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*RANGKUMAN MATERI* 

 

A. MENGENAL KELAS MAYA 

1. PENGERTIAN KELAS MAYA 

Kelas Maya adalah kelas yang diadakan tanpa tatap muka secara 

langsung antara pengajar dan yang menerima bahan ajar. Kelas virtual 

berhubungan langsung dengan internet. Dimana pengajar menyediakan 

sebuah forum kepada para penerima bahan ajar dan melakukan diskusi 

seperti kegiatan belajar mengajar dikelas. 

 

Perbedaan antara kelas maya dengan kelas biasa adalah adanya 

pembatasan berkomunikasi. Dalam kelas maya dapat diketahui kemajuan 

proses belajar, yang dapat dipantau baik oleh guru, siswa maupun orang tua. 

Selain digunakan untuk proses pendidikan jarak jauh, system tersebut juga 

dapat digunakan sebagai penunjang kelas tatap muka. 

 

2. JENIS-JENIS KELAS MAYA 

a) Berdasarkan Layanan Sistem Aplikasi 

Berdasarkan layanan system aplikasi, secara umum dikenal dua jenis 

aplikasi yang sering dimanfaatkan untuk mendukung kegiatan kelas 

maya, yaitu aplikasi Learning Management System (LMS) dan Learning 

Content Management System  (LCMS). Akan tetapi dalam perkembangan 

selanjutnya, seiring meluasnya pemanfaatan social network  khususnya 

facebook, muncullah aplikasi social learning network sebagai salah satu 

alternative bentuk kelas maya. 

a. Learning Management System (LMS) 

Learning Management System adalah perangkat lunak atau software yang 

digunakan untuk keperluan administrasi, dokumentasi, laporan kegiatan 

belajar mengajar dan kegiatan secara online (terhubung ke internet), E-

learning dan materi-materi pelatihan. Dan semua itu dilakukan dengan 

online. 

Contoh dari LMS antara lain : Moodle, E-front, Edmodo, Kelas Maya  Moodle, adalah salah satu system LMS yang terkenal dan sering 

digunakan oleh berbagai perusahaan dan institusi pendidikan. 

Selain itu sifat dari moodle free dan open source. Jadi kita bias 

menggunakannya sesuai kebutuhan kita.  E-front, merupakan sebuah LMS yang sering digunakan dan 

mendapat penghargaan. E-front juga memiliki fitur-fitur yang 



cukup lengkap untuk digunakan sebagai Learning Management 

System.  Edmodo , adalah platform microblogging pribadi yang 

dikembangkan untuk guru dan siswa, dengan mengutamakan 

privasi siswa. Guru dan siswa dapat berbagi catatan, tautan, dan 

dokumen. Guru juga memiliki kemampuan untuk mengirimkan 

peringatan, acara, dan tugas untuk siswa dan dapat memutuskan 

untuk mengirimkan sesuatu dalam kerangka waktu yang dapat 

dlihat oleh public.   Kelas maya Rumah Belajar Kemendikbud, merupakan salah satu 

fitur di portal Rumah Belajar yang dibangun kemendikbud untuk 

menghadapi tantangan pendidikan abad 21 ini, yaitu pendidikan 

dengan dengan proses pembelajaran yang interdisiplin dan 

holistic, mampu menyelesaikan dan beradaptasi dengan 

permasalahan proses belajar mengajar berpusat pada siswa. 

  

b. Learning Content Management System 

Aplikasi komputer yang digunakan untuk membuat, memperbaharui, 

mengelola atau mempublikasikan isi dalam sebuah sistem yang 

teroganisir dan konsiten yang bisa diakses dari intranet di jaringan lokal 

atau internet.. LCMS digunakan untuk menyediakan, mengawasi, 

memperinci dan mempublikasikan dokumen-dokumen spesifik seperti 

artikel, manual operator, manual teknis, panduan penjualan dan brosur 

penjualan. Sebuah LCMS dapat berisi file komputer, gambar, audio, video, 

dokemen elektronik dan isi website. 

Secara lebih rinci , LCMS adalah aplikasi untuk mengelola konten 

pembelajaran. LCMS tidak hanya membuat, mengelola dan menyediakan 

modul-modul pembelajaran, tetapi juga mengelola dan menyunting 

semua bagian yang membentuk sebuah katalog. 

Contoh program LCMS : Claro-Line, e-doceo, solutions 

 

Perbedaan utama dari LMS dan LCMS adalah LMS merupakan media 

interaksi antara siswa dan guru, sedangkan LCMS adalah media yang 

digunakan oleh penulis konten maupun perusahaan penerbit. 

 

c. Social Learning Network (SLN) 

SLN adalah jejaring social untuk pembelajaran yang terjadi pada skala 

yang lebih luas daripada kelompok belajar. Mengingat skala sosialnya 

yang lebih besar, media ini bagi sebagian peserta dapat menyebabkan 

perubahan sikap dan perilaku, sedangkan bagi sebagian yang lain tidak 

menimbulkan dampak apa-apa. 

 

b) Berdasarkan Layanan Software Aplikasi  

a. Proyek Kolaborasi ( Collaborative Projects) 

Adalah suatu media komunikasi dalam jaringan yang masing-masing 

participant dapat membuat konten dan dalam pembuatannya dapat 

diakses oleh khalayak secara global. Ada dua subkategori yang 

termasuk kedalam collaboration projects dalam media komunikasi 

dalam  jaringan yaitu : 



 Wiki, adalah situs yang memungkinkan penggunanya untuk 

menambahkan, menghapus dan mengubah konten berbasis 

texs. 

Contoh : Wikipedia, wiki Ubuntu-ID, wakakapedia dll  Aplikasi bookmark social, memungkinkan adanya 

pengumpulan berbasis kelompok dan rating dari link internet 

atau konten media.  Blog dan mikroblog, merupakan aplikasi yang dapat 

membantu penggunanya untuk tetap posting mengenai 

pernyataan apapun sampai seseorang mengerti.  

Blog adalah sebuah website yang menyampaikan mengenai 

penulis atau kelompok penulis, baik itu sebuah opini, 

pengalaman atau kegiatan sehari-hari.  Konten Masyarakat, sebuah aplikasi yang bertujuan untuk 

saling berbagi video, ebook, gambar, dll.  Situs jejaring social, adalah situs yang dapat membantu 

seseorang untuk membuat sebuah profil dan kemudian dapat 

menghubungkan dengan pengguna lainnya.  

Contoh : Friendster, facebook, linkedIn, Foursquuare, MySpace, 

dll.  Virtual Game Worlds, merupakan aplikasi yang mereplesikan 

lingkungan 3D, dimana user bisa muncul dalam bentuk avatar-

avatar yang diinginkan serta berinteraksi dengan orang lain 

selayaknya didunia nyata. 

Contoh : game online, seperti : Travian, Three Kingdom, 

Second Life, eRubic dll.  Virtual socials worlds, merupakan aplikasi yang 

mensimulasikan kehidupan nyata melalui internet. Virtual 

socials worlds adalah situs yang memungkinkan pengguna 

untuk berinteraksi dalam platform tiga dimensi dengan 

menggunakan avatar yang mirip dengan kehidupan nyata. 

 

c) Manfaat Kelas Maya 

Kemampuan teknologi informasi pada proses belajar-mengajar terletak 

pada storage system, manipulasi pesan dengan berbagai teknik 

multimedia yang lebih menarik, pengolahan data yang lebih akurat, 

kecepatan transmisi data serta kemudahan akses. Jika kemampuan 

tersebut dapat dimanfaatkan secara tepat dan bijak maka ada beberapa 

keuntungan yang dapat diperoleh dari kelas maya. 

 

Berikut adalah keuntungan menggunakan kelas maya : 

 Materi lebih luas 

 Pembelajaran disesuaikan berdasarkan kebutuhan siswa 

 Mempersingkat waktu tanpa perlu pergi ke kelas 

 Mengurangi belajar bergantung pada buku teks dan lebih relevan 

dengan dunia luar 

 Menghemat kertas 

 Peduli Global Warming, jadi siswa tidak perlu menggunakan 

kendaraan bermotor untuk belajar 



 Mendeteksi Copas, dll 

 

Selain memiliki kelebihan, kelas maya juga memiliki kekurangan 

yaitu : 

 Pembelajaran harus bersifat online, artinya diperlukan 

tambahan biaya untuk mengakes internet 

 Memungkinkan siswa dalam belajar sambil main game atau 

melakukan komunikasi jejaring social. Sehingga tidak focus. 

 Susah mengatur tingkah laku siswa karena jarang bertatap 

muka. 

 

d) Fitur Kelas Maya 

Fitur kelas maya sebagai berikut : 

o Konten yang relevan dengan tujuan belajar 

o Menggunakan metode instruksional  

o Menggunakan elemen media  

o Pembelajaran dapat secara langsung dengan instruktur ataupun 

belajar secara individu atau otodidak. 

o Membangun wawasan dan teknik baru yang dihubungkan dengan 

tujuan belajar. 

 

 

TUGAS 

 

1. Silahkan berdoa terlebih dahulu sebelum memulai belajar. 

2. Seperti biasa, baca surah Al-Kahfi terlebih dahulu ayat 1-10 

3. Tulis kembali materi diatas pada buku catatan masing-masing. Akan dicek ketika 

pertemuan di sekolah sesuai jadwal. 
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*RANGKUMAN MATERI & PRAKTEK* 
 

A. PEMBELAJARAN MELALUI KELAS MAYA 

1) Contoh Penerapan Kelas Maya 

Edmodo sebagai Social Learning Network (SLN). Edmodo hanyalah salah 

satu dari beberapa jenis Social Learning Network yang beredar di World 

Wide Web.  

Edmodo adalah sebuah media untuk melaksanakan pembelajaran secara 

daring. Edmodo menggabungkan sebagian fitur dari Learning Management 

System dan sebagian fitur  dari Jejaring Sosial (Social Network) menjadi 

sebuah media pembelajaran yang menarik dan mudah digunakan, kemudian 

lebih dikenal dengan Jejaring Sosial Pembelajaran (Social Learning Network).  

Edmodo diciptakan oleh Jeff O’(ara dan Nic Borg pada tahun 2008. 

Edmodo merupakan jejaring sosial yang dapat diakses dimana saja asal ada 

internet, aplikasinya gratis. Keunggulan Edmodo, antara lain menyediakan 

fasilitas yang mudah dan aman dalam mengembangkan kelas sesuai dengan 

keinginan, memberi kesempatan terjadinya pembelajaran sesuai 

karakteristik murid yang berbeda secara personal, dan menyediakan sarana 

komunikasi bagi guru,siswa dan orang tua/wali murid secara personal. 

 

2) Fitur-fitur yang terdapat pada edmodo 

Beberapa fitur utama Edmodo yang dapat digunakan dalam 

mengembangkan kegiatan pembelajaran adalah sebagai berikut : 

a. Assignment 

Fitur ini digunakan oleh guru untuk memberikan tugas kepada murid 

secara online. Kelebihan dari fitur ini yaitu dilengkapi dengan waktu 

deadline, fitur attach file yang memungkinkan siswa untuk 

mengirimkan tugas secara langsung kepada guru dalam bentuk file document ȋpdf, doc, xls, pptȌ, dan juga tombol ǲTurn inǳ pada kiriman 

assignment yang berfungsi menandai bahwa siswa telah 

menyelesaikan tugas mereka. 

b. File and Links 

Fitur ini berfungsi untuk mengirimkan note dengan lampiran file dan 

link. Biasanya file tersebut ber-ekstensi .doc, .ppt, .xls, .pdf dan lain-

lain. Sewaktu-waktu, ketika menjelaskan sesuatu, terkadang guru 

membutuhkan tambahan materi seperti gambar agar murid dapat 

lebih memahami pelajaran yang diberikan. Disinilah gunanya fitur File 



dan Links yang ada pada Edmodo. Hanya dalam waktu singkat, guru 

dapat mengunggah gambar, video, teks, atau apapun yang menurutnya 

dapat meningkatkan rasa keingintahuan murid ketika belajar. 

c. Quiz 

Fitur Quiz hanya dapat dibuat oleh guru, sedangkan siswa tidak 

mempunyai akses untuk membuat quiz. Mereka hanya bisa 

mengerjakan soal quiz yang diberikan oleh guru. Quiz digunakan oleh 

guru untuk memberikan evaluasi online kepada siswa berupa pilihan 

ganda, isian singkat maupun soal uraian. 

d. Polling  

Polling merupakan salah satu fitur yang hanya dapat di gunakan oleh 

guru. Fitur ini biasanya di gunakan oleh guru untuk mengetahui 

tanggapan siswa mengenai hal tertentu. Fitur Edmodo yang satu ini 

merupakan cara yang sangat baik untuk mendapatkan feedback instan 

mengenai sebuah event yang baru saja terjadi, tugas, dan sebagainya. 

Polling dapat digunakan untuk membuat para murid memahami 

makna ilmu yang baru dipelajari. 

e. Gradebook 

Fitur gradebook mirip seperti catatan nilai siswa. Dengan fitur ini, 

guru dapat memberi nilai kepada siswa secara manual maupun 

otomatis. Fitur ini juga memungkinkan seorang guru untuk 

memanajemen penilaian hasil belajar dari seluruh siswa. Penilaian 

tersebut juga dapat diexport menjadi file .csv. Pada fitur Gradebook, 

guru memegang akses penuh pada fitur ini sedangkan siswa hanya 

dapat melihat rekapan nilai dalam bentuk grafik dan penilaian 

langsung. 

f. Library 

Dengan fitur ini, guru dapat mengunggah bahan ajar seperti materi, 

presentasi, gambar, video, sumber referensi, dan lain-lain. Fitur ini 

juga berfungsi sebagai wadah untuk menampung berbagai file dan 

link yang dimiliki oleh guru maupun murid. 

g. Award Badges 

Untuk memberikan suatu penghargaan kepada siswa atau grup, 

biasanya guru menggunakan fitur award badges ini. Badge yang 

diberikan tentunya akan menunjukkan track record positif murid. 

Guru dapat dengan mudah menyediakan badge untuk murid-murid 

berprestasi yang telah mengerjakan quiz dan tugas lainnya dengan 

hasil sangat baik 

h. Parents Code 

Setiap kali seorang murid membuat akun student di Edmodo, murid 

tersebut otomatis juga akan mendapatkan sebuah Parent Code unik 

yang dapat digunakan oleh orang tuanya untuk juga membuat akun 

khusus orang tua. Setiap orang tua hanya membutuhkan satu Parent 

Account, yang dapat memantau semua grup yang diikuti oleh murid. 

Jika sepasang orang tua memiliki lebih dari satu anak, orang tua 

tersebut hanya membutuhkan satu buah akun yang dapat memantau 

proses belajar semua anaknya hanya dari satu akun tersebut. 

 

 



3) Berikut adalah tutorial pembuatan akun edmodo untuk siswa 

Tutorial Daftar Akun Edmodo Siswa Di Smartphone.mp4 

 

Atau klik link berikut untuk terhubung melalui youtube. 

 
https://www.youtube.com/watch?v=kpXdlhdDk7o 

 
 
TUGAS 

 

1. Silahkan berdoa terlebih dahulu sebelum memulai belajar. 

2. Seperti biasa, baca surah Al-Kahfi terlebih dahulu ayat 1-10 

3. Tulis kembali materi diatas pada buku catatan masing-masing. Akan dicek ketika 

pertemuan di sekolah sesuai jadwal. 
4. Buatlah akun Edmodo untuk siswa. Jika sudah silahkan ketua masing-masing kelas 

untuk membuat list nama siswa yang sudah membuat akun edmodo. Dan kirimkan 
melalui whatsapp kesaya. 

Tutorial%20Daftar%20Akun%20Edmodo%20Siswa%20Di%20Smartphone.mp4
https://www.youtube.com/watch?v=kpXdlhdDk7o
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TUGAS 
 
Ulangan online melalui aplikasi edmodo. Jadwal akan di share ke masing-masing ketua kelas. 


