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Abstrak 

 

Kompleksnya tugas dan kegiatan guru berupa tugas sekolah, kegiatan kemasyarakatan, kegiatan individu, dan urusan 

keluarga dapat mengurangi waktu Kegiatan Belajar Mengajar (KBM), sehingga guru harus mengganti jam pelajaran 

di lain waktu. Hal itu membuat situasi belajar menjadi tidak kondusif dan dapat mengacaukan proses KBM yang 

telah diprogramkan. Oleh karena itu diperlukan sebuah metode dan media pembelajaran yang dapat membantu 

kelancaran KBM walau guru tidak dapat hadir di kelas. Proses berbagi pengetahuan dalam KBM diuraikan berbasis 

fase Socialization pada model SECI untuk memberikan gambaran yang lebih jelas dan terarah dan memberikan 

alternatif solusi bagi guru yang tidak dapat bertatap muka langsung di kelas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

terdapat beberapa kompetensi dasar yang dapat dipetakan berdasarkan fase Sosialisasi. Dampak penggunaan 

Edmodo terbukti dapat meningkatkan nilai hasil belajar siswa dan dapat mengurangi beban guru karena memiliki 

fitur-fitur yang dirancang untuk membantu proses pembelajaran individu maupun organisasi. 

 

Kata kunci: berbagi pengetahuan, edmodo, SECI, socialization 

 

1. PENDAHULUAN  

Kegiatan belajar mengajar (KBM) di sekolah 

terkadang menjadi kurang kondusif karena ketidak 

hadiran guru di kelas. Tugas utama guru memang 

mengajar di kelas, tetapi ada kalanya guru juga 

mempunyai tugas lain seperti pendampingan 

Kunjungan Industri (KI), workshop, rapat dinas, 

Pendidikan Latihan Profesi Guru (PLPG), Diklat 

Instruktur, Training of trainer (TOT), dan kegiatan 

sosial (urusan keluarga, kematian, dan lain-lain). 

Ketidakhadiran guru di kelas mengakibatkan materi 

yang seharusnya disampaikan menjadi tertunda 

sehingga guru harus tetap menyampaikanya materi di 

lain waktu dengan metode lain di luar jam KBM yang 

telah ditetapkan. 

Berbagi pengetahuan merupakan salah satu 

solusi bagi para guru untuk memberikan materi yang 

tertunda karena di dalamnya terdapat kegiatan 

mengidentifikasi, memilih, mengelola,  menyebarkan, 

dan mentransfer informasi dan keahlian penting[1], 

tanpa menganggu proses KBM yang selanjutnya. Di 

era teknologi seperti sekarang, berbagi pengetahuan 

dapat dilakukan dengan memanfaatkan teknologi 

informasi seperti komputer, aplikasi, dan jaringan. 

Edmodo merupakan aplikasi opensource yang 

direkomendasikan oleh Lembaga Penjamin Mutu 

Pendidikan (LPMP) untuk membantu memecahkan 

masalah para guru juga sebagai penunjang kurikulum 

2013 (kurtilas) yang dicanangkan oleh Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan di Jakarta. 

Penelitian ini akan membahas pola-pola berbagi 

pengetahuan di SMK Negeri 1 Boyolali berdasarkan 

fase Sosialisasi dari model SECI. Kemudian 

merealisasikan pola-pola yang terbentuk 

menggunakan Edmodo dengan harapan dapat 

membantu proses KBM meskipun tidak terjadi tatap 

muka antara guru dan siswa di kelas. Selain iu dapat 

menambah variasi dalam pelaksanaan KBM sehingga 

dapat meningkatkan antusias siswa dalam belajar. 

Dengan meningkatnya antusias siswa dalam belajar, 

maka secara otomatis dapat meningkatkan pula hasil 

belajar atau nilai para siswa. 

 

2. KAJIAN LITERATUR 

Penelitian sebelumnya telah dilakukan oleh 

Nisaa, Kurniawati, dan Pratami dengan judul 

“Knowledge Conversion pada Proses Perencanaan 

Proyek di PT. LEN Railway System untuk 

Standardisasi Proses dengan Metode SECI”[2] 
melakukan konversi knowledge mengenai proses 

perencanaan proyek yang masih berupa tacit 

knowledge yang seiring waktu bisa hilang untuk 

didokumentasikan sesuai model SECI (Socialization, 

Externalization, Combination, Internalization). Tahap 

Socialization dilakukan dengan mengeksplorasi data 

dan proses bisnis kepada pelaku proyek per individu. 

Kemudian pada tahap Externalization, data-data 

tersebut diorganisasi sedemikin rupa dalam proses 

dokumentasi. Tahap Combination dilakukan dengan 

memilih best practice berdasarkan metode Delphi, 

metode AHP, dan metode factor rating. Tahap 

Internalization dilakukan dengan menyampaikan best 

practice dari hasil penelitian. 

mailto:dwikristiani45@gmail.
mailto:eko@staff
mailto:ade.iriani@
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Penelitian yang dilakukan oleh Yudha berjudul 

“Kajian Penerapan Knowledge Management System 
Berbasis SECI Model dalam Format E-Mobile: Studi 

Kasus Universitas Indraprasta PGRI”[3] menjelaskan 
pentingnya penggunaan knowledge management 

system (KMS) berbasis teknologi e-mobile dalam 

proses perkuliahan Java. Pendekatan SECI digunakan 

dalam pembangunan KMS dan diuji kesiapannya 

dengan Knowledge Management Diagostic dan SQA 

untuk menguji kualitas aplikasi. Hasil penelitian 

menyatakan bahwa aplikasi telah dapat memfasilitasi 

proses SECI: Sosialisasi, tersedia pada menu 

“Tambah Materi”; Eksternalisasi, tersedia pada menu 
“Verifikasi Materi”; Kombinasi, merupakan aksi 
yang terjadi saat pengguna melakukan memilih menu 

“Tambah Materi”; dan Internalisasi, tersedia pada 

menu “Pencarian Materi”. 
Penelitian oleh Rahmah, Mega, dan 

Aditiyawijaya berjudul “Penerapan Knowledge 
Management berbasis Open Source di STT Terpadu 

Nurul Fikri”[4] menganalisis pemanfaatan aplikasi 
open source untuk mendukung proses knowledge 

management. Konversi pengetahuan berdasarkan 

model SECI dituangkan berupa fungsi-fungsi dalam 

aplikasi yaitu, Sosialisasi, berupa menu forum, chat 

e-learning, email, dan dokumentasi audio file di 

cloud file system; Eksternalisasi, berupa menu blog e-

learning, website, dan wiki; Kombinasi, berupa menu 

e-learning, cloud file management, dan single sign 

on; Internalisasi, berupa menu e-learning dan sistem 

informasi perpustakaan. 

Pada penelitian ini, dilakukan analisa berbagi 

pengetahuan yang terjadi di SMK Negeri 1 Boyolali 

berdasarkan fase Sosialisasi pada model SECI. Proses 

berbagi pengetahuan dari tacit ke tacit (Sosialisasi) 

akan dideskripsikan berdasarkan Kompetensi Dasar 

(KD) yang telah ditetapkan pada mata pelajaran 

Simulasi Digital. Selain itu analisis juga dilengkapi 

dengan penggunaan Edmodo sebagai aplikasi 

pendukung yang akan membantu proses Sosialisasi 

pada kegiatan belajar mengajar (KBM). Penilaian 

terhadap dampak penggunaan Edmodo akan 

dilakukan dengan membagi kuisioner kepada 32 

orang siswa kelas X AK2 sebagai responden. 

Berdasarkan hasil belajar siswa, akan terlihat dampak 

dari pemanfaatan Edmodo dalam proses KBM, 

apakah dapat meningkatkan prestasi siswa atau 

sebaliknya. 

Berbagi pengetahuan merupakan salah satu 

metode atau salah satu langkah dalam manajemen 

pengetahuan yang digunakan untuk memberikan 

kesempatan kepada anggota suatu kelompok, 

organisasi, instansi atau perusahaan untuk berbagi 

ilmu pengetahuan teknik, pengalaman, ide yang 

mereka miliki kepada anggota lainnya[5]. Sedangkan 

knowledge (pengetahuan) adalah informasi yang 

kontekstual, relevan dan “actionable”[6]; alat 
pragmatis untuk memanipulasi dan mengontrol 

dunia[7]; bersifat komunal, aktivitas spesifik, 

terdistribusi, dan historis-cultural[8]. 

Sharing pengetahuan baru dapat dilakukan bila 

ada komunikasi yang terjalin lebih dari satu arah. 

Dengan berkumpulnya banyak orang, diharapkan 

akan selalu ada orang yang dapat saling menggantikan 

dan akan semakin banyak ide yang muncul sehingga 

lebih cepat dalam merespon masalah. Kualitas dapat 

diperoleh karena dengan sharing pengetahuan dengan 

lebih banyak orang dari banyak keahlian suatu solusi 

telah dipikirkan dari banyak aspek dan kemungkinan 

sharing pengetahuan tidak hanya dapat memperbaiki 

kinerja tiap individu, tetapi juga dapat mendorong 

munculnyaproduk baru, layanan baru ataupun menco

ba inovasi-inovasi baru. Berbagi pengetahuan 

(knowledge sharing) dilakukan dengan berbagai 

metode seperti diskusi rutin, workshop, magang, dan 

pertemuan virtual dengan memanfaatkan teknologi 

informasi dan komunikasi seperti tele-conference, 

email,  mailing  list,  web  discussion-forum, 

webconference, wiki, blogging, dan lain-lain. Ada 

empat faktor utama yang mempengaruhi proses 

berbagi pengetahuan dalam kegiatan belajar mengajar: 

1. Manusia: terdiri dari siswa, guru atau 

stakeholder, dimana akar permasalahannya 

adalah pada faktor manusia yang kesulitan dalam 

mengatur jadwal pertemuan. 

2. Pengetahuan: tidak adanya tempat penyimpanan 

pengetahuan, dimana pengetahuan yang ada 

masih disimpan pada masing-masing benak 

siswa, guru ataupun stakeholder. 

3. Infrastruktur: belum menggunakan teknologi 

informasi secara efektif dan efisien. 

4. Content: belum semua kegiatan menggunakan 

teknologi informasi, baik dalam mengumpulkan 

content, pengembangan content, dan penyebaran 

content. 

Knowledge dapat dibagi menjadi dua jenis, 

yaitu tacit knowledge dan explicit knowledge. Tacit 

Knowledge merupakan pengetahuan yang dimiliki 

oleh seseorang dan sangat sulit diformulasikan atau 

dibagi dengan orang lain. Explicit Knowledge 

merupakan pengetahuan yang dapat diekspresikan 

dalam bentuk kata-kata, dapat dijumlahkan serta 

dapat dibagi dalam bentuk data, formula ilmu 

pengetahuan, spesifikasi produk, manual-manual, dan 

prinsip-prinsip universal[9]. Model berbagi 

pengetahuan menurut Nonaka dibuat dengan 

formulasi yang terkenal dengan sebutan model SECI 

sebagai proses terus menerus dalam menciptakan 

pengetahuan yang terlihat pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Model SECI  
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Gambar 1 menjelaskan tentang proses 

penciptaan pengetahuan[5] atau empat konversi 

pengetahuan[7] yang dikenal dengan model SECI[8], 

yaitu: 

1) Socialization (Sosialisasi), yaitu konversi dari 

tacit knowledge menjadi tacit knowledge yang 

baru melalui interaksi sosial dan berbagi 

pengalaman diantara anggota organisasi.  

2) Externalization (Eksternalisasi), yaitu konversi 

dari tacit knowledge menjadi explicit knowledge 

yang baru. 

3) Combination (Kombinasi), yaitu penciptaan 

explicit knowledge yang baru melalui 

penggabungan, pengkategorian, pengkelasan 

ulang, serta sintesis dari explicit knowledge 

yang ada. 

4) Internalization (Internalisasi), yaitu penciptaan 

tacit knowledge yang baru dari penciptaan 

explicit knowledge yang ada. 

Fase Sosialisasi dalam model SECI mengacu 

pada tahapan penciptaan pengetahuan yang terjadi 

pada seseorang berdasarkan pengalaman secara 

pribadi, maupun pengalaman orang lain 9]. Dalam 

Sosialisasi terjadi konversi tacit knowledge, yaitu 

sebuah bentuk pengetahuan yang diam dalam benak 

manusia dalam bentuk intuisi, penilaian (judgement), 

kemampuan (skill), nilai atau pandangan hidup 

(value), kepercayaan (belief), serta pengalaman yang 

dialami selama hidupnya. Pengetahuan jenis ini 

cenderung melekat pada pikiran setiap individu 

sesuai kompetensi yang dimiliki, oleh karena itu 

dalam proses berbagi pengetahuan tacit ini 

diperlukan interaksi intens dari narasumber kepadan 

penerimanya. Dalam fase Sosialisasi, pengetahuan 

akan lebih mudah diterima apabila terjadi tatap muka, 

melalui pengalaman bersama dalam waktu dan 

tempat yang sama. Contoh fase Sosialisasi yang 

efektif adalah berupa kegiatan magang yang 

menuntut seseorang untuk menangkap pengetahuan 

atau belajar dari praktik langsung dari narasumber  

daripada hanya belajar dari buku teks. 

Edmodo adalah sebuah  jejaring sosial untuk 

pembelajaran bersifat open source dan aman 

digunakan bagi guru, siswa, dan sekolah yang 

direkomendasikan oleh Lembaga Penjamin Mutu 

Pendidikan (LPMP). Edmodo adalah situs 

microblogging yang dapat digunakan di dalam kelas 

maupun rumah. Edmodo juga dapat membantu guru 

yang tidak bisa mengajar di kelas dengan 

memberikan materi pembelajaran secara online. 

Dengan Edmodo, guru bisa mengunggah materi 

pelajaran, memberikan tugas kepada siswa dengan 

menentukan waktu pengumpulannya. Siswa juga bisa 

berbagi pemikiran atau ide dengan menulis setiap 

gagasannya pada halaman grup yang dikunjunginya, 

sama halnya seperti Update Status pada Facebook. 

Edmodo dapat disebut sebagai “Facebook Guru dan 
Murid” karena fitur yang ditawarkan hampir sama 
dengan media sosial Facebook. Seperti dalam 

pembelajaran tatap muka, Edmodo juga mendukung 

model pembelajaran “team teaching”, yaitu guru 
dengan dapat menyertakan guru lain untuk menjadi 

co-teacher. Fitur unggul lainnya adalah melibatkan 

orang tua untuk memantau perkembangan pendidikan 

yang diterima  anak – anaknya dan menyediakan 

ruang untuk dapat berdiskusi dengan guru yang 

terlibat. Orang tua dapat melakukan akses selama 

mengetahui kode parent  yang sama dengan kode 

yang diberikan kepada para siswa. 

Penggunaan Edmodo dapat menjadi solusi bagi 

permasalahan dalam proses KBM, seperti terbatasnya 

ruang dan waktu yang diperlukan guru dan siswa 

untuk berinteraksi dengan efisien. Padatnya kegiatan 

guru dengan tanggung jawab mengajar, tugas dinas 

dari sekolah, maupun urusan pribadi yang membuat 

guru berhalangan hadir di kelas kini tidak lagi menjadi 

sebuah masalah besar karena bisa ditanggulangi 

dengan memanfaatkan Edmodo sebagai media belajar 

dan berbagi pengetahuan. Sehingga proses KBM tidak 

hanya dapat berjalan secara tradisional dengan tatap 

muka didalam kelas saja, namun guru tetap dapat 

menjalankan tugasnya walaupun tidak dapat hadir 

secara fisik di kelas. Siswa yang sakit dan tidak dapat 

berangkat sekolah juga akan terbantu dengan adanya 

media ini, karena siswa tetap dapat mengikuti 

pelajaran dengan mengunduh materi yang telah 

diunggah guru dalam Edmodo, sehingga tidak akan 

membuat siswa ketinggalan pelajaran. Hal ini akan 

membuat interaksi antara guru dan siswa akan 

menjadi lebih mudah jika menggunakan Edmodo 

sebagai media pendukung dalam pembuatan, 

penyebaran, dan penerapan berbagi pengetahuan 

dalam KBM. Proses berbagi pengetahuan dalam 

KBM dengan memanfaatkan media Edmodo dapat 

dilihat pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Pemanfaatan Edmodo dalam Proses 

Berbagi Pengetahuan dalam KBM 

Gambar 2 memperlihatkan tentang proses 

berbagi pengetahuan yang terjadi dalam proses KBM 

dengan memanfaatkan Edmodo sebagai media 

pembelajaran. Proses diawali dengan guru membuat 

rencana belajar (KBM) sesuai dengan kurikulum yang 

telah ditetapkan. Kemudian guru akan menyampaikan 

materi ajar kepada siswa di kelas. Jika guru 

berhalangan hadir karena mendapat tugas dinas (duty), 

maka guru dapat memberikan pengumuman kepada 

siswa bahwa ada materi atau pekerjaan rumah yang 

telah diunggah dalam Edmodo sesuai grup kelas 
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tersebut. Siswa dapat mengunduh materi dan 

pekerjaan rumah tersebut kapan saja dan dimana saja, 

entah dari sekolah atau dari rumah. Dengan 

diberikannya batas akhir pengumpulan tugas, akan 

membuat siswa harus membaca materi dan 

mengerjakan pekerjaan rumah yang diberikan guru 

secara mandiri (self study). Siswa yang telah selesai 

mengerjakan pekerjaan rumah dapat segera 

mengirimkan hasilnya di Edmodo sebelum batas 

pengumpulan berakhir. Selain itu guru dapat membuat 

sebuah ruang diskusi bagi siswa untuk membahas 

materi, tugas, maupun saling berbagi pengetahuan 

antara sesama siswa dan guru dengan siswa. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini berusaha untuk memetakan pola-

pola berbagi pengetahuan yang terjadi di SMK Negeri 

1 Boyolali berdasarkan fase Sosialisasi pada model 

SECI. Data yang digunakan antara lain daftar 

kurikulum mata pelajaran Simulasi Digital, hasil 

pengamatan interaksi guru dan siswa pada aplikasi 

Edmodo, penilaian hasil belajar siswa, dan hasil 

pengisian kuesioner dari responden sebanyak 32 siswa 

kelas X, jurusan Akuntansi (AK) 2.  

Penelitian diawali dengan tahap: 1) Deskripsi 

Kompetensi Dasar, yaitu tahap dimana setiap 

Kompetensi Dasar (KD) yang terdapat dalam silabus 

mata pelajaran akan dideskripsikan dan dijelaskan 

kegiatan-kegiatan apa saja yang akan dilakukan siswa; 

2) Identifikasi Proses Sosialisasi, yaitu tahap yang 

berfokus pada identifikasi proses sosialisasi yang 

terjadi pada setiap KD dengan kondisi guru mengajar 

di kelas secara langsung berhadapan dengan siswa; 3) 

Penerapan dalam Edmodo, yaitu tahap penggambaran 

kegiatan belajar mengajar (KBM) dengan kondisi 

guru tidak hadir di kelas sehingga harus difasilitasi 

menggunakan aplikasi Edmodo; 4) Analisa Respon 

Siswa, yaitu tahap menganalisa respon yang diberikan 

oleh setiap siswa dalam bentuk komentar pada setiap 

tugas yang diberikan oleh guru dalam Edmodo; 5) 

Analisa Hasil Belajar Siswa, yaitu membandingkan 

dan menganalisa hasil belajar siswa dengan dua 

skenario: tanpa menggunakan Edmodo dan dengan 

menggunakan Edmodo. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini akan dibagi menjadi dua 

bagian, yaitu yang pertama adalah hasil tahap 1 

hingga tahap 3 dan yang kedua adalah hasil tahap 4 

hingga tahap 5. Hasil analisa dan deskripsi 

kompetensi dasar yang terdapat pada mata pelajaran 

Simulasi Digital, hasil identifikasi fase Sosialisasi 

yang terjadi dalam KBM, dan bagaimana 

penerapannya dalam Edmodo bila terdapat kondisi 

guru tidak dapat mengajar di kelas dapat dilihat pada 

Tabel 2. 

 

 

 

Tabel 2. Klasifikasi KD pada Fase Sosialisasi 

semester Gasal 

 

Tabel 2 berisi deskripsi kegiatan belajar yang 

akan dilakukan siswa di kelas sesuai fase Sosialisasi 

dan pemanfaatan dengan Edmodo berdasarkan poin-

poin KD yang telah ditetapkan. Pada semester Gasal 

terdapat dua kompetensi dasar yang dideskripsikan, 

yaitu KD 1 dan KD 2 saja. KD 1 bertujuan untuk 

menerapkan pengetahuan pengelolaan informasi 

digital melalui pemanfaatan perangkat lunak 

pengolah informasi, yang diterjemahkan dalam fase 

Sosialisasi berupa kegiatan pengamatan pada fitur-

fitur aplikasi pengolah informasi, seperti Microsoft 

Word, Microsoft Excel, dan Microsoft Power Point. 

Setelah kegiatan pengamatan, guru akan mengajak 

siswa untuk mendiskusikan hasil pengamatan siswa 

terhadap aplikasi tersebut sehingga diharapkan akan 

terjadi tukar pendapat diantara para siswa, yang 

berarti disini telah terjadi fase Sosialisasi dalam 

berbagi pengetahuan siswa terhadap aplikasi yang 

telah diamatinya. Pemanfaatan Edmodo dalam KD 1 

yaitu guru memberikan tugas yang diposting di 

Edmodo seperti pada Gambar 4. 

 

Kompetensi 

Dasar 
Sosialisasi Edmodo 

GASAL 

1. Menerapkan 

pengetahuan 

pengelolaan 

informasi 

digital 

melalui 

pemanfaatan 

perangkat 

lunak 

pengolah 

informasi. 

Siswa melakukan 

pengamatan pada 

fitur-fitur Ms. Word, 

Ms. Excel, Ms. 

Power Point, 

kemudian 

mendiskusikan 

hasilnya di kelas 

sehingga terjadi 

saling tukar 

pendapat antar 

siswa. Pada akhir 

pertemuan guru 

memposting tugas 

lewat Edmodo. 

Siswa 

harus 

membaca 

tugas 

tersebut 

melalui 

Edmodo 

bisa di 

lihat pada 

Gambar 4 

2. Menerapkan 

pengetahuan 

pengelolaan 

informasi 

digital 

melalui 

pemanfaatan 

komunikasi 

daring 

(online). 

 

Siswa melakukan 

diskusi di kelas 

tentang penggunaan 

media online atau 

media sosial, yang 

sebelumnya 

materinya sudah ada 

pada edmodo. 

Karena materi sudah 

selesai maka akan di 

adakan evaluasi 

materi atau di sebut 

dengan Ulangan 

Tengah Semester.  

Soal yang 

telah di 

kerjakan 

para siswa 

dibagikan 

lewat 

Edmodo. 

Bisa 

dilihat 

pada 

Gambar 5. 
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Gambar 4. Posting tugas Guru pada Edmodo 

 

Pada akun guru akan muncul pemberitahuan 

(notifikasi) bahwa terdapat siswa yang memberikan 

komentar pada posting tersebut. 

KD 2 bertujuan untuk menerapkan pengetahuan 

pengelolaan informasi digital melalui pemanfaatan 

komunikasi daring (online), yang diterjemahkan 

dalam kegiatan Sosialisasi berupa diskusi di kelas 

yang membahas tentang penggunaan media online 

atau media sosial yang pernah dilakukan oleh siswa. 

Disini terjadi Sosialisasi saat siswa menceritakan 

pengalamannya saat menggunakan media online dan 

akan menjadi lebih efektif ketika ada siswa lain yang 

mengemukakan pendapatnya atau melakukan tanya 

jawab yang terlihat pada Gambar 5.  

 

 

 
Gambar 5. Interaksi guru dan siswa 

 

 Bila durasi untuk diskusi masih kurang dan 

perlu dilanjutkan, guru dapat memanfaatkan Edmodo 

sebagai media alternatif untuk diskusi tersebut. Guru 

dapat membuat grup yang bertujuan untuk 

mempertemukan kembali siswa-siswa kelas tersebut 

sehingga kegiatan diskusi dalam diteruskan tanpa 

mengganggu pelajaran lain dan dapat dilakukan di 

rumah sekalipun. 

 

Tabel 3. Klasifikasi KD pada Fase Sosialisasi 

semester Genap KD 1-3 

 

 

 

Kompetensi 

Dasar 
Sosialisasi Edmodo 

GENAP 

1. Memahami 

presentasi 

video 

Siswa membuat 

kelompok untuk 

membuat film 

kemudian 

dipresentasikan. 

Materi yang 

disajikan adalah 

proses pembuatan 

suatu karya film dari 

pra-pembuatan, 

proses pembuatan, 

sampai tahap pasca-

produksi 

Siswa 

mengungg

ah tugas di 

Edmodo 

seperti 

pada 

Gambar 6 

2. Menerapkan 

presentasi 

video untuk 

branding 

dan 

marketing 

3. Memahami 

simulasi 

visual 

Siswa melakukan 

diskusi di kelas 

tentang simulasi 

visual. Dilanjutkan 

dengan tanya jawab. 

Jika waktu 

diskusi di 

kelas 

dirasa 

kurang,  

maka 

dapat 

dilanjutkan 

di Edmodo 
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Kompetensi dasar pada semester Genap yang 

akan dideskripsikan meliputi KD 1-6 yang secara 

garis besar bertujuan untuk membuat siswa dapat 

memahami presentasi video untuk berbagai tujuan 

dan tahap pembuatannya, baik dari pra-produksi, 

produksi, hingga pasca-produksi. Pada KD 1 dan 2 

siswa akan diajak guru untuk memahami bagaimana 

peran dan kekuatan sebuah video dalam 

menyampaikan pesan kepada penonton. Guru terlebih 

dahulu akan mengajak siswa untuk menonton video-

video yang memiliki dampak yang informatif dan 

mengajak siswa untuk mengungkapkan pendapatnya 

tentang video tersebut. Pada kegiatan ini terjadi 

Sosialisasi dari siswa dan guru yang bersama-sama 

menonton video dan saling memberikan respon 

sehingga ada pengalaman yang dialami bersama dan 

menimbulkan tukar pendapat, baik guru dengan siswa 

dan siwa dengan teman-temannya.  

Guru memiliki peran untuk mengontrol 

jalannya diskusi dan mengarahkan siswa untuk mulai 

menyampaikan idenya untuk membuat video dengan 

tujuan branding dan marketing. Pembuatan video 

dalam rangka branding dan marketing akan 

merangsang siswa untuk berpikir kritis dan inovatif 

dalam menyajikan sebuah merek yang akan 

ditawarkan kepada penonton. Guru bisa menyuruh 

siswa untuk membentuk kelompok dan memilih atau 

menciptakan sebuah merek dagang sesuai ide dan 

kreativitas siswa. Disini juga terjadi Sosialisasi ketika 

siswa melakukan pengumpulan ide (brainstorming) 

dan mendiskusikan bagaimana merek tersebut akan 

disajikan dalam bentuk video singkat kemudian hasil 

video diunggah di dalam Edmodo seperti pada 

Gambar 6. 

 

 
Gambar 6. Video hasil kerja siswa yang diunggah 

dalam Edmodo 

 

KD 3 yaitu guru akan memberikan materi yang 

akan membantu siswa dalam memahami simulasi 

visual untuk menyampaikan ide dan konsep dalam 

bentuk grafis animasi, baik berupa dua dimensi 

ataupun tigas dimensi. Dalam KD ini guru wajib 

memperlihatkan contoh-contoh simulasi visual agar 

siswa boleh mendapatkan gambaran jelas dan 

memberikan referensi yang cocok dan mudah 

dipahami siswa untuk selanjutnya dapat digunakan 

dalam pengerjaan tugas yang diberikan oleh guru. Di 

dalam kelas bisa terjadi Sosialisasi saat guru 

menyampaikan materi dan memberikan waktu 

diskusi bagi siswa dalam kelompoknya untuk 

menyusun ide dan rencana pembuatan simulasi 

visual. Jika waktu diskusi di kelas tidak mencukupi, 

maka bisa dilanjutkan dalam grup yang telah dibuat 

di Edmodo. Selain siswa bisa berdiskusi secara 

mandiri, guru tetap dapat memantau jalannya diskusi 

walau tidak ada bersama dengan siswa secara fisik. 

 

Tabel 4. Klasifikasi KD pada Fase Sosialisasi 

semester Genap KD 4-6 

 

 

KD 4 - 6 akan mengajak siswa untuk 

mempelajari tahap-tahap pembuatan simulasi visual 

dari tahap pra-produksi, tahap produksi, hingga tahap 

pasca-produksi dengan menggunakan aplikasi 

pengolah simulasi visual. Sosialisasi terjadi saat guru 

menjelaskan materi tersebut secara langsung kepada 

siswa didalam kelas. Selain itu guru bisa melakukan 

variasi dengan menugaskan siswa untuk menggali 

referensi secara mandiri dan kemudian dipaparkan 

didalam kelas dalam bentuk presentasi. Sosialisasi 

akan terjadi secara alami saat siswa menyampaikan 

materinya dihadapan teman-temannya dan terjadi 

diskusi saat ada siswa yang bertanya atau 

mengajukan pendapatnya. Pada akhir pemberian 

matere maka guru akan mengevaluasi pembelajaran 

dengan kata lain ulangan. Ulangan menggunakan 

edmodo lebih efektif dan efisien karena dibatasi oleh 

waktu untuk mengerjakanya seperti pada Gambar 7. 

 

Kompetensi 

Dasar 
Sosialisasi Edmodo 

GENAP 

4. Menerapkan 

fitur aplikasi 

pengolah 

simulasi 

visual tahap 

pra-produksi 

Para siswa 

mengajukan 

tahapan pra-

produksi yang akan 

jadikan acuan 

dalam proses 

pembuatan video 

kemudian 

dipresentasikan 
Ulangan 

dikerjakan 

lewat 

Edmodo dan 

siswa dapat 

langsung 

melihat 

hasilnya. 

Bisa dilihat 

pada Gambar 

7. 

5. Menerapkan 

fitur aplikasi 

pengolah 

simulasi 

visual tahap 

produksi 

Para siswa 

mengajukan teknik-

teknik aplikasi 

simulasi visual 

untuk tahap 

produksi di kelas 

6. Menerapkan 

fitur aplikasi 

pengolah 

simulasi 

visual tahap 

pasca-

produksi 

Para siswa 

mengajukan 

tahapan pasca-

produksi yang bisa 

digunakan setelah 

produksi selesai. Di 

akhir pertemuan 

guru memberikan 

informasi akan di 

adakanya ulangan 

dengan 

menggunakan 

Edmodo 
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Gambar 7.  Ulangan menggunakan Edmodo bisa 

dilakukan secara serempak 

 

Dalam hal ini Edmodo berguna jika secara 

mendadak guru tidak dapat hadir di kelas, sehingga 

siswa dapat mengerjakan soal – soal dalam edmodo. 

Dengan cara ini waktu belajar di kelas menjadi lebih 

efektif untuk diskusi dan praktikum sesuai materi 

yang dipelajari. 

Pola berbagi pengetahuan yang terjadi di kelas 

X berdasarkan fase Sosialisasi dan penerapannya 

dalam Edmodo dapat dilihat pada Gambar 8.  

 

 
Gambar 8. Pola Berbagi Pengetahuan dalam KBM 

 

Pola yang terlihat pada Gambar 8 

menggambarkan bagaimana KBM sekarang menuntut 

seorang guru untuk menyampaikan materi 

berdasarkan kurikulum yang berlaku dengan cara 

mengajar di kelas dalam bentuk ceramah. Setelah 

materi disampaikan, guru akan memberikan tugas, 

baik yang harus dikerjakan di kelas pada saat 

pelajaran atau tugas pekerjaan rumah untuk dibawa 

pulang. Tugas yang diberikan kepada siswa pun juga 

harus sesuai dengan silabus dan RPP yang berlaku. 

Selain pemberian tugas, guru juga memberikan 

kegiatan praktikum baik didalam kelas, maupun 

melalui media e-learning seperti Edmodo. Pada 

akhirnya, guru akan melakukan penilaian berdasarkan 

hasil kerja dan praktikum yang dilakukan oleh siswa.  

Proses KBM yang telah berlangsung terkadang 

tidak berjalan lancar seperti yang diharapkan, oleh 

karena itu seorang guru wajib menjalin komunikasi 

dengan siswa demi kelancaran KBM. Hal ini sering 

dilakukan dalam bentuk diskusi, baik berupa diskusi 

kelompok (terbuka) atau diskusi pribadi (tertutup). 

Diskusi kelompok bertujuan untuk memeriksa 

pemahaman siswa terhadap mata pelajaran yang 

diampu oleh guru. Dalam diskusi kelompok, guru 

memberikan kebebasan kepada siswa untuk 

berpendapat, seperti apakah  materi yang diajarkan 

sudah dipahami atau belum, apa saja kesulitan yang 

dialami siswa saat KBM dilaksanakan, apakah tugas-

tugas yang diberikan bisa dikerjakan, dan lain-lain. 

Sedangkan diskusi pribadi bersifat tertutup karena 

hanya melibatkan guru dan satu orang siswa. 

Didalam diskusi ini, guru akan melakukan bimbingan 

konseling secara personal kepada siswa yang hasil 

belajarnya belum memenuhi batas KKM  (Kriteria 

Ketuntasan Minimal) untuk diberikan bimbingan 

khusus atau pengulangan (remidi) pada tugas dan tes 

yang belum tuntas. Komunikasi yang baik antara 

guru dan siswa akan menciptakan suasana belajar 

yang nyaman, sehingga mendorong siswa untuk 

berjuang lebih keras dalam memenuhi batas tuntas 

pada setiap mata pelajaran yang diikuti. 

Edmodo sebagai media pembelajaran berbasis 

web dapat menjadi sarana yang memudahkan proses 

penyebaran materi dan melancarkan jalannya diskusi 

antara guru dan siswa karena masih dapat berjalan 

meskipun tanpa ada tatap muka di kelas. Proses ini 

didukung oleh sifat Edmodo yang dapat diakses 

kapan saja dan dimana saja asal terkoneksi dengan 

internet. Hal ini juga membuat siswa yang 

sebelumnya tertutup menjadi lebih terbuka kepada 

guru untuk menceritakan masalah yang dihadapinya 

selama proses KBM berjalan. Dengan terbukanya 

siswa kepada guru, akan membuat guru menjadi lebih 

peka terhadap kompetensi setiap siswa dan bisa 

merancang metode belajar yang menyenangkan 

daripada hanya melakukan ceramah di depan kelas. 

Hasil rekap nilai siswa pada mata pelajaran 

Simulasi Digital akan membuktikan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan pada hasil belajar siswa 

sebelum dan sesudah penggunaan Edmodo dalam 

proses KBM yang disajikan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil rekap nilai siswa kelas X AK2 

mata pelajaran Simulasi Digital 
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Dampak penggunaan Edmodo dalam KBM 

pada kelas X AK2 di mata pelajaran Simulasi Digital 

dapat dilihat pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Perbandingan jumlah siswa dengan hasil 

belajar di bawah KKM dan di atas KKM 

 
 

Tabel 5 dapat menunjukkan bahwa terjadi 

kenaikan nilai di atas KKM  sebelum menggunakan 

Edmodo dibandingkan dengan nilai di atas KKM 

setelah menggunakan Edmodo, pada KD 1 semester 

gasal kenaikan nilai sebesar 40,625%, KD 2 semester 

gasal sebesar 31,25%, kenaikan nilai KD 1 pada 

semester genap sebesar 12,5%, kenaikan nilai pada 

KD 2 semester genap  sebesar 37,5%, kenaikan nilai 

pada KD 3 semester genap sebesar 6,25 %, kenaikan 

nilai pada KD 4 semester genap sebesar 3,12%, 

Kenaikan nilai pada KD 5 semester genap sebesar 

31,25% dan kenikan nilai pada KD 6 semester genap 

sebesar 18,75%. Hal ini membuktikan bahwa 

penggunaan Edmodo dalam proses Sosialisasi dalam 

KBM dapat meningkatkan nilai siswa. 

 

5. KESIMPULAN  

Tugas guru adalah mengajar sesuai dengan 

Surat Keputusan (SK) yang telah di tetapkan, tetapi 

guru juga mempunyai tugas lain yang harus 

dikerjakan, baik tugas secara kedinasan maupun 

tugas sosial. Penelitian ini dilakukan dengan harapan 

guru tetap bisa melaksanakan tugas mengajarnya 

dengan baik tanpa meninggalkan tugas dan kegiatan 

berupa tugas sekolah, kegiatan kemasyarakatan, 

kegiatan individu, dan urusan keluarga yang  dapat 

mengurangi waktu Kegiatan Belajar Mengajar 

(KBM). Berbagi pengetahuan merupakan proses yang 

dapat membantu organisasi maupun individu untuk 

mengidentifikasi, memilih, mengelola, menyebarkan 

dan mentransfer pengetahuan. Software opensource 

 Edmodo memungkinkan terwujudnya berbagi 

pengetahuan karena memiliki kelengkapan fitur yang 

dirancang untuk proses pembelajaran individu 

maupun organisasi. Hal itu menjadikan situasi belajar 

menjadi lebih kondusif dan menyenangkan dalam 

proses KBM yang telah diprogramkan, sehingga 

Edmodo dapat menanggulangi permasalahan apa bila 

guru tidak bisa hadir di kelas untuk kegiatan KBM. 

Edmodo sangat tepat sekali untuk penggunaan 

sebagai alternatif media pembelajaran yang dapat 

membantu mengurangi beban guru serta dapat 

meningkatkan nilai siswa. 
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