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ABSTRAK
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memberikan ilmu pengetahuan kepada siswa, disebabkan guru hanya menggunakan metode
konvensional sehingga tidak menarik bagi siswa untuk belajar.

Perkembangan teknologi memberikan dampak terhadap aktivitas belajar dan program
pembelajaran sehingga dapat melahirkan berbagai bentuk pembelajaran mutakhir seperti o-
leaming, e-learning, m-leaming, blended leaming, distance learning. Dengan demikian,
teknologi termasuk salah satu aspek terpenting dalam memperoleh dan mengembangkan ilmu
pengetahuan saat ini. Salah satu komponen pembelajaran yang sudah memanfaatkan
teknologi adalah media pembelajaran. Media pembelajaran yang menguntungkan guru dan
siswa yaitu media yang menggunakan teknologi dalam mengakses informasi sesuai keperluan

siswa, baik dari guru dan teman sebaya maupun aplikasi perangkat (Sugiana, Harjono, Sahidu,
& Gunawan, 2016, h. 62).

Media pembelajaran modemn berbasis teknologi dapat diterapkan ketika proses
pembelajaran berlangsung, sehingga pada era milenial ini menjadi hal yang sangat penting.
Adapun media non teknologi menjadi kurang menarik bagi kids zaman now, makanya guru
perlu berinovasi dalam mewujudkan sesuatu hal yang baru. Menciptakan pembelajaran inovatif
bisa dilakukan dengan berbagai cara di antaranya memanfaatkan aplikasi android. Sampai
saat ini kuantitas pengguna android semakin bertambah setiap harinya di seluruh dunia.

Penggunaan aplikasi smartphone android sebagai sumber belajar belum banyak
dimanfaatkan oleh guru. Hal ini dibuktikan masih sedikitnya aplikasi sumber belajar yang
tersedia di layanan penyedia aplikasi android seperti playstore dan appstore. Solusi yang
dianggap mampu memecah permasalahan ini ialah dengan cara mengembangkan media
pembelajaran berupa teknologi yang mudah dan sering dipakai dalam pembelajaran.

Kemendikbud Republik Indonesia menyatakan bahwa pemerintah telah memfasilitasi
bahan pelajaran berbasis teknologi untuk mendukung penerapannya dalam pembelajaran di
sekolah, seperti: mobile edukasi, TV edukasi, radio pendidikan, dan rumah belajar (Batubara,
2017, h. 15). Maka dari itu media pembelajaran menjadi tujuan penting dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran. Hal ini juga diungkapkan oleh Newby dkk (Saputro & Soeharto, 2015, h.
64) bahwa tujuan media pembelajaran ialah untuk memfasilitasi komunikasi dan meningkatkan

pembelajaran.

Wicaksono ((Masykur, Nofrizal, & Syazali, 2017, h. 178) menyatakan bahwa
kedudukan media pembelajaran sangat perlu dalam proses pembelajaran agar mater yang
disajikan guru mudah diserap secara maksimal oleh siswa. Fungsi media pembelajaran ialah
untuk mempertinggi daya ingat siswa pada materi pelajaran karena keberhasilan suatu
pembelajaran  ditentukan dari metode dan media pembelajaran sehingga menjadi

kesinambungan (Baharun, 2016, . 235).
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terlihat menggiurkan bagi siswa. Salah satu media yang menggiurkan bagi siswa di era
revolusi industry 4.0 ialah menggunakan teknologi. Maka dari itu seyogianya guru pentik melek
pada teknologi agar menimbulkan pembelajaran yang mutakhir.

Zaman yang semakin canggih sekarang, kemampuan andal di bidang teknologi mutlak
sangat diperlukan para guru. Selain memudahkan proses komunikasi dengan siswanya, juga
dapat memudahkan guru dalam mengakses perkembangan ilmu pengetahuan yang bisa
dijadikan bahan mengajar. semakin andal guru dalam menggunakan teknologi, maka akan
semakin mampu menyediakan pembelajaran yang mengasyikkan di kelas.

2. Prinsip-Prinsip Penggunaan Media dalam Pembelajaran

Adapun beberapa prinsip penggunaan media dalam pembelajaran menurut Miarso
(Suryani, Setiawan, & Putria, 2018, h. 33) sebagai berikut:

a. Setiap media memiliki kelebihan dan kekurangan. Oleh sebab itu, guru perlu
memodifikasi media yang sudah lawas menjadi modern sehingga mampu mencapai
tujuan pembelajaran.

b. Penggunaan media pembelajaran perlu peninjauan terhadap ketepatan ciri media
dengan materi pelajaran yang disuguhkan.

¢. Penggunaan media perlu disesuaikan dengan bentuk kegiatan pembelajaran, seperti
belajar micro, belajar secara personal, dan belajar sendiri.

d. Penggunaan media persiapan matang, seperti mempersiapkan media yang akan
digunakan, mempersiapkan berbagai perangkat yang diperlukan sebelum pelajaran

dimulai.
e. Siswa perlu dipersiapkan (merapikan suasana belajar) sebelum media pembelajaran

dipakai, agar siswa dapat memperhatikan guru dalam menjelaskan materi pelajaran.
f. Penggunaan media diupayakan agar tetap melibatkan keikutsertaan siswa.

3. Faktor- Faktor Memilih Media Pembelajaran
Supaya terciptanya pembelajaran yang inovatif, guru mesti memilih media yang
tepat dan dapat dipakai untuk memfasilitasi siswa dalam memperoleh pengetahuan,
keterampilan, dan sikap. Bates (Pribadi, 2017, h. 27) menyatakan ada faktor-faktor yang
diperlukan sebagai bahan pertimbangan dalam memilih media pembelajaran. faktor-faktor
tersebut dinamakan dengan istilah ACTIONS yang merupakan singkatan dari:

a Access: akses siswa dalam memanfaatkan media pembelajaran sebagai sumber
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a Materials: bahan yang digunakan untuk menyimpan materi pelajaran. Contohnya:
kertas, plastik, film, CD, pita kaset, flashdisk.

b. Equipment: perlatan khusus yang digunakan untuk memperjelas penampilan mateni
pelajaran yang terdapat pada bahan. Contohnya: tape recorder, kamera, televisi,
laptop, computer, VCD, proyektor.

c. Hardware: perangkat keras berupa peralatan yang digunakan untuk menampilkan
pesan (materi) yang terdapat pada bahan. Contohnya sama dengan benda equipment.

d. Software: perangkat lunak berupa isi pesan yang terdapat pada bahan yang akan
disampaikan kepada siswa. Contohnya: aplikasi.

Android

Smartphone adalah perangkat yang digemari oleh masyarakat. Smartphone
merupakan perangkat gerak yang memiliki kecanggihan lebih dari ponsel biasa. Smartphone
memuat sistem operasi seperti halnya perangkat computer lainnya. Beberapa sistem operasi
yang digunakan pada smartphone yaitu Android, Blackberry, 10S, dan lain-lain. Dari
semuanya, Android adalah yang paling banyak digunakan. Android populer juga karena
dipakai beberapa produsen internasional seperti Samsung, Lenovo, HTC, dan Sony. Produsen

Mito, Evercross, Advan, dan Smartfren. Android telah memimpin pasar

local seperti
Pratama & Haryanto, 2017,

smartphone dengan perbandingan jumlah pengguna yang tinggi (
h. 171).

Android merupakan sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang

mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka

bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka. Android adalah sistem operasi
f satu miliar smartphone dan tablet. Karena perangkat ini

ka setiap versi Android dinamai dari makanan penutup
h. 47).

yang menghidupkan lebih da
membuat hidup kita begitu manis, ma
(dessert) (Putra, Nugroho, & Puspitarini, 2016,

Menurut Safaat (2011) Android merupakan platform yang lengkap, terbuka dan bebas.
Lengkap artinya para desainer dapat melakukan pendekatan yang komprehensif ketika mereka
sedang mengembangkan platform android. Sistem operasinya aman dan banyak menyediakan
tools dalam membangun software dan memungkinkan peluang untuk pengembangan aplikasi.
Terbuka artinya platform android disediakan melalui lisensi terbuka sehingga pengembang
dapat dengan bebas mengembangkan aplikasi. Bebas artinya tidak ada lisensi atau biaya

royalty untuk dikembangkan pada platform android, tidak ada biaya keanggotaan, dan tidak

diperlukan biaya pengujian. Aplikasi android dapat didistribusikan dan diperdagangkan dalam

bentuk apapun.
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nggal 9 November 2007 oleh salah
le. Google merilis kode-kode Android di bawah lisens;
kan sistem operasi Android adalah HTC
4 saat ini terdapat beberapa versi dari

pD-PGMI IN
Sistem operasi Android pertama kali dirilis pada ta
satu perusahaan besar dunia, yaitu goog
Apache. Telepon seluler pertama yang mengguna
Dream yang dirilis pada tanggal 29 Oktober 2008. Hingd
sistem operasi Android sebagai berikut:

Android versi 1.1.

Android versi 1.5 (Cupcake).
Android versi 1.6 (Donut).
Android versi 2.1 (Eclair).
Android versi 2.2 (Froyo).
Android versi 2.3 (Gingerbread).
Android versi 3.0 (Honeycomb).
Android versi 4.0 (Ice Cream Sandwich)

Android versi 4.1 — 4.3 (Jelly Bean).

Android versi 4.4 (Kitkat).

Android versi 5.0 (Lollipop) (S. Prasetyo, 2017, h. 128).

Aplikasi android Ruang Guru merupakan m-leaming yang dijadikan sebagai media
pembelajaran di dalamnya terdiri dari teks, gambar, audio, video. aplikasi ini dapat dikatakan
sangat praktis, menyenangkan, dan ekonomis, sesuai dengan perkembangan teknologi dalam

DSGQa cfc o o 0 oo

= -

inovasi dunia pendidikan.

Smartphone merupakan sebuah perangkat elektronik yang hampir dimiliki setiap
manusia di dunia. Maka dengan dikembangkannya aplikasi m-leaming, smartphone yang
awalnya kurang dimanfaatkan secara tepat oleh siswa dapat dapat diubah menjadi alat belajar
yang lengkap dan menyenangkan. Smartphone yang paling banyak digunakan saat ini adalah
android. Android secara sederhana bisa diartikan sebagai sebuah software yang digunakan
pada perangkat mobile yang mencakup sistem operasi. Middleware, dan aplikasi kunci yang
dirilis oleh google. Sehingga android mencakup keseluruhan sebdah aplikasi, mulai dari sistem
;g:;ast: SSaOr;lpafI 1 enaen apikasi ftu sendin (Khairunnisa, Amir,unah, & Ninawati

i : UT:TH menyi?lfan bahwa penggunaan aplikasi android oleh siswa sangat

rman'aa alam pembelajaran dan cukup efektif untuk mengakses informasi edukasi. Ol eh

karena itu pemanfaatan aplikasi android diharapkan akan mempermudah siswa aalam
|

menerima dan memahami materi pela] :
, _ Jaran dan ju
menyampaikan materi pelajaran (Mulyani, 2018 h. 125 juga mempermudah guru dalam
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Pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dalam dunia pembelajaran
terus berkembang dalam berbagai pola dan strategi. Pada umumnya dapat diklasifikasikan
dalam dua kelompok, yaitu:

a. Sistem e-leamning sebagai bentuk pembelajaran yang memanfaatkan perangkat
elektronik dan media digital.

b. Mobile learning sebagai bentuk pembelajaran yang khusus memanfaatkan perangkat
dan teknologi komunikasi bergerak (Trilugman, Mulyoto, & Agung, 2018, h. 76).

Revolusi Industri 4.0

Industri 4.0 dapat diartikan sebagai era disrupsi, di mana seluruh entitas yang ada di
dalamnya dapat saling berkomunikasi secara real time kapan saja dengan berlandaskan
pemanfaatan teknologi internet guna mencapai tujuan tercapainya kreasi nilai baru ataupun
optimasi nilai yang sudah ada dari setiap proses di industri (H. Prasetyo & Sutopo, 2018, h.
19).

Menurut Rhenald Kasali (Fatmawati, 2018, h. 4), disrupsi adalah sebuah inovasi yang
akan menggantikan seluruh sistem lama dengan sistem baru. Disrupsi berpotensi
menggantikan pemain-pemain lama dengan yang baru. Disrupsi menggantikan teknologi lama
yang serba fisik dengan teknologi digital yang menghasilkan sesuatu yang benar-benar baru
dan lebih efisien dan lebih bermanfaat. Sedangkan era disrupsi menurut Rhenald Kasali
(Harto, 2018, h. 2) merupakan masa yang mengancam dan mempunyai tantangan berat pada
kehidupan manusia, dan orang-orang yang tidak mampu beradaptasi dengan perubahan, tentu
akan mengalami banyak kesulitan dalam mengarungi gelombang kehidupan sehari-hari yang
penuh perubahan dan sarat persaingan.

Penggunaan Aplikasi Ruang Guru di so/mi

Guru berperan penting dalam menggunakan teknologi pada proses pembelajaran,
perannya ialah: (a) Guru harus memahami berbagai jenis media pembelajaran serta fungsi
masing-masing media tersebut. Setiap media pembelajaran memiliki karakteristik dan fungsi
yang berbeda sehingga guru harus menggunakannya dengan tepat sesuai kebutuhan. (b)
Guru harus memiliki keterampilan dan merancang media pembelajaran. keterampilan guru
dalam merancang media pembelajaran membuat suasana belajar mengajar menjadi menarik.
Hal ini turut meningkatkan antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran. (c) Guru harus
memiliki kemampuan dalam mengorganisasikan berbagai jenis media serta dapat
memanfaatkan berbagai sumber belajar. Seiring dengan perkembangan teknologi dan
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Gambar 1. Aplikasi Ruang Guru
Aplikasi android Ruang Guru memiliki ruang belajar, ruang les, ruang le
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terjadi proses pembelajaran efekdif, efisien, ekonomis, inovatif, dan komunikatif. Berikut fungsi
dari beberapa fitur aplikasi android Ruang Guru pada gambar-gambar dan penjelasannya di

bawah ini.

Kelas 1- K13 Revisi Tematik b

B B @

Bahasa Indonesia Matematika Beda Itu Keren!

niangngaji

r |
Pilih Kelas
Kelas 1 Kelas 2 Kelas 3
Kelas 4 Kelas 5 Kelas 6
Kelas 7 Kelas 8 Kelas 9
Kelas 10 IPA Kelas 11 IPA Kelas 12 IPA
Kelas 10 IPS Kelas 11 IPS Kelas 12 IPS

SBMPTN & STAN Pelatihan Guruy

pilih Kurikulum

K13 Revisi K13 Revisi Tematik

Gambar 3. Fitur Ruang Belajar

Gambar di atas menunjukkan bahwa fitur ruang belajar pada aplikasi android Ruang
Guru merupakan bimbingan belajar online yang di dalamnya terdapat video beranimasi, latihan
soal, dan rangkuman berdasarkan pilihan kelas, pilihan tahun, pilihan kurikulum, dan pilihan
jenjang yang kita inginkan. Adapun pilihan kelas terdiri dari kelas 1-6 tingkat SD/MI, kelas 1-3
tingkat SMP/MTs, kelas 1-3 ingkat SMA/MA/MAK, SBMPTN & STAN, dan Pelatihan Guru.
Pada kelas 1-6 SD/MI, kelas 1-3 tingkat SMP/MTs, kelas 1-3 tingkat SMA/MA/MAK terdapat
pilihan kurikulum. Kurikulum yang tersedia di aplikasi android Ruang Guru, yaitu kurikulum
2013, kurikulum 2013 Revisi, dan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan. Kemudian di kelas
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PA, Saintek, Soshum, dan semua peIaJ:aran, Sedangkandi

, KD. Selanjutnya pilihan kella,.% pelatihan gu,tu te'difidan
ikulum, manajemen pendidikan, .Pembt.elajaran diig
alam pendidikan, kompetensi sosial gury, da

SBMPTN memiliki pembahasan TK :
kelas STAN terdiri dari TPA, TBI, dan

strategi pembelajaran, perencanaan I<urd
wawasan pendidikan, keberagaman

lingkungan belajar inklusif.

2 s S } Swney
TANYA ROBOGURU!

Foto soal latihan SMA kamus dan roboguru
akan banty menjawabnyal

Sisa Kezeimpatan

Gambar 4. Fitur Robo Guru

Gambar di atas menunjukkan fitur robo guru pada aplikasi andoid Ruang Guru. Fitur ini
merupakan mesin jawab otomatis yang menyediakan layanan berupa jawaban dari soal latihan
diambil dari foto. Artinya siswa tinggal foto soal, maka langsung keluar hasil jawabannya.

Tampilan Seperti UNBK

] I Memberikan pengalaman tryout yang serupa
i dengan mengerjakan ujian nasional berbasis
komputer (UNBK) yang sebenarnya.

Pembahasan Soal

Memahami hasil penger

r jaan tryout yang telah kamu
kerjakan.

Analisa Berdasarkan Topik

?s Mengetahui topik pelajaran
@ dengan analisa berdasarka
kamu ikuti,

yang perlu ditingkatkan
n topik tryout yang telah

Peringkat Tryout

Melihat peringkat tryout secara na

AT L sional agar
menjadi motivasi untuk terus belajar lebih baji

Gambar 5. Fitur Ruang Uji
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Gambar di atas menunjukkan fitur ruang uji pada aplikasi android Ruang Guru. Fitur ini
merupakan fryout online yang melatih kemampuan pengetahuan siswa dengan menjawab
soal-soal secara online dimana saja dan kapan saja.

Group Belajar Online dengan Kakak Tutor
Standby

1 grup untuk 1 mata pelajaran, dari Matematika,
Fisika, Sosiologi, sampai mata pelajaran persiapan
masuk PTN ada semua! Selain itu disetiap grup
belajar akan dipandu tutor berpengalaman untuk
membantu kamu belajar

Video Belajar di ruangbelajar

Ribuan video belajar beranimasi dan pembahasan

Y soal bisa kamu tonton sepuasnya loh! Durasi
videonya cuma 5-10 menit per video, dijamin ga
akan bosan deh!

., Materi Belajar Lengkap
t__] Ada modul, soal, tryout, webinar! Semua sesuai
=" kurikulum, persis seperti di bimbel!

Grup Belajar Online yang Seru

1 grup untuk 1 mata pelajaran, dari Matematika,
Fisika, Sosiologi, sampai pelajaran masuk PTN ada
semual

Gambar 6. Fitur Digital Bootcamp

Gambar di atas menunjukkan fitur digital bootcamp di aplikasi android Ruang Guru.
belajar online untuk kelas 6 SD/MI. Artinya siswa bisa belajar

Fitur ini menyediakan grup
donesia, di samping itu tetap dipantau oleh tutor standby

dengan bersama-sama di seluruh In
agar proses belajar terarah dengan baik.

&
;

SD

pilih Mata Pelajaran

MATEMATIKA BAHASA INGGRIS

Gambar 7. Fitur Ruang Les Online
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secara personal. |
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Gambar di atas menunjukkan fitur ruand
pline dengan ©

Fitur ini menyediakan belajar secara I

Konsep pelajaran

l Mota Pelajaran
Kelas :
i selajaran
pilf e aSuussi pilih Mata PEII2ET.
_ Latihan spal dan pembahasan
: |ps Torpady Kolas 8 5D

A Aug,2019+6 min read

0 & Guntur:

petualangan Ror
aran SD -

cara Pahami Peld]

Aug7,2019° 2 min read

Gambar 8. Fitur Ruang Baca

 ruang baca pada aplikasi android Ruang Guru. Fitur
didikan. selain itu juga ada tips-tips belajar
i info kuliah

Gambar di atas menunjukkan fitu

ini berisi bacaan materi pelajaran sesuai jenjang pen
untuk mempersiapkan ujian nasional. SBMPTN, metode mengajar, bahkan sampa

maupun sukses kerja.

Jaminan Puas
l . Kamu bisa ganti dengan guni lain atau uang kembali
& jika tidak cocok dengan guru.

Q Lebih dari 80,000 Guru
2 Kami akan mencarikan guru yang paling cocok
Q7  dengan kebutuhan kamu di Jabodetabek, Bandung, !
Pilihkan Gury

Medan, Jogja, Malang dan Surabaya.

Untuk Saya

pilihan Mata Pelajaran Lengkap

Baik pelajaran sekolah, musik, bahasa, olahraga,
semua tersedia di ruangles!

Belajar di Mana Saja & Kapan Saja

Tentukan sendiri tempat dan waktu yang paling
nyaman untuk kamu belajar.

Gambar 9. Fitur Ruang Les
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Gambar di atas menunjukkan fitur ruang les pada aplikasi android Ruang Guru. Fitur
ini berfungsi untuk belajar lebih instan dan praktis dengan adanya pencarian guru privat yang

siap datang ke rumah.
Dari penjelasan di atas maka dapat disimpulkan sehingga menjadi suatu lingkup pada

tabel di bawah ini.

Layanan

Ruang belajar

Tabel 1. Ruang Lingkup Aplikasi Android Ruang Guru
Deskripsi

Ada journey yang mana bisa melihat video-video belajar dan mengerjakan
soal-soal latihan, guna mengasah kemampuan.

Bisa mencari guru privat yang sesuai dengan kriteria yang diinginkan.

Ruang les

Ruang les  Bertujuan untuk bertanya langsung dengan guru jlka mempunyai soal atau

online PR yang ingin dijawab.

Ruang uji Platform tryout online untuk bisa latihan yang di dalamnya langsung ada
pembahasan serta analisis kemampuan guna mengetahui letak kelemahan.

Digital Ruang digital bootcamp adalah kelompok belajar melalui chat secara

bootcamp online, gunanya pengguna bisa mendapat rekan belajar se-Indonesia yang
bisa berdiskusi bersama, sharing pengetahuan terkait materi-materi di
sekolah. Jadi bisa memperoleh kualitas ilmu yang sama.

Robo guru Tersedia menjawab soal latihan hanya dengan memfoto soal melalui
kamera.

Ruang baca Ruang baca yang di dalamnya berisikan kumpulan artikel dan bahan
pelajaran di sekolah.

Berdasarkan penjelasan terkait aplikasi android berupa Ruang Guru, bahwa jelas

aplikasi ini lahir telah menandakan kita berada d
pendidikan sudah berevolusi menjadi lebih baik. In

i era revolusi industri 4.0. Artinya dunia
ovasi dari karya anak bangsa ini menjadi

kebanggan Indonesia. Maka dari itu ini akan menjadi peluang atau menjadi tantangan bagi
guru. Menjadi peluangnya ialah guru akan terbantu oleh aplikasi ini dalam menghadapi

masalah dalam menyampaikan suatu materi pela
suatu saat tidak akan lagi menjadi utama di hati siswa, karen

jaran. Sedangkan tantangannya jalah guru
a siswa akan lebih percaya

aplikasi daripada guru. Oleh sebab itu guru perlu teknik dalam memanfaatkan situasi dan

kondisi.
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PENUTUP

Sim i ' i
palan mutakhir berimplikast terhadap dunia pendidiay

yajkan pembelajaran yang SEERANkan bog

siswa SD/MI. Salah satu aplikasi pembelaiaf*?ln yang memanfaati( 4 te::;) IOSiIr:EZIJ:jrSaandro,d
adalah “Ruang Guru’. Melalui aplikasi android ‘Ruang Gl.JI'U', PTOSD/MFI’ b inJi k n akaj
semakin mudah bagi guru dan semakin mengasyikkan bégl siswa : oy arena dj
dalam aplikasi tersebut menyediakan layanan secara online dan Iengka?. . Elipun layanan-
layanan yang tersedia yaitu Ruang belajar, Ruang les online, Ruang uji, Digital bootcamp,

Robo guru, serta Ruang baca.

Perkembangan teknologi yang begitu
salah satunya dalam menyediakan dan men

Saran

Terdapat beberapa saran dari penulis yang ditujukan kepada berbagai pihak, antara lain:

1. Bagi pemerintah hendaknya senantiasa meningkatkan supportnya terhadap  dunia
pendidikan khususnya dalam menyediakan layanan intemet yang mutakhir dan merata d
seluruh wilayah Indonesia, sehingga perkembangan teknologi dapat digunakan oleh semua
pelaku pendidikan terutama guru dan siswa dengan tepat.

2. Bagi guru dan orang tua zaman now, hendaknya mulai dan selalu meningkatkan
kompetensi dalam hal pemanfaatan teknologi di bidang pendidikan, salah satunya dengan
menggunakan aplikasi media pembelajaran berbasis android seperti “Ruang Guru’. Hal ini
bertujuan agar guru tidak ketinggalan informasi dan kompetensi apalagi dibandingkan
dengan siswanya. Bagi orang tua hendaknya selalu waspada dan meningkatkan
pengawasan bagi anak agar selalu menggunakan internet secara positif, terutama dalam
pembelajaran.

3. Bagi siswa khususnya di tingkat SD/MI, hendaknya selalu menggunakan internet secara

positif terutama dalam proses belajar, agar dapat meningkatkan kompetensi dan menjadi
bekal dalam menghadapi persaingan global di masa depan.
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