proses pembelgjaran sedikit terganggu saat jaringan tiba-tiba terputus. Namun
saat ini, pihak sekolah sedang mencari solusi dan memperbaiki sistem jaringan
internet yang terdapat di ruang lingkup SMK Negeri 9 Padang.

Guru membuat beberapa kelas virtual di dalam akun Edmodo. Kelas
virtual tersebut disesuaikan dengan nama masing-masing jurusan dan kelas
mereka. Guru membuat 11 kelas virtua (group) sesuai dengan jumlah kelas di
tingkat X. Guru membuat nama setiap kelas pada jurusan Akomodasi
Perhotelan dengan nama SIMDIG XAP1, SIMDIG XAP, SIMDIG AP3,
SIMDIG XAP4 dan SIMDIG XAPS5. Pada jurusan Jasa Boga, kelas dibuat
dengan nama SIMDIG XJB1, SIMDIG XJB2, SIMDIG XJB3, SIMDIG

XJB4, SIMDIG XJB5, dan SIMDIG XJB6.

Pada mata pelgjaran Simulasi Digital, terlihat peserta didik yang masih
kurang aktif berkomunikas menggunakan Edmodo. Mereka cenderung
menunggu perintah dari guru, barulah mereka akan mengecek akun Edmodo
yang mereka miliki. Berbaga alasan yang mereka keluarkan ketika ditanya

mengapa jarang membuka Edmodo dan mem-posting informasi kedalamnya.

Guru telah mengupayakan penggunaan Edmodo pada mata pelgaran

Simulasi Digital. Guru selalu menginformasikan hal-hal penting melalui akun



Edmodo-nya. Tetapi kendalanya, siswa masih juga belum aktif menggunakan
Edmodo, padahal aksesnya murah, bisa melalui komputer ataupun gadget

(handphone, Tab, 1Pad dlil).

Pada saat peneliti melakukan observasi dan wawancara dengan guru
mata pelgjaran Simulasi Digital, beliau menyampaikan bahwa mereka selalu
memanfaatkan aplikasi Edmodo untuk pembelgjaran, baik itu untuk media
tempat siswa mengirim tugas, memposting informasi, sampa kepada
melakukan penilaian. Jka guru memberikan pekerjaan rumah kepada
siswanya, guru akan meminta masing-masing siswa mengirimkan tugas
tersebut ke dalam group atau kelas virtual mereka yang terdapat pada akun
Edmodo. Hal ini membantu siswa untuk terbiasa dalam menggunakan sistem

digital dan mengurangi penggunaan kertas untuk membuat tugas.

Adapun pemanfaatan fitur small group yang terdapat di dalam
Edmodo, guru menggunakannya hanya pada materi pelgaran tertentu, yang
kiranya cocok untuk didiskusikan oleh peserta didik. Guru membagi siswa
dalam beberapa kelompok yang heterogen, sehingga dalam satu kelompok
mereka saling bertukar pendapat dan saling melengkapi satu sama lainnya.
Guru telah beberapa kali menggunakan fitur small group untuk materi
tertentu, dan terlihat siswa belum terlalu aktif berdiskusi di group mereka. Hal
ini terjadi karena berbagai alasan, diantaranya adadah mereka belum
semuanya terbiasa menggunakan platform Edmodo sehingga masih
membutuhkan bimbingan tentang cara-cara penggunaannya. Selain itu, tidak

semua siswa mempunyai perangkat telekomunikasi untuk mengakses aplikasi



Edmodo, hal ini juga menjadi salah satu faktor siswa kurang aktif berdiskusi

di dalam fitur small group pada akun Edmodo-nya.

Mata pelgjaran Simulasi Digital mempunyai KKM adalah 80. Hasll
belgjar yang didapatkan oleh siswa kelas X rata-rata 75% memiliki nilai yang
cukup baik. Tetapi, pemanfaatan Edmodo di dalam pembelgaran, hanya
sebagian siswa yang sering terlihat muncul membuka akun Edmodo-nya,
khususnya dalam meng-upload informasi ataupun mengirim tugas kepada
guru mata pelgaran Simulasi Digital. Sedangkan sebagiannya lagi, ketika
ditanya mengapa tidak mengirimkan tugas melalui Edmodo, mereka

cenderung membuat berbagai macam alasan untuk pembelaan diri.

Pada setigp pembelgaran Simulasi Digital, guru selalu mengingatkan
kepada siswanya untuk sesering mungkin membuka akun Edmodo yang
mereka miliki, karena guru akan mem-posting informas penting, materi
pelgaran ataupun tugas rumah di dalam akun Edmodo tanpa memberi tahu
kepada mereka secara langsung. Hal ini dilakukan oleh guru untuk
membiasakan siswa agar terampil menggunakan jgaring sosial pendidikan ini

sebagal sarana pembelgjaran.

Berdasarkan uraian di atas, maka pendliti tertarik untuk mengadakan
penelitian lebih lanjut dengan judul “Pemanfaatan Platform Edmodo Pada

Mata Pelajaran Simulasi Digital di Kelas X SMK Negeri 9 Padang”.
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B. FokusPendlitian
Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, maka yang menjadi
fokus penelitian ini adalah “Bagaimana Pemanfaatan Platform Edmodo Pada

Mata Pelgjaran Simulasi Digital di Kelas X SMK Negeri 9 Padang ?

C. Pertanyaan Pendlitian
Pertanyaan penelitian dapat dinyatakan sebagai berikut :

1. Bagaimana siswa kelas X SMK N 9 Padang memanfaatkan Edmodo
sebagai sarana belgar dalam mata pelgjaran Simulasi Digital ?

2. Bagaimana guru mengel ola kelas dengan memanfaatkan fitur group dalam
Edmodo pada mata pelgaran Simulasi Digital di kelas X SMK N 9
Padang?

3. Bagamana cara siswa berdiskusi pada fitur small group dalam
pemanfaatan Edmodo ?

D. Tujuan Pendlitian
Berdasarkan permasaahan yang ditemukan di lapangan, maka
penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan informasi mengena “Pemanfaatan

Platform Edmodo pada Mata Pelgaran Simulasi Digital di Kelas X SMK

Negeri 9 Padang”, secara rincinya tujuan penelitian ini adalah :

1. Mengetahui cara siswa kelas X SMK N 9 Padang dalam memanfaatkan
Edmodo sebagai sarana belgar dalam mata pelgaran Simulasi Digital.

2. Mengetahui cara guru mengelola kelas dengan memanfaatkan fitur group
dalam Edmodo pada mata pelgaran Simulasi Digital di kelas X SMK N 9

Padang.
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3. Mendeskripsikan cara siswa berdiskusi pada fitur small group dalam

Edmodo.
E. Manfaat Penelitian
Sesuai dengan batasan masalah di atas, maka diharapkan hasil

penelitian ini berguna bagi :

1. Bagi sekolah, sebagal pedoman dalam memperbaiki sarana dan prasarana
untuk proses pembelgaran khusunya pembelgaran online.

2. Bagi guru, sebagai pedoman pemanfaatan fitur group dalam Edmodo
untuk mengelola kelas maya (online).

3. Bagi pendliti, untuk memahami pemanfaatan Edmodo sebagai media
sosia pendidikan.

4. Bagi pembaca, memberikan motivas agar dapat memanfaatkan Edmodo
sebagai media sosia pendidikan untuk saling bertukar informasi seputar

pendidikan.



BABV
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan di SMK N 9 Padang
tentang “Pemanfaatan Platform Edmodo Pada Mata Pelgjaran Simulasi Digital

di kelas X SMK N 9 Padang”, diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

1. Siswa kelas X memanfaatkan platform Edmodo sebagai media sosial
pembelgaran dan sarana untuk mendapatkan informasi, mengirimkan
tugas, mengunduh materi pelgjaran, mengerjakan quiz, dan berdiskusi
dengan teman satu kelas di dalam kelas online. Selain itu, bagi guru,
Edmodo dijadikan media dan sarana untuk memfasilitasi siswa agar lebih
mudah mendapatkan informasi mengenai pembelgjaran Simulas Digital,
baik itu terkait dengan materi pelgaran, memberikan latihan ataupun
ulangan kepada siswa dalam fitur quiz, ataupun sekedar berdiskusi dengan
siswamelalui kolom komentar.

2. Guru mata pelgaran Simulasi Digital memanfaatkan fitur group yang
didukung dengan fitur-fitur lainnya dalam mengelola kelas virtual yang
dimilikinya pada platform Edmodo. Fitur-fitur itu meliputi group, alert,
badge, small group, library, dan quiz. Semua fitur-fitur tersebut sangat
mendukung dalam pembelgaran. Pemanfaatan Edmodo ini  juga
memberikan kemudahan bagi guru untuk memberikan materi tambahan
kepada siswa. Terkait dengan masalah keefektifan penggunaan Edmodo

ini dalam pembelgaran SimDig, guru merasa ha ini telah efektif dan
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tujuan pembelgjaran dapat tercapal yang ditunjukkan dengan siswa yang
rajin membuka Edmodo, nilainya cenderung memuaskan.

3. Siswa berinteraks di dalam group dan small group dengan cara mengirim
note dan saling membalas komentar satu sama lainnya, dari komentar-
komentar tersebutlah mereka berdiskusi. Masing-masing anggota
kelompok harus memberi ulasan terkait dengan tugas kelompoknya.
Ulasan itulah yang akan menjadi nilai keaktifan masing-masing anggota
kelompok. Guru Simulas Digital berperan sebagai fasilitator dan
motivator siswa. Guru juga selalu memantau setiap aktivitas siswa yang
terjadi di dalam group. Guru juga ikut berdiskusi di dalam group jika ada
siswa yang memerlukan penjelasan dari guru.

B. Saran
Berdasarkan beberapa kessmpulan yang telah peneliti sampaikan di
atas, maka saran yang dapat peneliti sampaikan antaralain :

1. Kepada Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, sebaiknya selalu
update dengan perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi serta
dapat memanfaatkan Edmodo sebaga media sosid pembelgjaran pada
setigp perkuliahan dengan mengkolaborasikan antara kelas online dan
kelas nyata.

2. Guru sebaga pengelola pembelgaran harus lebih  mengefektifkan
pemanfaatan Edmodo agar antara siswa dan guru serta orang tua dapat

terhubung melalui kelas maya yang terdapat di dalam Edmodo.
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3. Sebaiknya guru memberikan pelayanan yang lebih luas kepada siswa
untuk mengakses Edmodo, sehingga mereka yang tidak mempunyal
perangkat yang mendukung bisa mengerjakan dan mengirimkan tugas
ataupun PR melaui akun Edmodo-nya.

4. Kepada pihak sekolah, sebaiknya pemanfaatan Edmodo bukan hanya pada
mata pgaran SimDig, tetapi dikembangkan untuk semua mata pelgjaran
agar siswa lebih terbiasa berkomunikas secara online yang bersifat
akademik.

5. Sebaiknya pihak sekolah dapat mengunci situs-situs yang dianggap tidak
perlu untuk diakses oleh siswa, seperti (Facebook, twitter, Youtube, dll)
sehingga siswa di sekolah yang menggunakan jaringan internet hanya bisa

mengakses hal-hal yang bermanfaat untuk kepentingan belgarnya.
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